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Resumo

O processo de ensino-aprendizagem requer maior dinamismo de seus atores, seja do docente,
ao promover aulas mais interativas, seja do discente, ao se interessar em construir o proprio
conhecimento, participando ativamente das aulas. E nessa premissa que se sustenta este
estudo, que possui como objetivo refletir acerca da importancia de um produto educacional
sobre gamificacdo — no formato de guia didatico — para a dinamizacéo do ensino. O estudo
discorre sobre a aplicacdo e a avaliacdo do referido produto, gerado no Programa de Pos-
Graduagdo em Educagdo Profissional e Tecnolodgica - IFNMG, na Linha de Pesquisa Praticas
Educativas em Educacdo Profissional e Tecnologica, destacando como ocorreu todo o
processo e quais foram os resultados obtidos. A metodologia da aplicagdo do produto baseou-
se nas pesquisas quantitativa e qualitativa, utilizando-se como instrumentos de coleta de dados
0 questionario e a entrevista estruturada. Como resultados, obteve-se um retorno positivo em
relagcdo ao produto, tanto por parte dos discentes como dos docentes. Os discentes afirmaram
ter se engajado e sentido-se motivados a participar das aulas da disciplina, como também ter
aprendido mais a partir da gamificacdo; os docentes apontaram o produto como replicavel em
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suas aulas ou em outras disciplinas, por apresentar um contetdo inteligivel e relevante para a
pratica pedagogica.

Palavras-chave: ProfEPT. Produto educacional. Ensino-aprendizagem.
Abstract

The teaching-learning process requires greater dynamism from its actors, both from the
teacher, by promoting more interactive classes, and from the student, when interested in
building their own knowledge, actively participating in classes. It is on this premise that this
study is supported, which aims to reflect on the importance of an educational product on
gamification — in the form of a didactic guide — in order to make teaching more dynamic.
The study discusses the application and evaluation of this product, developed in the Graduate
Program in Professional and Technological Education - PROFEPT, within the Educational
Practices in Professional and Technological Education Research Line, highlighting how the
entire process occurred and what the results obtained were. The application methodology was
based on quantitative and qualitative research, using as data collection instruments a
questionnaire and a structured interview. As a result, there was positive feedback regarding
the product, both from students and teachers. The students stated that they had engaged and
felt motivated to participate in the discipline's lessons, as well as learned more through
gamification; the teachers considered the product replicable in their classes or in other
subjects, as it presents an intelligible and relevant content for pedagogical practice.

Keywords: ProfEPT. Educational product. Teaching-learning.

INTRODUCAO

As constantes mudancas na sociedade pressionam a educacdo a modificar-se também,
principalmente ao considerar-se que 0 processo educativo ndo se da isoladamente na escola,
mas estd integrado ao social e a suas influéncias. Assim também ocorre em relagdo aos
alunos, frequentadores simultdneos do espaco escolar e da sociedade, na qual vivem
intensamente e impulsionam maiores transformacgdes. Tais atores requerem que a educagéo
seja viva, conectada, flexivel, dinamica, prazerosa e motive-0s a querer aprender
continuamente. E nesses pressupostos que se apoia este artigo, ao defender a utilizacdo de
métodos de ensino centrados no discente e na aprendizagem ativa, tendo em vista que “cada
vez se consolida mais nas pesquisas de educacdo a ideia de que a melhor maneira de
modifica-la é por metodologias ativas, focadas no aluno” (MORAN, 2013, p. 33), impelindo a
modificagcdo dos papéis docente e discente no contexto do ensino-aprendizagem.

Dessa forma, a mudanca que se espera é que 0 ensino possa ser dinamizado com
metodologias que envolvam mais o discente e que 0 motivem a participar mais, 0 que
possibilitaria a ele, consequentemente, aprender solidamente. Um exemplo dessas
metodologias € a gamificacdo, estratégia que utiliza os elementos dos jogos para tornar as
experiéncias de aprendizagem mais ludicas e menos complexas. Para incentivar a aplicagao
desse método, foi criado um produto educacional em formato de guia didatico (COSTA,
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2021b), com a finalidade de auxiliar os docentes na adaptacdo de plataformas on-line de
gamificacdo na disciplina Eletronica Digital ou em qualquer outro contetdo curricular.

O guia didatico foi aplicado em aulas do referido componente curricular, no curso técnico
concomitante/subsequente em Eletroeletronica do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia do Norte de Minas Gerais (IFNMG) campus Avangado Porteirinha. Tal
instrumento traz consigo uma breve conceituacdo da tematica, o detalhamento das atividades
desenvolvidas e suas respectivas sequéncias didaticas, além de possuir como suporte a
avaliacdo positiva dos discentes e dos docentes que participaram da aplicagéo e avaliacdo do
produto.

Assim, espera-se que as reflexdes aqui apresentadas possam servir de base para que os atores
da educacdo possam refletir sobre a prética pedagdgica e dispor de produtos educacionais —
tais como esse guia — como ferramenta para a instrumentalizacdo da transformacéo necessaria
e cara ao ensino.

1 REFERENCIAL TEORICO

Muito se discute atualmente sobre uma préatica pedagdgica centrada no discente. E isso tem
sido um desafio latente para os professores, em razdo das diversas mudancas ocorridas na
sociedade e, consequentemente, na educacdo. Algumas dessas mudancas referem-se ao
avanco da tecnologia e ao aumento da disseminacdo de informacgdes, que fez com que o
estudante passasse a ter mais fontes de informacédo para além da escola e do docente. Nisso
reside o desafio do ensino: auxiliar o discente a gerir a grande quantidade de conhecimento
encontrada na sociedade a partir da capacidade reflexiva e da percepcdo das relacGes
imbricadas em tais saberes (MATTAR, 2010; BATES, 2017; ASSIS, 2018). Colocar esse
modelo pedagOgico em pratica sugere rever os valores arraigados no meio educacional e
ressignificar as formas de ensinar e de aprender.

O docente tem seu papel modificado, passando de Unico detentor do conhecimento a
mediador, pois deve ajudar a florescer no discente a capacidade reflexiva sobre os saberes e
sobre as relacBes com eles tecidas. O estudante, portanto, precisa construir uma aprendizagem
mais autonoma, na qual “deve se engajar de maneira ativa, participativa na aquisicdo e
construcdo da aprendizagem, focando seus objetivos e indo atrds do conhecimento de maneira
proativa” (ASSIS, 2018, p. 54).

Libaneo (2006) indica que a grande responsabilidade do docente incide em seu permanente
esforco em conduzir os discentes ao dominio do conhecimento e a construgdo das habilidades
necessarias para a vida, prontos para enfrentar os desafios tanto no mundo do trabalho como
na luta pela democratizagdo da sociedade e pelo alcance da cidadania. O autor segue dizendo
que a conducdo do ensino deve ter clara a compreensdo sobre o que é aprendizagem, sobre
como ela é assimilada pelos alunos e sobre quais as influéncias internas e externas que a
afetam, ou seja, a compreensdo do individuo na sua integralidade e dos fatores que o
influenciam e 0 motivam.

Considerando-se tais premissas, 0 processo ensino-aprendizagem configura-se complexo,
demandando do docente a capacidade de alinhar seus objetivos de ensino com o0s objetivos de
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estudo do discente, motivando-o a aprender, pois aulas extremamente transmissivas ja ndo
tém mais lugar frente & geracdo de alunos da contemporaneidade. E nesse sentido que Freire
(1996) diz que, em vez de se transmitir o conhecimento, € preciso criar oportunidades para
sua construcdo, sendo essa atitude denominada por ele como “pensar certo”, por vezes
resultando numa postura dificil de ser assumida, mas necessaria em respeito a si mesmo e aos
sujeitos a serem formados.

Dai a importancia da reflexdo critica sobre a prética pedagdgica, com a finalidade de se
avaliar o que tem sido feito e 0 que a sociedade tem demandado da educacao e dos discentes,
futuros cidaddos. O docente possui na propria sala de aula e no feedback de seus alunos as
ferramentas para fazer essa analise e buscar transformar-se como profissional, pois Freire
(1996) afirma que o ensino se torna invalido se o aprendiz ndo for capaz de recriar e refazer o
que foi ensinado. E isso o que Libaneo (2006) denomina de assimilagio ativa ou apropriaco
de conhecimentos e habilidades: quando o aluno é capaz de compreender, refletir e aplicar os
saberes, sob a mediacdo docente. N&o significa somente aprender a fazer fazendo, mas refletir
sobre 0 que se esta aprendendo e sobre suas implicacdes na realidade.

E nesse sentido que Assis (2018) e Daros (2018) reforcam que essa nova forma de ensinar
deve prezar pela democracia, contando com a participacéo ativa do aluno, envolvendo-o por
meio do uso de estratégias pedagogicas baseadas na indagacdo e na experimentacdo. Esse
processo pode ser facilitado com o uso de metodologias ativas, as quais direcionam 0 ensino
para 0 protagonismo discente e para a efetiva orientacdo do professor (MORAN, 2013;
MORAN, 2018).

As metodologias ativas trazem consigo caracteristicas inerentes a esse novo modelo
pedagdgico — como a visdo transdisciplinar dos saberes, o dinamismo e o incentivo a
criatividade, a autonomia, a inquietude e a reflexdo critica do educando —, possibilitando o
maior engajamento na construcdo do conhecimento (CAMARGO, 2018; DAROS, 2018).

Camargo (2018) reforca ainda que tais metodologias podem desenvolver habilidades
importantes para a vida profissional e pessoal do discente, como a capacidade de empreender,
produzindo ideias e conhecimentos novos, gerados a partir da capacidade de reflexdo sobre
eles e de sua reproducéo.

Nesse contexto pedagdgico de mudanga, tais metodologias vdo de encontro ao ensino
massante, pouco interativo e alienado de outrora, trazendo consigo o sentido critico reforcado
com o alcance da autonomia pelo discente, uma independéncia em termos tanto de
aprendizagem quanto do estabelecimento de relagdes entre os saberes historicamente
construidos, como confirma Mattar (2010, p. 44): “O enfoque do processo educativo da nova
era ndo seria, portanto, a aquisi¢ao de informagdes, mas sim a percepcao das relagdes contidas
nos temas investigados™.

Essa perspectiva coaduna-se com a ideia de Libaneo (2006) sobre a responsabilidade ético-
politica do docente na formagdo de individuos mais criticos, capazes de analisar as diversas
relacdes imbricadas na sociedade e que se compreendam inseridos nessas relacdes.

Ha diversas formas de se desenvolver esse ensino mais participativo € envolvente. Sao
denominacdes de metodologias ativas: sala de aula invertida, blended learning ou ensino
hibrido, rotacdo por estagdes, aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem baseada
em projetos, aprendizagem baseada em jogos e gamificagdo (do inglés gamification)
(ALMEIDA NETO; PETRILLO, 2019).

70

RECITAL - Revista de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Almenara, v. 4, n. 1, jan./abr. 2022.
ISSN: 2674-9270. Disponivel em: http://recital.almenara.ifnmg.edu.br/index.php/recital



http://recital.almenara.ifnmg.edu.br/index.php/recital

/ \_ Um ensino dindmico possivel: guia didatico de gamificagcdo como
ferramenta de orientagdo docente

Neste estudo, defender-se-4 a gamificacdo como estratégia utilizada para tornar a
aprendizagem mais ladica e menos complexa. Gamificar o ensino significa inserir os
elementos de jogos (mecanica, dindmica, estética) fora do contexto ficticio de um jogo,
possibilitando o aumento do interesse dos discentes em relagdo as aulas e também a
facilitacdo da aprendizagem (ALVES, 2014; BUSARELLO, 2016; DOMINGUES, 2018;
TONEIS, 2017).

Os jogos sdo bastante populares e fazem parte da cultura por serem muito disseminados pela
industria de entretenimento e pelo avango da tecnologia, o que permitiu a diversificagao dos
tipos de jogos e da forma de se jogar (FARDO, 2013; HUIZINGA, 1996; MATTAR, 2010).
Por tais motivos, sua adaptacdo a educagdo se torna oportuna e pode trazer beneficios
importantes para o desenvolvimento de habilidades nos discentes. Mattar (2010) explica o
porqué:

O modo de funcionamento dos games é semelhante a0 modo como a nova
geracdo aprende. Trata-se, em ambos os casos, de eficientes experiéncias
situadas de aprendizagem. [...] Games geram envolvimento como nenhuma
outra midia, o que se deve a varios fatores: diversao, jogo, regras e estrutura,
objetivos, interatividade, resultados e feedback, fluxo etc. (grifo do autor).
(MATTAR, 2010, p. 55).

Assim, unem-se os diversos elementos dos jogos e as sensac¢des por eles proporcionadas para
tornar o ensino mais atrativo e dinamico, envolvendo o discente no processo ensino-
aprendizagem. Essas vantagens podem ser facilmente aproveitadas pela educagdo. E nesse
sentido que Mattar (2010) compara o professor ao designer de games (criador de jogos),
reforcando que é preciso trazer dos jogos para 0 ensino 0s seguintes aspectos: construcao de
objetivos de aprendizagem desejaveis (pelo aluno), possibilidade de escolhas, feedback
imediato e construtivo, viabilidade de alcance de niveis mais altos, ensino mais personalizado,
flexivel e adaptavel. A comparacdo feita pelo autor reside no fato de que o designer consegue
criar jogos que produzem experiéncias incriveis e engajamento nos seus jogadores para
enfrentar desafios e resolver problemas supérfluos. Entdo, a gamificacdo agrega tais
estratégias ao ensino para promover a motivacao e possibilitar a aprendizagem.

Fardo (2013, p. 7) reforga que o uso dos elementos de jogos pode “impactar de forma positiva
a experiéncia educacional dos individuos, pois ela pode fornecer um contexto para a
construgdo de um sentido mais amplo para a interagdo”. Essa experiéncia positiva
proporcionada pela gamificacdo se configura como mais uma estratégia que o docente pode e
deve incluir no escopo do processo de ressignificacdo do ensino atual em um ensino mais
participativo e significativo, tdo almejado pelos alunos, desde que a metodologia seja pensada
e refletida a partir de um uso intencional de tornar o ensino mais ativo, diferente do ensino
tradicional e reprodutivista. Assim, Fardo (2013) pondera que a gamificacdo ndo € o
“remédio” para curar os males da educacdo, mas necessita ser compreendida de forma global
e quais impactos pode causar nos diversos contextos educacionais, retomando ai a reflex@o
sobre a préatica pedagdgica e os objetivos que se quer alcangar com o uso das metodologias
ativas.

E nesse contexto que se insere a criagdo do guia didatico, resultante de pesquisa realizada com
alunos de um curso tecnico ofertado na modalidade concomitante/subsequente ao ensino
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médio no IFNMG campus Avancado Porteirinha. O guia possui como objetivo orientar 0s
professores a usarem plataformas on-line para construir atividades gamificadas na referida
disciplina. Pode ainda ser adaptado a outras disciplinas e replicado, proporcionando 0 passo a
passo para a criacao de atividades por meio de sequéncias didaticas.

Para a Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), um produto
educacional visa “responder a uma pergunta ou a um problema ou, ainda, a uma necessidade
concreta associados ao campo de pratica profissional, podendo ser um artefato real ou virtual,
ou ainda, um processo” (BRASIL, 2019, p. 16). Assim, 0 guia buscou responder a uma
problemaética, sendo aplicado em uma realidade especifica de ensino formal, servindo de
parametro para sua aplicacdo em outras realidades, observadas as devidas adaptacdes.

Desse modo, os produtos educacionais configuram-se ricos instrumentos de orientagdo para
os professores, podendo enriquecer suas aulas, tornando-as centradas no discente. A seguir,
sera apresentado o processo de construcdo e avaliacdo do guia didatico a partir da pesquisa
realizada com alunos e professores.

2 METODOLOGIA

A pesquisa possui abordagem quantitativa e qualitativa, utilizando como técnicas de coleta de
dados o questionario e a entrevista estruturada (DEMO, 2013; GIL, 2008; PRODANQV;
FREITAS, 2013).

A aplicacdo do guia didatico foi realizada em uma turma com 11 alunos do curso técnico em
Eletroeletrénica ofertado na modalidade concomitante/subsequente ao ensino médio no
IFNMG campus Avancado Porteirinha. Ap6s a aplicacdo, foi realizada entrevista estruturada
com os discentes, a fim de identificar a percepcdo deles em relacdo as atividades
desenvolvidas e a influéncia dessas acGes no engajamento e na motivacdo. Posteriormente,
procedeu-se a construcdo (concretizacdo) do documento, para ser entdo submetido a avaliacdo
dos docentes. Essa avaliacdo foi feita por seis professores da area técnica do curso, por meio
de questionario.

Os dados coletados com a aplicacdo do questionario foram avaliados quantitativamente, por
meio de tabulacdo, e os dados da entrevista foram analisados por meio da técnica de analise
de contetdo (BARDIN, 2009).

3 RESULTADOS

O guia didatico foi aplicado durante as atividades pedagdgicas ndo presenciais (ANP)! do
IFNMG no ano de 2020, no contexto da pandemia mundial de covid-19, numa turma de curso

! Modelo de ensino adotado pelo IFNMG durante a vigéncia da pandemia de covid-19 (doenca gerada a partir do

virus SARS-CoV-2, do inglés severe acute respiratory syndrome coronavirus 2), que ocasionou a necessidade

de isolamento social e a suspensdo das aulas presenciais a partir de marco de 2020. O ensino passou, entdo, a ser
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técnico, na disciplina Eletronica Digital. Onze alunos regularmente matriculados participaram
da atividade.

Foram desenvolvidas, pelos professores participantes da pesquisa, quatro atividades
gamificadas, em trés plataformas on-line, nas quais foi possivel inserir o contetdo abordado
na disciplina e desenvolver atividades diversificadas, como mostra o Quadro 1.

Quadro 1 — Atividades e plataformas de gamificacdo utilizadas na aplicacdo do produto educacional

Atividade Platafo_rma~de Descricéo da plataforma
gamificacdo

A plataforma permite a criagdo de uma atividade denominada
“Explorer”, que consiste em um mapa com labirinto composto
de obstaculos destrutiveis e indestrutiveis e no qual sdo
inseridas questdes do contetdo curricular para que elas sejam
encontradas a partir da movimentagdo de um personagem.
Possui diversos elementos de jogos, como o crondmetro, a barra
de progresso, o desafio de encontrar todas as questdes e de
finalizar o labirinto, o feedback, as recompensas, entre outros.
Disponivel em: https://escapefactory.me/#/.

Mapa /

labirinto Escape Factory

A plataforma permite a criacdo de quizzes (perguntas e
respostas), os quais podem ser resolvidos pelos alunos de forma
sincrona durante a aula. Possui 0s seguintes elementos de jogos:
crondmetro, ranking, regras, feedback, desafios, progresso,
entre outros. Disponivel em: https://quizizz.com/.

Quiz Quizizz

A plataforma disponibiliza diversos tipos de atividades nas
quais é possivel inserir o conteldo curricular. No caso das
Palavras Ed I palavras cruzadas, a atividade pode ser desenvolvida de forma
cruzadas ucaplay sincrona ou assincrona. Possui 0s seguintes recursos, que sdo
elementos de jogos: ranking, crondmetro, regras, progresso,
entre outros. Disponivel em: https://www.educaplay.com/.

Fonte: Adaptado de COSTA (2021a).

Essas plataformas, além de permitirem adaptar cada contetdo a necessidade e aos objetivos
da aula, possuem diversos elementos de jogos importantes para suscitarem no discente as
emocdes peculiares de um jogo. Além desses elementos, o feedback era reforcado pelos
professores participantes da pesquisa, por meio da correcdo das atividades propostas.

Para o desenvolvimento da gamificacdo, foi solicitado aos discentes que criassem um apelido
para ser divulgado no ranking semanal, a fim de que ndo houvesse exposi¢cdo e
constrangimento de nenhum deles. Assim, esse foi um dos principais elementos de jogos
utilizados, servindo como feedback e como motivador para os discentes, que podiam
comparar o proprio desempenho com o dos demais.

mediado pelas tecnologias digitais da informacao e comunicacdo (TDICs), permanecendo no modelo remoto até
os dias atuais (IFNMG, 2020a, 2020b).
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As atividades foram desenvolvidas durante as aulas da disciplina, apos o professor titular ja
ter desenvolvido o contetdo curricular com os alunos. Assim, eles participavam da
gamificacdo conhecendo o conteldo abordado, resolvendo os desafios inseridos em cada
atividade.

Apesar de estarem no ensino remoto e das diversas dificuldades com o formato de aula (falta
de acesso a internet e de equipamento digital, além de questdes pessoais), houve boa
participacdo dos discentes durante as atividades gamificadas — destacando-se que a
participacdo ndo era obrigatéria e que ndo foi oferecida pontuacdo extra na disciplina. Em
vista dos diversos impasses, foram dadas novas chances aos discentes que ndo conseguiram
participar de todas as atividades, dobrando-se a pontuacdo das duas Ultimas atividades,
motivando-os assim a participacdo e aprendizagem e possibilitando que se colocassem em
melhor posi¢do no ranking.

Apos a realizacdo das quatro atividades, foi realizada entrevista com os discentes, a fim de
identificar a percepcdo deles em relacdo a todo o processo e buscando responder a
problemaética levantada na pesquisa.

As respostas foram categorizadas por meio da técnica analise de conteudo, com base em
Bardin (2009), gerando-se cinco categorias que nortearam a compreensao critica do processo
e a avaliacdo dos discentes em relacdo ao guia didatico que estava sendo concretizado. As
categorias sdo as seguintes: “gamificagdo como promotora da aprendizagem”, “gamifica¢do
como motivadora para participagdo nas aulas”, “gamificagdo como metodologia de ensino

mais dindmica”, “gamifica¢cdo como promotora da interagdo”, “desafios no desenvolvimento
da gamifica¢do”, como apresentadas na Tabela 1.

Tabela 1 — Categorias criadas a partir das entrevistas

Frequéncia no

Categorias
corpus textual

Gamificagdo como promotora da aprendizagem 19
Gamificacdo como motivadora para participacdo nas 17
aulas

Gamificagdo como metodologia de ensino mais 11
dindmica

Gamificacdo como promotora da interacdo 7
Desafios no desenvolvimento da gamificacéo 7

Fonte: Adaptado de COSTA (2021a).

Tais categorias apontaram que os discentes consideraram que a metodologia proporciona um
ensino mais dindmico, atua como um reforgo para a aprendizagem, motivando-os a participar
mais das aulas da disciplina e promovendo a interacédo entre eles e os professores; apontaram
também as dificuldades que os discentes encontraram para realizar as atividades.

De posse desses resultados, o guia foi aprimorado considerando-se os apontamentos feitos, 0s
quais serviram de norte para tornar o documento o mais didatico possivel, inserindo nele a
percepcdao dos alunos e as adaptacGes necessarias para as atividades. Em complemento a
pesquisa, 0 documento foi submetido também & avaliagdo docente, tendo em vista esses atores

74

RECITAL - Revista de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Almenara, v. 4, n. 1, jan./abr. 2022.
ISSN: 2674-9270. Disponivel em: http://recital.almenara.ifnmg.edu.br/index.php/recital



http://recital.almenara.ifnmg.edu.br/index.php/recital

/ \_ Um ensino dindmico possivel: guia didatico de gamificagcdo como
ferramenta de orientagdo docente

serem de suma importancia no processo, pois serdo 0s responsaveis por replica-lo em suas
aulas.

E importante destacar que o guia foi construido considerando-se que o docente precisa
compreender todo o processo de uma gamificacdo e os principais conceitos que a envolvem.
Portanto, foi feita uma breve introducdo desses conceitos e dos beneficios da metodologia
para a aprendizagem; as plataformas foram apresentadas em suas diversas possibilidades de
gamificar o contetdo curricular; na sequéncia, apresentou-se detalhadamente como as
atividades foram desenvolvidas, cada uma acompanhada de sua respectiva sequéncia didatica
— dando uma nocdo de replicabilidade a partir dos procedimentos metodolégicos adotados —
além de ter sido apresentado um link para cada atividade desenvolvida nas plataformas.

A avaliacdo do guia didatico foi feita por seis docentes integrantes da &rea técnica do curso
técnico — tendo em vista ser um curso ofertado na modalidade concomitante/subsequente — ,
baseando-se nos seguintes itens: inteligibilidade e organizagdo do guia, relevancia do
conteddo apresentado e replicabilidade do guia na disciplina Eletrénica Digital e em outras
disciplinas. Os critérios de avaliacdo disponibilizados foram: 6timo, bom, regular, ruim.

Apbs analisarem o documento, os docentes em questdo apontaram-no como 6timo ou bom
nos referidos itens, indicando a aceitacdo desses profissionais quanto ao documento e a
possibilidade de que reflitam sobre ele e 0 adaptem as suas praticas, como mostra a Tabela 2.

Tabela 2 — Avaliagéo do produto educacional pelos professores

Itens avaliados Avall_a(;ao QUENTTERD €8 Percentual
obtida professores
Inteligibilidade e organizacdo do guia Otimo 6 100%
Otimo 3 50%
Relevancia do conteido apresentado
Bom 3 50%
Replicabilidade do guia na disciplina Eletronica Otimo 5 83,3%
Digital Bom 1 16,7%
. .
Replicabilidade do guia em outras disciplinas Otimo 5 83,3%
(adaptacdo das plataformas de gamificacdo) Bom 1 16.7%

Fonte: COSTA (20214, p.89).

A partir da avaliacdo do guia pelos principais atores envolvidos no processo de ensino-
aprendizagem, foi possivel concebé-lo como um instrumento de dinamizagdo, tecendo-se
diversas consideraces em torno de todo 0 processo que o gerou. Tais reflexdes serdo feitas a
sequir.

4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS
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Ao analisar os resultados das categorias geradas a partir das entrevistas com os discentes e
considerando que tais categorias surgiram espontaneamente a partir da andlise do texto, é
preciso dar o destaque a categoria com maior frequéncia, a qual refletia sobre a promocéo da
aprendizagem, reforcando um dos objetivos da gamificacdo, que € tornar a aprendizagem
mais simplificada. E esse é um dos principais beneficios desse tipo de atividade, como afirma
Alves (2014, p. 43): “Para nds, em termos de aprendizagem, um dos maiores beneficios é o
fato de que os games diminuem sensivelmente o tempo necessério para o aprendizado de um
conceito, pois, focados na esséncia do game, diminuimos as resisténcias provenientes da
realidade”.

Aplicando-se tal conceito a disciplina Eletronica Digital, que apresenta contetdos complexos,
é possivel perceber o quanto os elementos de jogos ajudam os alunos a eliminar a barreira
para a aprendizagem por meio do ludico. Claro que cada individuo aprende de forma Unica e
que uma metodologia ndo alcanca unanimidade entre os alunos, mas, partindo-se do principio
de que o objetivo das metodologias ativas € provocar a acdo e o raciocinio discente, as
atividades propostas ndo foram irrelevantes na concepcéo deles.

A gamificacdo também influenciou os discentes a se interessarem mais pelas aulas da
disciplina e a participarem mais delas, em razdo do carater dindmico e descontraido dessa
metodologia, que os envolve nos desafios postos em cada atividade. Assim, tal perspectiva
reafirma a literatura quando ela afirma que atividades lGdicas contribuem significativamente
para a motivacdo e engajamento discente, principalmente porque essa metodologia vai ao
encontro da realidade sociocultural dos jovens, cuja maioria esta em contato constante com a
tecnologia digital e com jogos (ALVES, 2014; DOMINGUES, 2018; MARTINS; GIRAFFA,
2018; MATTAR, 2010).

Desse modo, a adocdo de metodologias mais ativas e dindmicas € uma forma de despertar no
discente o interesse pelo proprio aprendizado, pois, como afirma Libaneo (2006),

O estilo convencional de aulas, geralmente igual para todas as matérias, a
falta de entusiasmo do professor, a dificuldade de tratar os contetidos de uma
forma viva e dindmica contribuem para tornar o estudo uma atividade
enfadonha, rotineira, levando os alunos a se desinteressarem e a perderem o
gosto pela escola (LIBANEO, 2006, p. 106).

Confirma-se, portanto, a relagdo entre um ensino mais dindmico, uma maior facilidade de
aprendizagem e a motivacdo do discente. E o que foi apontado pelas categorias surgidas das
entrevistas com os alunos, indicando ai um caminho que pode ser prospero para docentes que
buscam transformar suas praticas e tornar o processo ensino-aprendizagem mais prazeroso.

Além disso, obteve-se também como resultado da aplicacdo do produto a maior interacdo
entre os discentes e deles com os docentes, uma vez que o ranking criado suscitou naqueles
um espirito de competicdo e, a0 mesmo tempo, vontade de autossuperagdo, o que fez com que
passassem a buscar nos professores ou nos colegas maiores possibilidades para sanar as
duvidas. Martins e Giraffa (2018, p. 11), ao tratarem da ressignificacdo do ensino a partir da
gamificacdo, afirmam que “a motivacdo e a interacdo social com os outros € com o meio
cultural constituem fatores prementes para a aprendizagem”, sendo tal interacdo facilitada por
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praticas pedagdgicas contextualizadas — nesse caso, 0 contexto social dos jogos
(HUIZINGA, 1996).

Entretanto, como todo processo de ensino-aprendizagem é dinamico, a aplicacdo do guia
apresentou diversos desafios para todos os atores envolvidos, pois o fato de ter ocorrido
durante as ANPs e de depender de fatores especificos, como acesso a internet de qualidade e a
equipamentos adequados, fez com que as atividades ndo tenham sido prazerosas e
aproveitadas ao maximo por todos os participantes. Logo, € importante refletir sobre tais
fatores, pois todo docente deve estar preparado para esse cenario dinamico e saber contornar
tais impasses, principalmente se as atividades forem desenvolvidas durante o ensino remoto,
em se tratando de plataformas on-line. A sua replicabilidade em aulas presenciais pode
apresentar, além desses, outros desafios — como a quantidade de estudantes na turma e o perfil
deles e do curso - 0s quais precisarao ser analisados e contornados sem se perder de vista um
dos principais objetivos da gamificacdo, que é tornar o ensino menos complexo e mais ludico.

Quanto a avaliacdo docente sobre o0 guia, observou-se boa aceitacdo desses atores em relacao
ao documento, que foi considerado um instrumento que poderéa ser replicado em suas aulas.
Deve-se levar em consideracdo ainda que a avaliacdo do documento foi feita a partir de uma
construcdo permeada pela percepgédo discente, pois o resultado da entrevista, bem como as
adaptacdes necessarias em face aos desafios encontrados durante a aplicacdo, foram citados
no guia. Assim, essa avaliacdo positiva foi subsidiada pelo parecer também positivo dos
discentes, que apontaram diversas vantagens na aplicacdo da metodologia.

Dessa forma, reforca-se o quanto € importante ouvir o discente no planejamento do ensino,
ponderando-se que os alunos devem ser ativos nesse planejamento e que tém demandado
muito essa transformacdo da forma de ensinar, pois eles tém formas especificas de aprender,
condizentes com as transformacdes da atualidade. E o que Freire (1996) chama de sonho
democrético, no qual ndo deve ocorrer imposi¢cdes, mas consensos e falas sincronas entre
docentes e discentes:

Se, na verdade, o sonho que nos anima é democratico e solidario, nao é
falando aos outros, de cima para baixo, sobretudo, como se féssemos 0s
portadores da verdade a ser transmitida aos demais, que aprendemos a
escutar, mas é escutando que aprendemos a falar com eles. Somente quem
escuta paciente e criticamente o outro, fala com ele (FREIRE, 1996, p. 43).

Desse modo, o guia didatico é mais uma forma de sensibilizar os docentes e de contribuir para
gue suas praticas se tornem mais proximas daquilo que o discente sonha encontrar na escola,
ou seja, uma aprendizagem menos traumatica e um ensino mais participativo. Retomando a
ponderagao de Assis (2018, p. 38), “so se aprende 0 que € democracia participando de um
processo democratico, e sO é possivel ser um cidaddo pleno quando o mesmo se torna
protagonista de sua propria existéncia”, sendo esse um dos principais objetivos da educacao:
que os alunos se tornem cidaddos ativos e protagonistas. 1sso endossa, portanto, a utilizagdo
de métodos ativos no ensino, ressignificando-o conforme a necessidade do mundo atual.

CONSIDERACOES FINAIS
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Um ensino dinamico é possivel a partir da releitura de todo o seu processo. O professor,
principal responsavel por impregnar esse dinamismo ao ensino, precisa compreender as
transformacdes ocorridas na sociedade e seus reflexos na educagdo. A reconfiguracdo dos
papéis docente e discente demanda uma nova forma de se desenvolver o processo educativo.
Os discentes aprendem de forma diferente e pedem um ensino que lhes possibilite ser mais
participativos e motivados a aprender.

Dai a importancia das metodologias ativas, como a gamificacdo, por trazerem consigo essa
caracteristica de envolver o aluno no processo ensino-aprendizagem e de motiva-lo a querer
aprender. A gamificacdo utiliza os elementos de jogos, portanto, para tornar mais ludica e
simples a aprendizagem, favorecida por um ensino mais dinamico e envolvente.

Com base nisso, o0 produto educacional foi criado pensando em subsidiar os docentes a
desenvolverem atividades gamificadas na disciplina Eletrnica Digital, podendo também ser
adaptado a outros contetdos curriculares.

A partir da aplicagdo do referido guia, obtiveram-se resultados positivos para os discentes,
que aprenderam mais facilmente, gostaram do dinamismo entregue pela metodologia,
sentiram-se mais motivados a participar das aulas e interagiram mais com 0s colegas e com 0s
docentes. A avaliacdo dos professores sobre o produto também foi positiva, acenando para a
possibilidade de replicacdo do guia em suas aulas.

Assim, reforca-se a importancia da construcdo de produtos educacionais como esse, que
podem servir como uma ferramenta a mais para a transformagao do ensino e o aprimoramento
da pratica docente, por meio de metodologias centradas no discente, além de contribuirem
para uma maior aprendizagem e desenvolvimento de habilidades diversas e importantes para a
construcdo desses sujeitos.

Reforga-se ainda a importancia do uso desse tipo de metodologia de forma consciente e
reflexiva, considerando que o foco principal de sua insercao na educacdo é a transformacéao do
ensino passivo para o ativo, no qual os discentes se sintam parte do processo, por meio da
motivacdo e do engajamento para participarem da construcdo de um pensamento critico e
autdbnomo.
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