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O uso de metodologias ativas no ensino remoto emergencial: uma proposta de
gamificacdo na Educacéao Profissional e Tecnologica
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Resumo
As metodologias ativas estdo em voga e refletem uma demanda da educacdo por um ensino que
envolva o discente e o torne ativo no processo de aprendizagem. A partir desses pressupostos, este
estudo objetiva analisar a influéncia da gamificacdo no engajamento e na motivacao dos discentes em
relacdo a disciplina Eletrdnica Digital, do curso Técnico em Eletroeletrénica do IFNMG-Campus
Avangado Porteirinha. A pesquisa classificou-se como qualitativa, utilizando a entrevista estruturada
como instrumento de coleta de dados, a qual foi analisada por meio da andlise de conteudo. Foi
desenvolvida durante a pandemia da covid-19, em 2020, quando se suspenderam as aulas presenciais,
as quais passaram a ser mediadas pelas Tecnologias Digitais da Informac¢do e Comunicacao. A partir
do conteudo da disciplina Eletrénica Digital, foram desenvolvidas atividades gamificadas com os
alunos, obtendo-se os seguintes resultados: destaque para o dinamismo da metodologia; maior
motivacdo para participarem das aulas da disciplina; maior facilidade na aprendizagem dos contetdos
complexos e maior interacdo entre os discentes e desses com o0s docentes. Tais resultados apontam a
importancia da diversificacdo das metodologias de ensino, principalmente, considerando o contexto
pandémico e as dificuldades do ensino remoto. Observou-se impacto positivo na motivacdo e
engajamento dos discentes, servindo de parametro e reflexao para transformar o ensino tradicional em
momentos de interacdo e aprendizagem ativa.

Palavras-chave: Gamificacdo. Pandemia. Ensino Remoto Emergencial. Educacdo Profissional e
Tecnolbgica.

The use of active methodologies in emergency remote teaching: a proposal for
gamification in Professional and Technological Education

Abstract

Active methodologies are in vogue and reflect an education demand for teaching that involves the
student and makes him active in the learning process. Based on these assumptions, this study aims to
analyze the influence of gamification on engagement and motivation of students in Digital Electronics
subject of the Technical Course in Electronics at IFNMG - Advanced Campus Porteirinha. The research
was classified as qualitative, using the structured interview as a data collection instrument, which was
analyzed using the content analysis. It was developed during the covid-19 pandemic, in 2020, when
face-to-face classes were suspended, which began to be mediated by Digital Information and
Communication Technologies. This is a qualitative research that used the structured interview as a data
collection instrument, which was analyzed using the content analysis technique. It was developed during
the covid-19 pandemic, in 2020, when face-to-face classes were suspended and began to be mediated
by Digital Information and Communication Technologies. Based on the content of Digital Electronics
subject, gamified activities were developed with students, obtaining the following results: emphasis on
the dynamism of the methodology; greater motivation to participate in classes; greater ease in learning
complex content and greater interaction between students and between students and teachers. These
results indicate that it is important to diversify teaching methodologies, especially considering the
pandemic context and the difficulties of distance learning. There was a positive impact on students'
motivation and engagement, serving as a guideline and reflection to convert traditional teaching into
moments of interaction and active learning.
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El uso de metodologias activas en la educacién remota de emergencia: una
propuesta de gamificacion en la Educaciéon Profesional y Tecnolédgica

Resumen

Las metodologias activas estan en moda y reflejan una demanda de educacién para la ensefianza que
involucra al estudiante y lo hace activo en el proceso de aprendizaje. Partiendo de estos supuestos,
este estudio pretende analizar la influencia de la gamificacién en el compromiso y motivaciéon de los
estudiantes en relacién con la disciplina Electrénica Digital, del curso Técnico en Electronica de IFNMG-
Campus Avanzado Porteirinha. La investigacion se clasific6 como cualitativa, utilizando la entrevista
estructurada como instrumento de recoleccion de datos, que fue analizada mediante la analisis de
contenido. Se desarrollo durante la pandemia de Covid-19 en 2020, cuando se suspendieron las clases
presenciales, que comenzaron a estar mediadas por las Tecnologias Digitales de la Informacion y la
Comunicacion. A partir del contenido de la disciplina de Electronica Digital, se desarrollaron actividades
gamificadas con los alumnos, obteniendo los siguientes resultados: destacar por el dinamismo de la
metodologia; mayor motivacién para participar en las clases de disciplina; aprendizaje mas facil de
contenidos complejos y mayor interaccion entre alumnos y profesores. Estos resultados apuntan a la
importancia de diversificar las metodologias de ensefianza, especialmente considerando el contexto de
pandemia y las dificultades de la ensefianza a distancia. Se observd un impacto positivo en la
motivacion y el compromiso de los estudiantes, sirviendo como parametro y reflexion para transformar
la ensefianza tradicional en momentos de interaccion y aprendizaje activo.

Palabras clave: Gamificacion. Pandemia. Educacion Remota de Emergencia. Educacion Profesional
y Tecnolégica.

Introducéo

Este texto faz parte da dissertacdo de mestrado intitulada “Gamificagdo em
Eletronica Digital: possibilidades de estimulo a aprendizagem”, apresentada ao
Programa de Pés-Graduacdo em Educacao Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT), do
IFNMG Campus Montes Claros (COSTA, 2021a).

A pandemia que assolou o mundo no ano de 2020 e que ainda perdura em
2022 causou intensas transformacdes na sociedade, principalmente, na educacéo.
Um virus letal e contagioso, denominado SARS-COV2 (Severe acute respiratory
syndrome coronavirus 2), conhecido como novo coronavirus e causador da doenca
Covid-19 (Coronavirus Disease 2019 ou doenca por coronavirus 2019), fez com que
fosse necessario estabelecer o distanciamento social, a fim de se reduzir a
contaminacgao entre as pessoas. Com isso, a suspensao das aulas presenciais e sua
adaptacao para o ensino remoto de forma emergencial (BRASIL, 2020) fez com que
se buscassem novas formas de ensinar e, consequentemente, de aprender.

No Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia do Norte de Minas
Gerais (IFNMG), os calendarios dos cursos presenciais foram suspensos no més de
margo de 2020 (IFNMG, 2020a), adotando-se, no més de agosto do mesmo ano, as

atividades pedagoégicas nao presenciais — ANPs (IFNMG, 2020b; 2020c), mediadas
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pelas Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao (TDICs), por meio das quais
se promoveu a continuidade do ensino apos longo periodo de suspenséo. E nesse
contexto que se insere este estudo, que teve a seguinte questao problema: qual a
influéncia da gamificacdo no engajamento e na motivacao dos discentes em relacao
a disciplina Eletrénica Digital, do curso Técnico em Eletroeletrbnica ofertado pelo
IFNMG — Campus Avancado Porteirinha? Este trabalho possui como objetivo analisar
a influéncia da gamificagdo no engajamento e na motivacao dos discentes em relagéo
a disciplina Eletronica Digital, do curso Técnico em Eletroeletronica, ofertado pelo
IFNMG — Campus Avancado Porteirinha.

As metodologias ativas sdo estratégias que visam dar maior autonomia ao
discente na construcdo do conhecimento, sob a mediagao do docente, que assume a
funcdo de orientar e instiga-lo, por meio desses métodos, a formular as préprias ideias
a partir da reflexdo e da participacdo no processo ensino e aprendizagem.

A gamificacdo, alvo deste estudo, é uma metodologia ativa que emprega 0s
elementos de jogos (desafios, metas, premiacdes e recompensas, ranking, feedback,
competicdo, entre outros) em contextos reais, fora do ambiente simulado de um jogo,
tornando atividades cotidianas mais ludicas e divertidas. E uma forma de incentivar a
aprendizagem ativa, o desenvolvimento do pensamento complexo e autbnomo,
tornando oportuna sua aplicagdo na Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT),
tendo em vista seu publico demandar um ensino inovador, que o ajude a desenvolver
habilidades para a vida profissional.

Este texto esta estruturado na seguinte sequéncia: breve referencial tedrico;
metodologia empregada na pesquisa e, por fim, discussdo e resultados das
entrevistas com os alunos que participaram das atividades gamificadas.

Referencial tedrico

As metodologias ativas sao, conforme Moran (2018) e Camargo (2018),
estratégias que visam proporcionar maior autonomia de aprendizagem aos discentes,
tornando-os protagonistas do processo de ensino e aprendizagem, tendo na figura do
professor um mediador para a construcdo do conhecimento. Estdo inseridas no
paradigma contemporaneo de educacgdo que se contrapde ao ensino tradicional, no
qgual o discente era o receptaculo dos saberes, e o professor o provedor e detentor

destes (FREIRE, 1996). Logo, a ideia € que os discentes se tornem ativos durante o
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ensino e possam participar e refletir criticamente sobre o conhecimento,
experimentando e avancando para niveis mais complexos do saber.

Diversos estudos indicam 0 aumento do uso e da discussao sobre experiéncias
com as metodologias ativas, desde o ensino basico até a educacao superior, porém,
ainda ha um reduzido namero de estudos na EPT, o que alerta para a necessidade
de mais pesquisas nesta modalidade de educacdo (PAIVA et al.,, 2016; LEAL,
OLIVEIRA, 2020; DAMASCENO et al., 2021; ARAUJO NETO, SANTOS, 2022). Esses
autores, ao realizar revisdo sistematica de publicacbes sobre metodologias ativas,
verificaram que as experiéncias relatadas corroboram com a premissa de que
atividades praticas, que envolvam o discente, tendem a motivar e a facilitar a
compreensao mais efetiva do conhecimento. Reforgcam, assim, a ideia de que o ensino
precisa se renovar e buscar alternativas para tornar a aprendizagem mais significativa
para o discente.

Camargo (2018, p.12) reafirma essa ideia ao salientar que as metodologias
ativas “[...] se apresentam como uma alternativa com grande potencial para atender
as demandas e desafios da educagdo atual’. E a realidade da educacao
contemporanea traz a tona diversos desafios, pois, o docente lida com perfis de
educandos diversificados, inseridos em uma sociedade dispar, ajustada aos avangos
das TDICs, que trouxeram varias transformacdes para a maneira de se conceber o0
ensino, o estudante e o papel do professor.

O uso das TDICs na educacéao, de acordo com Kenski (2015, p.73), demanda
de seus atores a reflexdo sobre uma nova légica de ensino, com novas perspectivas
filosdficas, “[...] que contemplem visdes inovadoras de ensino e de escola,
aproveitando-se das amplas possibilidades comunicativas e informativas das novas
tecnologias, para concretizacdo de um ensino critico e transformador de qualidade”.
Essas tecnologias apresentam para o ensino uma nova possibilidade de torna-lo mais
préximo da realidade do discente e do que anseia como processo educativo.

Moran (2015) e Assis (2018) reforcam que essa educac¢ao inovadora pode ser
facilitada pela utilizacdo das TDICs, por agregarem caracteristicas como flexibilidade,
integracdo e empreendedorismo ao processo educativo. Assim, a tecnologia e o
acesso a internet possibilitam que o conhecimento seja mais facilmente disseminado
e compartilhado entre professores e alunos, possibilitando experimentar processos

diferenciados de ensino e aprendizagem.
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O professor, ja ndo sendo mais o Unico detentor do conhecimento, precisa se
reinventar como profissional e investir em metodologias que facam com que o
estudante se interesse em aprender, despertando o sentido critico em relacdo ao
conhecimento (MATTAR, 2010). Esse senso critico € importante para a formacao dos
sujeitos, os quais, no entendimento de Libaneo (2006), precisam estar preparados
para o mundo do trabalho e para a insercao nos diversos setores sociais, alcancando
sua cidadania a partir do reconhecimento de seus direitos e deveres. Assim, as
metodologias ativas, além de facilitarem a aprendizagem colaborativa e autbnoma,
favorecem o desenvolvimento de habilidades importantes para a vida pessoal e
profissional do discente (CAMARGO, 2018).

E importante destacar ainda que, no contexto da pandemia da Covid-19, as
TDICs alcancaram lugar de destaque, tendo em vista a necessidade de
implementacdo do ensino remoto emergencial, tornando-se uma ferramenta
imprescindivel para a constru¢do do conhecimento e interacdo docente-discente. Por
isso, foi necessario que os professores reorganizassem os métodos, os conteudos, as
formas de avaliagéo e a concepcédo de ensino como um todo (ANDRADE et al., 2020;
ARAUJO SOBRINHO, RIVERA, 2021).

Piffero et al. (2020), ao pesquisar o cenario do ensino remoto emergencial,
verificaram que a interacdo professor e aluno se tornou fragilizada, devido as
dificuldades do novo formato de aulas e a questdo material dos alunos para a
realizacdo destas. Dessa forma, concluiram que a utilizacdo de metodologias ativas
nesse formato, como a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) ou Problem-
Based-Learning (PBL) e a sala de aula invertida, seriam boas estratégias para
diversificar o ensino e aproximar docentes e discentes. Segundo esses autores, as
metodologias ativas, “além de promoverem a interacéo e estimular o processo criativo
dos alunos, tém grande potencial motivador para incentivar uma maior participacao
dos estudantes” (PIFFERO et al., 2020, p.14).

Além dessas, existem variados tipos de metodologias que possuem a finalidade
de contribuir para que o aluno desenvolva a aprendizagem ativa e a capacidade de
reflexdo, que podem ser adaptadas para o0 uso no ensino remoto. Podem ser citados:
o ensino hibrido ou blended, a Aprendizagem Baseada em Equipes (Team Based
Learning - TBL), a Aprendizagem Baseada em Projetos (Project Based Learning -
PBL), o Arco de Maguerez, a Instrucéo entre pares (Peer Instruction), a Aprendizagem
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Baseada em Jogos (Game Based Learning) e a gamificacdo, alvo deste estudo
(ALMEIDA NETO, PETRILLO, 2019; MORAN, 2018).

A gamificacao consiste no uso de elementos de jogos em contextos reais, fora
dos jogos, tornando mais ludica e simplificada uma atividade rotineira e complexa
(ALVES, 2014; BUSARELLO, 2016; DOMINGUES, 2018). Diferencia-se de um jogo
por estar além de contextos ficticios e por ndo ser uma atividade espontanea, mas
inserida em uma atividade de aprendizagem, 0 que caracteriza seu uso no ensino. A
utilizacdo da mecénica, dindmica e estética de jogos pode fazer com que o discente
se interesse mais pela construcdo do conhecimento, desenvolvendo habilidades
cognitivas, sociais e motoras (ALVES, MINHO, DINIZ, 2014; TONEIS, 2017).

A mecanica é o pilar para a constru¢do de um jogo, constituida pelas regras e
seu modo de funcionamento; a dinamica revela a execuc¢ao do jogo e determina como
sera o comportamento do jogador; a estética € o0 conjunto de sensacdes e
experiéncias a serem vivenciadas no ato de jogar (ALVES, 2014; BUSARELLO, 2016).
Elementos como desafios, feedback, ranking, metas, missbes, competicéo,
colaboracdo, medalhas e recompensas impregnam em uma atividade cotidiana o
sentido de ludicidade, possibilitando maior engajamento dos participantes.

Na sala de aula, essa metodologia pode favorecer o maior envolvimento do
discente em razdo do espirito do jogo, proporcionado por elementos que fazem com
gue o aluno queira investir mais no seu aprendizado em virtude dos desafios, metas,
recompensas e feedbacks oferecidos pela gamificacéo.

Além disso, neste contexto de mudanca de paradigmas no ensino, a
gamificacdo se torna uma metodologia com potencial para atender a geracdo atual de
estudantes, pois esta inserida no mundo deles devido a sua atualidade, reforcada pelo
uso das TDICs. O jogo, por ser um elemento cultural, surgido antes mesmo da propria
cultura (HUIZINGA, 1996), integra a realidade comum dos discentes e pode ser
utilizado como um aliado no processo de ensino e aprendizagem.

Assim, conectando-se a realidade do discente, o uso da gamificacdo traz
consigo uma concepc¢ao de sociedade, de educacéo e de educando, considerando
gue todo método de ensino ndo é neutro e leva para a pratica educativa determinada
percepcdo de mundo (LIBANEO, 2006). Logo, essa metodologia integra a mudanca
de paradigma da educacao e da necessidade de centralizar o ensino no aluno.

Além disso, é importante contextualizar a utilizacdo dessa metodologia dentro

da EPT, uma modalidade de ensino voltada para a formagdo omnilateral e politécnica
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dos educandos, desenvolvendo-os em suas diversas caracteristicas — fisicas, morais,
intelectuais e estéticas —, tornando-os capazes de dominarem os fundamentos
técnicos e cientificos da producdo moderna (LIBANEO, 2006; SAVIANI, 2007). Isso
demanda um ensino que desenvolva as habilidades pessoais e profissionais dos
discentes, visando a emancipacdo deles. Por isso, se reforca a importancia da
gamificacao, pela possibilidade de despertar nos estudantes a reflexdo, a autonomia
e proatividade, a criatividade, o improviso, a tomada de decisédo, a resolugcéo de
problemas complexos, entre outras (MATTAR, 2010).

E nesse sentido que Camargo (2018, p.16) critca 0 modelo de ensino
tradicional, o qual, por vezes, se apresenta insatisfatorio para a pratica profissional
dos alunos, pois “Inumeros sao os relatos de ex-alunos, apés a conclusao do curso,
gue nem sequer se lembram daquilo que foi ensinado pelos professores, distanciando
0 ensino da realidade, ou seja, da pratica profissional’.

Moran (2018) endossa essa ideia ao afirmar que a transmissdo de
conhecimentos € importante, mas aprender por meio de questionamentos e
experimentacdo € mais apropriada para uma verdadeira compreensdo do
conhecimento. Para isso, é necessario que haja a aprendizagem ativa, que possibilita
ao educando avancar de um nivel simples para um mais complexo dos saberes
cientificos, desenvolvendo habilidades de forma integral.

Logo, buscou-se proporcionar aos discentes do curso Técnico em
Eletroeletrbnica a possibilidade de desenvolverem habilidades diversas e praticarem
a aprendizagem ativa por meio da gamificacdo. Essa proposta trouxe consigo a
particularidade de ser desenvolvida em um contexto desafiador, que foi a pandemia
da Covid-19, e que, por si sO, obrigou os docentes a se reinventarem como
profissionais para atenderem as necessidades de aprendizagem dos alunos.

Metodologia

A pesquisa classifica-se, a partir de sua abordagem, como qualitativa, utilizando
como técnicas de coleta de dados a pesquisa bibliografica e de campo, com realizacao
de entrevista estruturada (KNECHTEL, 2014; CRUZ NETO, 2002; PRODANOV,
FREITAS, 2013). Os dados foram analisados pela técnica de analise de conteludo
(BARDIN, 2009; FRANCO, 2008), que permitiu identificar as mensagens explicitas e
implicitas no discurso dos entrevistados, buscando desvendar a problematica da

pesquisa.
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Para realizacdo do estudo, foram desenvolvidas atividades gamificadas em
uma turma contendo 13 alunos do curso Técnico em Eletroeletronica, ofertado na
forma concomitante e subsequente, no IFNMG — Campus Avancado Porteirinha,
durante as aulas do componente curricular Eletronica Digital. A escolha do referido
componente se deve a complexidade de seus conteudos e ao alto indice de
reprovacao na referida disciplina.

As atividades foram construidas nas plataformas on-line de gamificagcdo —
Escape Factory, Quizziz e Educaplay — utilizando o contetdo da disciplina para o
desenvolvimento da pesquisa. Tais plataformas seréo apresentadas posteriormente.

O estudo foi feito durante o ensino remoto emergencial, ou ANPs, adotadas
pelo IFNMG em virtude da suspenséo das aulas presenciais na pandemia da Covid-
19. Assim, as aulas passaram a ser desenvolvidas na plataforma Google Classroom,
utilizando-se o Google Meet como ferramenta para as aulas sincronas.

As atividades eram desenvolvidas ap6s o professor titular da disciplina ter
explicado o conteudo, a fim de que os discentes pudessem aplica-lo na gamificacao,
incentivando o raciocinio e a resolucdo de atividades complexas. Desse modo, cada
conteudo foi adaptado em uma plataforma de gamificacdo, totalizando quatro
atividades gamificadas durante a pesquisa. Em cada semana foi criado um ranking
com o desempenho dos participantes, que foram identificados por apelidos, a fim de
ndo gerar constrangimento na divulgacdo. Apos a realizacdo das atividades
gamificadas, os alunos foram entrevistados para identificar a percepcao deles em
relacdo a metodologia, cujos resultados serdo apresentados a seguir.

Esta pesquisa foi submetida ao Comité de Etica e Pesquisa (CEP) para
avaliacao de seus termos. Foi identificada por meio do Certificado de Apresentacao
de Apreciacdo Etica (CAAE) n° 21398619.0.0000.5109, aprovada pelo Parecer n°
3.603.169, de 26/09/2019. Os participantes assinaram o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) e o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE)

para a participacéo na investigacao, preservando-se os dados e o anonimato.

Resultados e Discussodes

As plataformas de gamificacdo on-line

Foram desenvolvidas quatro atividades gamificadas com os estudantes do

curso, a partir do contetdo da disciplina Eletrénica Digital. Por ser considerado um
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conteudo complexo, obteve-se o auxilio de docentes da area técnica do curso, que
contribuiram na aplicacéo das atividades. Estas, geralmente eram desenvolvidas ap6s
os alunos ja terem conhecimento sobre o conteudo, ou seja, o professor ja havia
ministrado as aulas sobre o tema a ser abordado. Além disso, era dado aos discentes
o feedback sobre as questdes durante a gamificacdo, para que eles analisassem o
préprio desempenho e compreendessem 0s erros e acertos.

Considerando o momento vivido no meio educacional devido a pandemia, e a
necessidade de adequacao do ensino presencial para o remoto mediado pelas TDICs,
buscou-se utilizar plataformas on-line mais simplificadas, as quais os alunos tivessem
condicbes de acessar (equipamentos digitais e internet adequados) e participar
equitativamente da gamificacdo. As plataformas utilizadas foram as seguintes: Escape
Factory, Quizziz e Educaplay, as quais foram apresentadas aos alunos antes de iniciar
cada atividade, a fim de que eles se familiarizassem, realizando atividades-testes para
isso. Foram inseridas nas plataformas questdes referentes ao contetdo curricular para
que os alunos as solucionassem. O Quadro 1 apresenta os conteldos abordados em
cada plataforma de gamificagao.

Quadro 1 — Conteddos curriculares desenvolvidas nas plataformas de gamificacdo
PLATAFORMA CONTEUDOS DESENVOLVIDOS NA GAMIFICACAO
Funcdes e portas légicas; expressdes booleanas; tabelas verdade;
blocos légicos; algebra de Boole; e simplificacdo de circuitos légicos.
Quizizz Projeto de circuitos combinacionais.

Circuitos sequenciais: flip-flops, contadores e registradores de
deslocamento.
Fonte: Adaptado de Costa (2021a).

Escape Factory

Educaplay

A primeira plataforma utilizada foi a Escape Factory, que permite construir
atividades de escape, na qual € criado um mapa labirinto denominado “Explorer”,
inserindo-se nele diversos elementos, desde os estéticos (configuracdo do ambiente)
até os que servirdo como barreiras (destrutiveis e indestrutiveis), as quais dificultardo
a movimentacédo do personagem (boneco) e o alcance das questdes do contetdo que
deverdo ser todas resolvidas para finalizar a atividade. Essa plataforma é acessada
por meio do navegador de internet, em qualquer equipamento digital (tablet,
computador, smartphone), sendo adaptavel para cada dispositivo (jogabilidade).
Assim, a plataforma apresenta elementos de jogos que podem servir como
engajadores, como: o cronémetro, as recompensas, o desafio, o progresso individual

e o feedback continuo, apds cada questédo, entre outros.
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A atividade seguinte foi desenvolvida na plataforma Quizziz, na qual foi possivel
construir um quiz (perguntas e respostas) sobre o contetdo da disciplina. O fato de
existir o aplicativo para download facilitou bastante o acesso dos discentes. A
atividade foi realizada sincronicamente pelos alunos, a partir do compartilhamento da
tela do professor, que acompanhava o tempo de resolucdo das perguntas,
visualizando o resultado por questao e disponibilizando um ranking parcial.

Vale salientar que para a realizacdo de todas as atividades gamificadas, foi
solicitado aos discentes que criassem um codinome para sua participagao, evitando,
dessa forma, o constrangimento na divulgacao do ranking.

A plataforma apresenta diversos elementos de jogos como o cronémetro,
iniciado para a resolucao de cada questdo, sendo sincrono para todos os participantes
da atividade; o feedback e o ranking, pois, apds cada questao é divulgado o resultado
de cada participante, permitindo acompanhar o desenvolvimento do grupo como um
todo e ainda proporcionar aos discentes o desejo de superacédo, servindo, portanto,
como um desafio e uma motivacao.

Na sequéncia, utilizou-se a plataforma Educaplay, por meio de uma atividade
de palavras cruzadas sobre o conteudo da semana. A plataforma apresenta diversos
tipos de atividades, sendo bastante simples de usar. Por estar escrita em inglés e a
atividade ser desenvolvida no navegador, ocorreu o imprevisto de a traducao
automatica estar habilitada e traduzir erroneamente as respostas da atividade, o que
gerou impasses durante a aplicacdo. Com isso, € necessario desabilitar a traducao
para a pagina, a fim de que nao ocorram conflitos nas respostas.

A atividade pode ser desenvolvida de forma assincrona. Porém, para dar
transparéncia e igualdade de condicdes, foi desenvolvida durante a aula sincrona, na
qual cada estudante desenvolveria a atividade e a tela do ranking gerada pela
plataforma era compartilhada por meio do Google Meet.

A plataforma apresenta diversos elementos de jogos como o feedback, o
ranking, o cronémetro, o desafio e a meta de responder a todas as questdes no tempo
estipulado para a atividade. A quarta e ultima atividade foi desenvolvida na plataforma
Quizizz, por ter sido uma das mais bem avaliadas pelos discentes, e pela facilidade
no seu uso. Essa Ultima atividade serviu para realizar a revisdo de todo o conteudo
ministrado e ja abordado nas outras atividades gamificadas.

Cabe destacar que foram dadas as devidas oportunidades para os discentes

que, porventura, perderam o0 acesso durante a realizacdo da atividade e, para
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estimular a participacdo de todos, a pontuacao da terceira e da quarta atividades foi
dobrada para oportunizar melhor colocacédo para os alunos que nao tiveram bom
desempenho, ou que n&o participaram de todas as outras atividades gamificadas.
Assim, foi possivel, a partir da realizacdo da entrevista, avaliar qual a influéncia
dessa metodologia na motivacdo e engajamento dos discentes e, se houve
contribuicdo para seu aprendizado, principalmente em face do momento impar de
ensino remoto vivenciado no meio educacional. Os resultados da anélise de contetdo

das respostas estéo dispostos a seguir.

A percepcdao dos alunos em relacao a gamificacao

Considerando a realidade de distanciamento social e ANPs, a pesquisa
necessitou ser realizada a distancia, inclusive a entrevista, que foi feita por meio de
ligagéo telefbnica e gravada em aplicativo de gravagao de voz, com a devida anuéncia
dos participantes. A participacdo dos discentes foi voluntaria e anénima, conforme
referenciado no TCLE. Assim, os discentes sao identificados neste texto como “Aluno
A B,C,..,1I.

As respostas das entrevistas foram transcritas, analisadas e categorizadas
conforme a teoria que embasa este estudo, sendo geradas cinco categorias a partir
dos dados, a saber: “Gamificagdo como promotora da aprendizagem”, “Gamificagao
como motivadora para participagdo nas aulas”, “Gamificagdo como metodologia de
ensino mais dinamica”, “Gamificacdo como promotora da interagcao” e “Desafios no
desenvolvimento da gamificagéo”.

Essas categorias refletem as narrativas dos alunos em relacdo ao seu
aprendizado com as atividades gamificadas, o quanto se motivaram em participar
mais das aulas da disciplina, interagiram com colegas e professores, com destaque
para o dinamismo proporcionado pela metodologia, sem deixar de salientar que toda
proposta de ensino pode encontrar obstaculos a sua concretizacdo, necessitando,
dessa forma, a analise critica de todo seu contexto. Assim, tais categorias foram
criadas a luz de tedricos como Mattar (2010), Alves (2014), Busarello (2016), Tonéis
(2017), Domingues (2018), Moran (2018), entre outros, que apresentam 0s jogos e
seus elementos como promotores de motivacdo e engajamento, tornando a
gamificagdo uma metodologia ativa bastante dindmica, que pode facilitar a

assimilacao e o aprendizado de conhecimentos complexos por meio da ludicidade.
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A categoria com maior frequéncia e que refletiu bem a percepcéo dos discentes
em relagdo a metodologia foi a “Gamificagdo como promotora da aprendizagem”, com
19 relatos, servindo de parametro para se analisar o quanto a atividade p6de agregar
em si aspectos de dinamizacao e simplificacdo do ensino, como é possivel visualizar

na narrativa de dois estudantes:

[...] porque € um modo de facilitar nosso entendimento, nosso aprendizado, é
uma forma de nosso aprendizado se elevar muito mais (ALUNO C).

Eu acredito justamente por esta questao de as vezes estar simplificando, as
vezes em questdo de interpretagdo, principalmente, as vezes vocé Ié uma

guestao que é abordada no game, por exemplo, se for abordada numa
interpretacdo em questao de atividade, é totalmente diferente a forma que a
gente participa no game. Eu achei mais intuitivo, achei mais eficaz em
guestado de entendimento (ALUNO F).

Os alunos apontaram para a maior facilidade em aprender através da
gamificagdo, quando comparada com outras atividades mais comuns. Esse fato é
corroborado por Moran (2018), quando o autor afirma que a aprendizagem ativa
proporciona mais flexibilidade cognitiva, como a capacidade de realizar diversas
atividades e operacfes mentais, adaptando-se a situacfes inesperadas. Assim, o
trabalho com questbes-problemas durante as atividades gamificadas serviram como
gatilho para que os discentes buscassem estabelecer diferentes tipos de raciocinio
para alcancar a solucéao.

Nesse ponto, Tonéis (2017) contribui ao afirmar que a busca pela solucédo de
problemas é uma forma de possibilitar ao aluno desenvolver diversas habilidades,
pois, a0 mesmo tempo que o aproxima da realidade, aguca-lhe caracteristicas de
lideranca, de criatividade e de capacidade de improvisacdo, aumentando a
flexibilidade de pensamento e eliminando o pensamento automatico e rigido.

Em continuidade a andlise dos dados, obteve-se a segunda categoria com
maior frequéncia: “Gamificacdo como motivadora para participagao nas aulas”, com
17 relatos, os quais apontam que a ludicidade fez com que os alunos quisessem
participar mais e aprender para se sair melhor nas atividades, como pode ser notado
nas narrativas a seguir:

Porque eu ja& me interessava por jogos, me motivou a querer participar mais
das aulas (ALUNO A).
Foi mais pela competicdo com os colegas, ai eu me interessei mais pela aula

e pela disciplina (ALUNO D).
Porque eu queria aprender mais pra mim ir melhor nos jogos (ALUNO E).
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Importante destacar que o ranking foi o elemento dos quais os alunos mais
gostaram e que se motivaram pela competicdo com os colegas para participarem das
atividades. Considerando ainda que o ensino remoto tem sido um dificultador para a
efetiva participagdo e aprendizagem, pode-se obter nas possibilidades oferecidas
pelos elementos de jogos uma aposta para que os discentes se tornassem ativos no
ensino da disciplina, pois, como afirma Libaneo (2006, p. 95),

O envolvimento do aluno no estudo ativo depende de que o ensino seja
organizado de tal forma que as “dificuldades” (na forma de perguntas,

problemas, tarefas etc.) tornem-se problemas subjetivos na mente do aluno,
provoquem nele uma “tensdo” e vontade de supera-las.

A vontade de superacao dos colegas e de si proprio serviu como motivacao
intrinseca (interna ao individuo) para a participacéo, tanto nas aulas, quanto nas
atividades gamificadas. Logo, o dinamismo apresentado pela metodologia foi bastante
apontado pelos entrevistados, representado pela categoria “Gamificagdo como
metodologia de ensino mais dinamica”, com frequéncia de 11 relatos, assim

exemplificada:
Fica divertido e ajuda muito na atencdo, uma dindmica melhor do
aprendizado. Eu gostei (ALUNO F).
[...] porque foi outra forma de abordar o assunto, e também foi uma forma
ludica (ALUNO G).
Achei uma forma mais moderna que a gente tem de ficar conectado, de
aprender mais, ndo ficar s6 naquela forma chata de ficar escrevendo,
assistindo. Acho que o game ta mais participativo na vida dos jovens (ALUNO
H).

A diverséo apontada nos relatos esta intimamente ligada aos elementos dos
jogos e, principalmente, pelo fato de o aluno se tornar ativo. Esse dinamismo €&
reforcado por Domingues (2012, p.12), quando afirma sobre o poder que a
gamificacdo possui ao fazer com que “[...] os seus usuarios ‘sintam’ um impulso de
fazer uma tarefa que de outro modo ndo estariam tao atraidos em realizar”.

Assim, um ensino mais dindmico est4 mais propenso a envolver o discente e
torna-lo protagonista do préprio aprendizado em razdo de sua proatividade, do desejo
de querer participar e possibilitar maior aprendizagem, retomando a categoria anterior,
“Gamificagdo como motivadora para participacado nas aulas”. Além disso, 0 uso dessa
metodologia € defendido por Alves, Minho e Diniz (2014), ao apontarem que a
gamificacdo é uma forma de aproximar a escola com o mundo dos estudantes da
geracdo atual, destacando os elementos dos jogos como responsaveis por exercerem

grande influéncia no comportamento dos alunos.
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A ludicidade, nesse caso, aproximou mais os discentes dos estudos e lhes
trouxe mais prazer em assistir as aulas remotas, mesmo que por meio de
equipamentos e acesso nem sempre adequados a atividade. E nesse sentido que
Alves (2014, p. 34) diz que “A diversdo € um elemento de extrema importancia e faz
com que tenhamos interesse e prazer em jogar’, mesmo a gamificagdo nao sendo um
jogo por inteiro e nem ser realizada de forma aleatéria.

Além dos beneficios proporcionados pela gamificacdo, foi possivel observar
nas narrativas dos discentes que houve maior interagéo entre eles e entre eles e os
professores, por meio da socializacao das duvidas, do feedback dado pelos docentes,
intensificada pelo maior interesse e curiosidade dos alunos pela disciplina. Assim,
emergiu dos dados a categoria “Gamificagdo como promotora da interagdo”, com

frequéncia de 7 narrativas, como exemplificado por algumas a seguir:

[...] principalmente que a forma do game trouxe mais a interacdo, ndo so pra
mim, acho que pra todos os alunos” (ALUNO H).

Pois eles [colegas e professor] sempre estavam auxiliando nas duavidas
(ALUNO A).

[...] também foi muito bom para a socializagcdo com os colegas e os
professores. (ALUNO A)

[...] todo mundo tava ali junto, todo mundo se socializando, era uma coisa
bem legal (ALUNO C).

Por mais que as dificuldades do ensino remoto tenham impedido a realizagcéo
das atividades gamificadas em equipe, os discentes se sentiram mais envolvidos e
participantes do processo ensino e aprendizagem, principalmente se considerar que
a aprendizagem colaborativa € uma tendéncia desta geracao, tornando-se importante
estratégia a ser explorada no ensino (ASSIS, 2018; CAMARGO, 2018).

Outro aspecto motivador da interacédo foi o feedback dado pelos docentes
durante a atividade gamificada, por meio do qual os discentes avaliavam sua
participacdo, compreendendo quais aspectos poderiam ser melhorados para obterem
um desempenho diferente nas proximas atividades. Segundo Alves (2014), o
feedback é um dos elementos que tornam um jogo mais engajador, por permitir que o
individuo corrija suas a¢0es para alcancar éxito.

O feedback imediato oferecido pelos docentes durante a gamificagao,
associado aos demais elementos de jogos, favoreceu a aprendizagem, ao
envolvimento e a motivacao dos discentes. A categoria “Gamificagdo como promotora
da interagdo” € complementada pela categoria “Gamificagdo como promotora da

aprendizagem”, evidenciando essa inter-relacdo na expressividade de relatos dos
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alunos sobre aprendizagem, cuja ideia é reforcada por Alves (2014), que diz que 0s
jogos diminuem muito o tempo necessario para a aprendizagem, por diminuir a
resisténcia do discente durante o processo.
Observou-se, portanto, a partir da pesquisa, importantes resultados positivos

gue sdo embasados pela literatura e confirmados pelos alunos. No entanto, como o
meio educacional é dinamico por lidar com atores e contextos diversificados, alguns
desafios foram enfrentados durante a gamificagdo. A comecar pela propria pandemia,
que alterou a realidade de todos, além de ter colocado a prova a capacidade que a
educacao possuia para continuar a conduzir todo o processo com a maior qualidade
possivel. Os obstaculos de acesso a internet e a equipamentos digitais adequados
para participar das aulas sincronas e assincronas endossaram a categoria “Desafios
no desenvolvimento da gamificagdo”, que apresentou 7 narrativas. Desenvolver uma
metodologia ativa, nesse contexto, foi um grande desafio, pois, precisou lidar com a
frustracdo dos alunos que ndo conseguiam participar das atividades por falta de
acesso; com o perfil diversificado de alunos, por ser um curso misto
(concomitante/subsequente) e com o fato de que a metodologia ndo é adequada a
todos os perfis, dada a individualidade de cada aluno na forma de aprender. Tais
dificuldades podem ser vistas nas narrativas a seguir:

[...] s6 que eu néo fiz todas [as atividades gamificadas] por causa de tempo e

de sono (ALUNO 1).

[...], mas o jogo em si ndo me ajudou a aprender ndo (ALUNO D).

Menos no primeiro, porque o jogo estava meio estranho, ndo gostei nao,

porgue tava estranho, dificil de acessar, nao tava dando pra responder direito,

travou, etc. (ALUNO E).

Eu avalio como boa enquanto tinha internet. Mas eu acho que a questéo da

dificuldade de internet dificultou um pouco a interag@o no jogo. Entdo ficava
mais no stress de conseguir jogar do que focar mais no jogo (ALUNO E).

A dificuldade de acesso a internet e a equipamentos eletrdnicos digitais foi um
dos fatores mais desafiantes, uma realidade bastante evidenciada durante a
pandemia, pois, a disparidade no acesso as atividades pedagdgicas ndo presenciais
evidenciou a desigualdade social do pais, sendo um fator de exclusdo (NASCIMENTO
et al., 2020; CARDOSO, FERREIRA, BARBOSA, 2020; PIFFERO et al.., 2020). Essa
condicdo material dos discentes, conforme Libaneo (2006), faz com eles sejam
impedidos de ter acesso ilimitado a diversos setores, como a educacédo e a cultura, o

gue impacta diretamente na sua formagdo como sujeitos sociais.
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A criacdo dessa categoria foi intencional no sentido de se refletir sobre a pratica
pedagogica, principalmente, nesse periodo de pandemia. Conforme Freire (1996), a
reflexdo do fazer pedagodgico pode melhorar préticas futuras, contribuindo para a
qualidade do processo educativo. Analisar todos os fatores que afetaram o bom, ou
mau andamento da pesquisa € um passo importante para entender sobre o uso de
determinadas metodologias no ensino, o contexto sociocultural que carregam consigo
e quanto seus resultados precisam ser avaliados, tendo em vista a aprendizagem
escolar ser influenciada por diversos fatores (LIBANEO, 2006).

O uso de metodologias ativas pode trazer resultados positivos para 0 ensino-
aprendizagem, por apresentar um carater diferenciado do ensino tradicional. Porém,
seu uso deve ser intencional e planejado, em construcdo democratica com os alunos,
pois, nem todos os discentes se adequardo a todas as metodologias. A gamificagéo
se mostra uma proposta atualizada para a geracao de adolescentes e jovens, que sao

boa parte dos estudantes da EPT.

Consideracgodes finais

O ensino remoto emergencial, implementado durante a pandemia da Covid-19,
impos desafios a sociedade e a educacdo como um todo, devido a necessidade de
distanciamento social e transformacéo das aulas presenciais em remotas. Assim, esta
pesquisa se deu nesse contexto desafiador e se propds a desenvolver uma
metodologia ativa durante as aulas da disciplina Eletrénica Digital. Por meio da
gamificagdo, os alunos se mostraram participativos, tendo em vista o método
apresentar a possibilidade de ser engajador e proporcionar aos participantes o desejo
pela autossuperacao devido a competicado, intrinseca a atividade.

Resultados positivos foram obtidos, dentre eles: uma maior facilidade para
aprender, principalmente ao se considerar a complexidade dos conteldos da
disciplina; maior interesse para participagdo nas aulas; maior dinamismo do ensino e
a interagao com os colegas e professores.

Logo, defende-se a utilizacdo de metodologias ativas, como a gamificacédo?, de
forma a proporcionar maior envolvimento do discente com a construgdo do proprio

s

conhecimento. Além disso, a metodologia € favoravel ao desenvolvimento de

3 Foi construido, a partir das atividades gamificadas desta pesquisa, um guia didatico, contendo as orientacdes
para que docentes possam replica-las em sala de aula, denominado “Gamificagdo em eletronica digital: guia
didatico para docentes” (COSTA, 2021b).
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habilidades diversas para a vida pessoal e profissional, que € um fator positivo a mais
para sua aplicacdo na EPT, levando-se em conta que € necessario formar a classe de
trabalhadores para compreender e vencer os desafios propostos a ela.

Contudo, o uso desinteressado e sem reflexdo dessas metodologias podem
nao retomar resultados positivos. Toda pratica pedagodgica precisa ser analisada,
avaliada e adequada ao contexto em que esta inserida, a comecar pelo perfil de alunos
na turma em que serd desenvolvida e os fatores que os afetam em demasia, a
exemplo do contexto pandémico e as mudancas causadas na vida de todos. Dai a
importancia da educacdo democratica, que envolva o discente nos rumos do ensino e
gue Ihe possibilite o desenvolvimento da autonomia e capacidade critica.

Indica-se que sejam realizados mais estudos na EPT, por ser essa uma
modalidade de ensino voltada para a formacao da classe trabalhadora e haver poucas
publicacdes nesta area. Caso sejam desenvolvidas atividades gamificadas no
contexto de ensino a distancia, sugere-se que se utilizem plataformas mais interativas,
em atividades sincronas. Necessita-se de que seja considerada também, nas
pesquisas, a percepcdo docente quanto ao desenvolvimento, participacdo e
aprendizagem dos alunos, tendo em vista esses serem atores importantes no contexto

do uso das metodologias ativas e mudancas de paradigmas.
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