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RESUMO

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo — (TICs) estdo cada vez mais presentes no ambito da
educacdo. No entanto, “percebe-se que, de forma geral, ha uma crise motivacional, principalmente no
que tange ao cenario educacional” (TOLOMEI, 2017, p.147), onde o grande desafio em sala de aula,
estd na motivagdo dos alunos nos processos de ensino e aprendizagem. A partir dessa dificuldade, a
proposta desta pesquisa tem como objetivo principal, a utilizacdo da gamificacdo Ricochet Robots e 0
Kahoot, para auxiliar o ensino do conteldo de "Pensamento Computacional” e “Arquitetura de
Computadores”, possibilitando o engajamento dos alunos por meio da ludicidade. A ideia baseia-se na
aplicagdo de um jogo capaz de se fazer entender os conteldos de forma ludica, demonstrando as
potencialidades que a gamificacdo pode trazer para as praticas pedagogicas. A pesquisa pontua as
experiéncias que foram vivenciadas mediante as agfes enquanto bolsista residente do Programa
Residéncia Pedagdgica (PRP), financiado pela CAPES?®, na escola-campo Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte, Campus Ipanguagu. Os resultados desta pesquisa
mostram que a experiéncia realizada com a gamificacdo potencializam 0s processos de ensino e
aprendizagem.
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INTRODUCAO

A gamificacdo € uma série de técnicas que sdo utilizadas no ensino e aprendizagem,
desenvolvendo as suas imensas potencialidades na educacdo, pois despertam o interesse dos
discentes, aumentando assim, a participacdo, a criatividade e a autonomia, promovendo a
interacdo dialdgica frente as situaces-problemas (SILVA, Gabriela; SILVA, Grayce, 2018).

Para Wu (2011 apud FORMANSKI; ALVES, 2015, p.05)

gamificagdo é o uso dos atributos de jogo para dirigir o comportamento do jogador
em um contexto ndo jogo. Ou seja, utiliza técnicas de jogos em diferentes situacbes
para aumentar a motivacao das pessoas envolvidas em determinada atividade que elas
normalmente  consideram  entediantes.  Permite  encorajar  determinados
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comportamentos, tirando vantagem da predisposicao psicoldgica do ser humano em
se engajar nos jogos.

Em algumas ocasides, o desafio encontrado em sala de aula, esta na dificuldade de
cativar os alunos, que por vezes se sentem insatisfeitos, desmotivados ou desinteressados nas
aulas expositivas. Em vista disso, 0 uso de jogos bem como as atividades ludicas, podem
melhorar o processo de ensino e aprendizagem. Ou seja, € por meio da ludicidade que o
professor tem a oportunidade de trabalhar os contetidos da disciplina, tornando as aulas mais
dindmicas, despertando a curiosidade e proporcionando a interacdo dos discentes, ao utilizar as
técnicas participantes que permite o discente sentir-se como parte do processo de construcao
do conhecimento. (CHAGAS; FERREIRA, 2013; KIYA, 2014). Segundo Falkembach (2007,
p.02),

Os jogos interativos para fins educacionais vdo além do entretenimento, eles servem
para ensinar e educar e se constituem em ferramentas instrucionais eficientes. Cabe
ao professor planejar, organizar e controlar as atividades de ensino utilizando os
recursos tecnoldgicos apropriados a fim de criar as condicGes ideais para que os alunos
dominem os contetdos, desenvolvam a iniciativa, a curiosidade cientifica, a atengéo,
a disciplina, o interesse, a independéncia e a criatividade.

Essa interacdo social em sala de aula, permite uma maior participacdo dos alunos,
tornando a aula diferente do habitual. No entanto, a presenca do docente e a ressignificacdo do
jogo ao contexto do conteudo, é fundamental, para que os aparatos tecnolégicos possam
dinamizar e trazer significado ao aprendizado do discente. Proporcionando assim, uma
aprendizagem significativa, na qual sob uma abordagem comunicativa, “incentiva atividades
diversificadas, que envolvam interagdes entre dois ou mais alunos [...]” (ROSA, 2013, p.20)

Com o proposito de dinamizar os contetdos, a gamificacdo gradativamente vem sendo
inserida nos espacos educacionais. Uma vez que aprimora o engajamento, a habilidade, a
motivacdo, o estimulo a competitividade e a recompensa pela conquista referente ao
desempenho dos discentes.

A pesquisa foi desenvolvida a partir das experiéncias com o Programa Residéncia
Pedagogica (PRP) tendo como escola campo o Instituto Federal do Rio Grande do Norte —
IFRN (Campus Ipanguacu), no qual desenvolvemos atividades por meio da gamificacéo,
considerando a utilizagéo e a criacdo de Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagéo

pelo viés critico, significativo, reflexivo e ético, sendo uma das competéncias do programa.

Um dos objetivos também do programa, € fortalecer a constru¢do do conhecimento por
meio da teoria e préatica o que possibilitou aos residentes atuarem na docéncia aperfeicoando a

formagéo contextualizando os contextos interdisciplinares com outras disciplinas.
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O desenvolvimento do programa compreendera quatros processos; a primeira

corresponde a capacitacdo tratar-se da formacdo dos residentes por meio de cursos de
preparacdo desenvolvido pela Instituicdo de Ensino Superior (IES), a segunda parte é a
ambientacao que envolve aspectos estruturais, organizacionais e pedagdgicos. A terceira parte
é aimersao e regéncia dos residentes na escola-campo e a Ultima etapa é elaboragédo do relatério
final.

A escrita do trabalho decorrera nas experiéncias com a regéncia desenvolvida por meio
da gamificagdo com técnicas objetivando o ensino e aprendizagem, relacionando o

planejamento, a execucdo, a teoria e a pratica em sala de aula.

METODOLOGIA

Este trabalho adota como método de pesquisa a abordagem qualitativa que preocupa-se
em fazer uma analise e interpretar os dados a serem investigados (Marconi e Lakatos , 2011) e

tem por enfoque a observacao participante, que segundo Severino (2007, p. 120),

¢ aquela que o pesquisador, para realizar a observacao dos fenémenos, compartilha a
vivéncia dos sujeitos pesquisados, participando de forma sistemética, passando a
interagir com eles em todas as situaces, acompanhando todas as agdes praticadas
pelos sujeitos e buscando, a partir destas, todos os elementos e consideracdes ao longo
dessa participacdo.

Dessa forma, o trabalho foi desenvolvido em duas etapas: i) Producdo de um jogo para
ser aplicado na disciplina de Instalacdo e Organizacdo de Computadores e ii) Aplicacdo do jogo
em uma turma do 3° ano do Ensino Médio. Durante a primeira etapa, foi elaborado um jogo de
perguntas e respostas, intitulado como Quiz da Arquitetura de Havard, tendo como conteudo a
Arquitetura de Von Neumann e a Arquitetura de Harvard e foi produzido através da plataforma
Kahoot.

Na segunda etapa, a aplicacdo do jogo foi realizado em uma turma do 3° ano do curso
Técnico Integrado em Infomatica do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia Rio Grande
do Norte (IFRN), Campus Ipanguagu. A aplicacéo se deu por meio do Programa Residéncia Pedagogica
(PRP) financiado pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), no
gual a escola citada é uma das escolas-campo parceira do programa, conta atualmente com sete

residentes.

Para a aplicacéo do jogo, a turma de 22 alunos foi dividida em 5 equipes de 4 alunos. O jogo
possuia 11 questdes que foram retiradas de concursos publicos, tinha um tempo estipulado de 30
segundos e ao final de cada rodada era mostrado um painel de pontuacdo de cada grupo. O grupo que

ganhou mais ponto, recebeu uma premiacao, isso estimulou e motivou o engajamento dos alunos na

atividade.
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DESENVOLVIMENTO

A pesquisa pontua parte das experiéncias no Programa Residéncia Pedagdgica, que tem
por objetivo a formacdo docente, fazendo parte desse processo a imersdo e intervencdo dos
graduandos do curso de Licenciatura em Informatica do IFRN — Campus Ipanguagu. Uma das
escolas campos foi o préprio Instituto no qual foi desenvolvido atividades desde a capacitagdo
a regéncia, os relatos descritos no trabalho sdo a¢bes desenvolvidas em sala de aula por meio

da gamificacdo.

Residéncia Pedagogica: Definigdes e Concepcdes

O Programa Residéncia Pedagogica (PRP), é um programa educacional que tem por
objetivo integra-se a Politica Nacional de Formacéo de Professores, ao qual fundamenta-se no
aperfeicoamento da formacdo docente, permitindo a imersdo e intervencdo do licenciando na
escola-campo. Ou seja, 0 PRP proporciona uma melhor qualidade e aperfeicamento por meio
de oportunidade e engajamento do residente nas préaticas formativas da docéncia. Alem disso,
proporciona as escolas-campo uma possivel melhoria na qualidade de ensino e aprendizagem.

Para Giglio e Lugli (2013, p.70),

A ideia béasica do PRP na concep¢do inicial € a de superar as limitagdes dos estagios
curriculares, superar o modelo predominante do estdgio como um contato episédico
com as escolas para cumprir um ritual de obrigatoriedade e transformar essa relacéo
num compromisso entre instituicGes formadoras, nos colocando por meta a vinculacéo
entre a formacgdo inicial e continuada de professores e gestores escolares,
estabelecendo um dialogo permanente entre as instituicbes formadoras e 0s sistemas
de ensino.

Apesar da aproximacao com 0s objetivos do estagio docente supervisionado, o0 PRP
difere-se, pois tem uma carga horaria mais elevada, de no minimo 440h, possuindo uma duracéo
de 18 meses, possibilitando maior tempo de imersdo e aproximacdo do licenciando na
instituicdo de ensino, oportunizando as vivéncias tedricas e praticas.

Dessa forma, em cada escola-campo, vinculada ao Programa Residéncia Pedagdgica,
sdo distribuidos os residentes participantes, no qual cada residente em seu processo de imersédo
na escola sera acompanhado por um professor da educacdo basica, denominado preceptor.

Sendo orientado por um docente da IES.

Desafios e Dificuldades no Ensino da Informatica

Os desafios e dificuldades encontrados na insercdo do ensino da informatica sdo de
diversas naturezas, que vao desde a falta de infra-estrutura nas escolas, a falta de inclusao da
disciplina na matriz curricular escolar, como também, ao uso indevido ou a auséncia dos
recursos tecnologicos, dessa forma,
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a inexisténcia de uma uniformidade na inclusdo da informatica no processo
educacional, ou seja, as desigualdades que existem no pais também se manifestam
neste aspecto, pois, em qualquer uma das esferas de governo (federal, estadual ou
municipal), ou até mesmo, na iniciativa privada, o acesso a tecnologia é privilégio de
algumas escolas. (SANTOS, 2010, p.05).

No IFRN — Campus Ipanguagu, o contexto escolar é totalmente diferente das outras
escolas-campo, por ter todo um aparato tecnoldgico, qualidade na infra-estrutura e na formacéo
dos docentes. O Instituto também tem cursos e disciplinas voltadas a area da informatica. Dessa
forma, a Unica dificuldade que o residente encontra nesta instituicao, esta em conseguir alcancar

o nivel da turma que em sua maioria é alto.

RESULTADOS E DISCUSSAO

As experiéncias vivénciadas no Programa Residéncia Pedagdgica ocorreu no Instituto
Federal do Rio Grande do Norte — Campus Ipanguacu, com a turma do 3° ano do curso Técnico
Integrado em Informatica na disciplina de Instalacdo e Organizacdo de Computadores, na
segunda parte do ano letivo de 2019, a turma contempla 22 alunos. A seguir, foi descrito as

experiéncias com 0s jogos.

A Computacao Desplugada por meio da Utiliza¢do do Jogo de Tabuleiro Ricochet Robots

A Computagdo Desplugada, é definida como uma nova forma de introduzir o conceito
de pensamento computacional em sala de aula. O livro Computer Science Unplugged (1998)
dos autores Tim Bell, lan H. Witten e Mike Fellows apresenta como é possivel ensinar a ciéncia
da computacdo sem o uso do computador.

De acordo com Faustino et al. (2018, p.07) “a computacdo desplugada, além de
possibilitar o estimulo a criatividade, permite o ensino da informética desde os conceitos
bésicos aos conceitos mais amplos [...]”. Com base nos principios da computacdo desplugada,
foi pensado na utilizacdo do jogo de tabuleiro intitulado por Ricochet Robots, para ensinar o
pensamento computacional.

Para a aplicacdo do jogo Ricochet Robots em sala de aula, a turma da disciplina de

Informética Bésica, foi dividida em dois grupos, para facilitar a jogabilidade e a compreensao
dos objetivos. Essa atividade teve por objetivo mostrar como o computador funciona, pois, 0
jogo que se assemelha com um quebra-cabeca, exige raciocinio rapido e estratégia, estimulando
assim, o desenvolvimento da concentragéo, paciéncia e memoria, exigindo habilidade em tracar
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uma sequéncia de passos para o robd completar a tarefa, assim como também, agilidade em ser

0 primeiro em encontrar 0 menor nimero de passos possiveis.
Na Figura 1, pode-se observar a turma engajada na atividade de solucionar o desafio do
pensamento computacional, neste dia os alunos estavam participativos em busca da resolucéo

do problema de encontrar o0 menor nimero de passos possiveis do robd até o destino final.

Figura 1: Alunos jogando o Ricochet Robots.
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Fonte: Acervo pessoal (22/03/2019).

Utilizacao da Plataforma Kahoot como Estrategia Avaliativa
A tecnologia esta modificando a forma como produzimos, vemos e até como nos
relacionamos. Fazer uso de novas tecnologias no ambiente escolar ja € uma necessidade

inadiavel por todos os profissionais.

No século das Tecnologias da Informagdo e Comunicacgdo — (TICs), é cada vez mais
acessivel e comum no cotidiano das pessoas, 0 uso das tecnologias digitais e o
aumento expressivo das ferramentas computacionais (desktops, notebooks, tablets,
smartphones e etc.). Com o rapido avango da internet é oportuno utilizar estratégias
de ensino e recursos tecnoldgicos em sala de aula. (NEVES; FAUSTINO; ARAUJO,
2018, p.01).

Diante do exposto, o Kahoot vem agregar valor a aula, como uma alternativa ludica de
avaliacdo ao aprendizado do aluno. O Kahoot trata-se de uma plataforma online, excelente

dindmica para testar o aprendizado do aluno referente a um determinado conteido, onde as
questbes sdo projetadas no quadro e os discentes recebem as alternativas de cada questdao no
celular, por meio de simbolos correspondentes, é relevante enfatizar a incluséo social que o
jogo proporciona, ao incluir simbolos geomeétricos nas respostas, o que facilita a compreensao
de alunos com daltonismo.
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Para Wang (2015, p.221 apud BOTTENTUIT, 2017, p.1594),

Kahoot! E um jogo baseado em respostas dos estudantes que transforma
temporariamente uma sala de aula em um game show. O professor desempenha o
papel de um apresentador do jogo e os alunos sdo os concorrentes. O computador do
professor conectado a uma tela grande mostra perguntas e respostas possiveis, e 0s
alunos dao suas respostas 0 mais rapido e correto possivel em seus proprios
dispositivos digitais.

Segundo Moran (2000, p. 143), “ensinar com as novas midias sera uma revolucdo se
mudarmos simultaneamente os paradigmas convencionais do ensino, que mantém distantes
professores e alunos. Caso contrério, conseguiremos dar um verniz de modernidade, sem mexer
no essencial”.

Deste modo, a divisao da turma em equipes durante a aplicacdo do jogo, proporcionou
maior comunicacdo entre 0s alunos, ja que essa interacdo era necessaria para conseguir
responder as questdes e ganhar o jogo. Essa agdo propicia um método chamado de
Aprendizagem Colaborativa, que promove a interacdo e a troca de conhecimento para resolver
um propadsito em comum.

Na Figura 2, pode-se observar a turma respondendo as questdes de concursos sobre as
arquiteturas de computadores, por meio do ludico com a plataforma do Kahoot, a turma que
geralmente se comportam como alunos apaticos em relacdo as aulas tedricas expositivas, sao
alunos competitivos que gostam de serem desafiados, logo, neste dia estavam participativos em
busca da premiacéo que o primeiro lugar do ranking do jogo ganharia.

Para Facina e Miranda (2019, p.07), o Kahoot possibilita a competitividade entre os
jogadores, para isso é necessario a concentracdo em responder as questdes corretamente como
também esta atento no limite de tempo, que influencia diretamente na pontuacdo caso o
grupo/jogador acerte a questdo em um curto tempo.

Figura 2: Alunos jogando o Kahoot.

Fonte: Acervo pessoal (23/09/2019).

(83) 33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



> CONGRESSO

CONSIDERACOES FINAIS

De fato, a tecnologia desperta a curiosidade e difunde o conhecimento relacionando as
atividades experimentais permitindo aos discentes uma compreensao de como a informatica faz
parte do processo educacional, ndo somente nos Institutos Federais, mas deve ser analisada em
outros cenarios educacionais e ndo escolares.

Outro aspecto em destaqgue é a interacdo desenvolvida durante a regéncia
proporcionando caracteristicas para a Aprendizagem Colaborativa, promovendo a interacdo e a

compartilhamento de saberes incluindo a gamificacéo.
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