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RESUMO

O ambiente educacional exige que o professor enfrente desafios diarios, como compreender as
diversas formas de aprender dos estudantes e experimentar/aplicar/testar/adaptar diferentes
metodologias de ensino, pois cada sujeito possui formas proprias de aprender e interagir. Logo,
0 docente precisa utilizar estratégias para se comunicar com a turma e engajar a diversidade de
estudantes em processos de ensino-aprendizagem. No contexto do Ensino Superior, além dos
desafios citados, identificamos uma questdo em especifico que demanda a atencdo tanto de
estudantes quanto de professores: o volume e a profundidade do estudo de referenciais tedricos,
em disciplinas e na pesquisa. Nesse sentido, visando colaborar com estratégias para facilitar a
leitura e a apropriacdo de bibliografias, produzimos um prototipo resignificado do jogo de
tabuleiro “Trilha”, adaptando-o para “Faca a TRILHA e alcance a: QUALIFICACAO”, em que
as equipes interagem por meio de perguntas e respostas com base em textos bibliograficos. A
equipe vencedora é a que acerta mais questdes e realiza o maior nimero de TRILHAS. Este
artefato foi desenvolvido como atividade integrada final das disciplinas “Criatividade” e
“M¢étodos e Técnicas Inovadoras de Ensino e Aprendizagem” do Mestrado Profissional em
Ensino do Programa de Pds-Graduacdo Criatividade e Inovacdo em Metodologias de Ensino
Superior da Universidade Federal do Pard. Como base teérica para elaboracdo deste artefato,
trabalhamos com os conceitos de Gamificagdo (KAAP, 2012), Metodologias Ativas (MORAN,
2018) e Aprendizagem Significativa (MOREIRA,2011), que destacam o protagonismo dos
estudantes no processo de ensino-aprendizagem e a importancia dos conhecimentos prévios dos
estudantes para apropriacdo de conceitos estudados. O jogo adaptado possibilita analogias dos
conceitos com o cotidiano e os ambientes de trabalho dos estudantes para que respondam as
perguntas. Apds a producéo do artefato e testes, produzimos este relato de experiéncia a fim de
colaborar com jogos educacionais e gamificagdes no contexto das Instituicdes de Ensino
Superior.
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INTRODUCAO
O ambiente educacional é um local de constantes desafios seja para o discente

com as diversas atividades e aprendizagens que necessitam serem alcangadas ao longo

do processo (provas e trabalhos); e também ao docente desde elaboracao do plano de
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aula até a sua execugdo em sala com os alunos, visto que nem todo planejamento de

aula consegue ser executado em sala por diversos motivos, como: tempo de aula, perfil
dos alunos, falta de tecnologia (seja de alto ou baixo custo), 0 ambiente da Instituicdo de
Ensino Superior (IES) e entre outros. Logo, o docente necessita constantemente esta se
reinventando nas suas propostas cotidianas escolares por meio de métodos e
Metodologias Ativas, pois se faz necessario estimular e utilizar a autonomia do discente
seja para as atividades individuais ou grupais.

As Metodologias Ativas sdo estratégias que o professor pode utilizar na sala de
aula para estimular a autonomia, a comunicagdo e o desenvolvimento intelectual do
aluno, porém o professor necessita compreender o perfil da turma para escolher uma ou
mais Metodologias Ativas a serem trabalhadas, ja que temos diversas, como: sala de
aula invertida, aprendizagem por problema, seminarios, discussdes, aprendizado por
projetos, gamificagdo e entre outras. Logo, € possivel utiliza-las de forma exclusiva ou
mesclada seja no meio digital ou no presencial da aula e nesse processo os docentes
podem aproveitar para incentivar o desenvolvimento de competéncias, como: trabalho
em grupo, discussdo sobre as tematicas estudadas durante a disciplina, a autonomia para
explorar além dos conhecimentos cientificos e principalmente a aprendizagem prévia
que esses alunos possuem e que tornam a aula mais dindmica quando esses buscam
compartilhar com os colegas de turma.

Segundo, Moreira 2012 “Aprendizagem significativa € aquela em que ideias
expressas simbolicamente interagem de maneira substantiva e ndo-arbitraria com aquilo
que o aprendiz ja sabe”. Ou seja, o professor durante a produgdo de seu plano de aula
para aplicar qualquer método ou metodologia ativa esse necessita buscar refletir as
estratégias para estimular e despertar a “Aprendizagem Significativa” do aluno, visto
que todos possuimos conhecimentos (da ciéncia e empiricos) e essas contribuem no
desenvolvimento do discente seja nas suas praticas individuais ou dentro da turma.

Segundo Fardo, 2013 “a gamificacdo ndo implica em criar um game que
aborde o problema, recriando a situacdo dentro de um mundo virtual,
mas sim em usar as mesmas estratégias, métodos e  pensamentos
utilizados para resolver aqueles problemas nos mundos virtuais em situacdes do
mundo real”. Assim, a prototipacdo e gamificacdo do jogo “Trilha” contribuird para

recriar discussdes, analises sobre os conceitos discutidos ao logo das aulas no Ensino
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Superior, pois individualmente cada aluno conseguira avaliar por meio dos acertos e
erros a assimilagéo das bibliografias estudadas.

Ao escolher um jogo que pudesse gamificar e ser apresentado como artefato
dentro da finalizacdo das duas disciplinas no PPGCIMES/UFPA realizamos as
seguintes etapas: primeiro estudamos os jogos de tabuleiro “Dama e Trilha”; segundo
escolhemos a “Trilha”; e terceiro adaptamos e relacionamos as competéncias
necessarias para a ressignificacdo dessa da forma de jogar para utilizd-la como
ferramenta de revisdo e estudo para os alunos da p6s-graduacao.

KAAP (2012) define o objetivo de um jogo da seguinte forma: “Um jogador fica
preso em um jogo porque o feedback instantaneo e a interagdo constante estdo
relacionados ao desafio do jogo, que é definido pelas regras, que funcionam dentro do
sistema para provocar uma reacdo emocional e, finalmente, resultar em um resultado
quantificavel dentro de uma versdo abstrata de um sistema maior.” Com base nessas
definicdes de Kaap buscou-se aplicar essas caracteristicas: implementar o “espelho de
feedback™ sobre as possiveis respostas, aplicar tempo para cada movimentacao de pega
e respostas e entre outras interacdes que serdo apresentadas ao longo desse trabalho no
“Faga a TRILHA e alcance a: QUALIFICACAO”.

O presente relato de experiéncia tem por objetivo explicar, discutir a
gamificacdo do jogo “Trilha” e também o prototipo do “Faga a TRILHA e alcance a:
QUALIFICACAO” para contribuir a futuros trabalhos académicos no Ensino Superior.

Ao desenvolver um jogo como artefato, buscamos impulsionar as competéncias
dos alunos/jogadores, para que por meio da competicdo conquistassem um conjunto
significativo de entendimento de conceitos estudados. O discente ao buscar se preparar
para a partida a ser jogada, além de estar brincando poderé revisar a estrutura teorica e
suas anotacdes, pois 0 jogo pode ser aplicado antes de uma prova ou apresentacdo de
trabalhos.

Segundo Raph Koster “Um jogo ¢ um sistema no qual os jogadores se envolvem
em um desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, que resulta em
um resultado capaz de quantificar, muitas vezes provocando uma reagédo
emocional”. A gamificacdo sdo estratégias que podem ser usadas em qualquer nivel de
ensino e tem um grande potencial para ser aplicado o Ensino Superior, pois a
possibilidade de criar jogos ou mesmo ressignificacdo de jogos existentes e aplica-los

aos alunos sao formas dos docentes e os discentes pensar criativo.
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O jogo original de “Trilha” promove a mf‘e?agéo e a competicdo para que 0S
jogadores/times fagcam “Trilha” na horizontal ou na vertical ou na diagonal; as pecas se
movem apenas pelas linhas (nunca pulando de uma linha para outra) e o jogador/time
que fizer o maior nimero de “Trilha” finalizando suas pegas vence 0 jogo. Assim,
compreendendo esse conceito € possivel vé que o jogo original de “Trilha” resulta como
o Koster discute, pois as regras quanto a forma de ensinar sdo diretas, proporcionam
uma interatividade entre os adversarios e o feedback em cada “movimentagdo
estratégica” no jogo e por fim a reacdo emocional de saber respeitar o vencedor e/ou

perdedor ao fim do jogo sobre também controlar as emogoes.

Entdo, com base em nossos subsidios tedricos produzimos um prot6tipo do jogo
“Trilha” para a producdo do “Faca a TRILHA e alcance a: QUALIFICACAO” e sendo, 0
publico-alvo do nosso artefato os mestrandos do PPGCIMES/UFPA.Abaixo, inserimos
algumas fotos dos jogo e das pecgas para serem utilizadas, como: Jogo de tabuleiro com as
Trilhas, dois cubos para os jogadores, cartas contendo: o Qrcode e as perguntas sobre as
tematicas discutidas em sala; e o Contador de tempo para que seja cronometrado 0 tempo para

resposta e movimentacao da peca do jogador

Figura 1: Tabuleiro/Cartas do Jogo/Dado/Pecas do “Faca a TRILHA e alcance a: QUALIFICACAO”
Fonte: Arquivo Pessoal das Autoras
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Figura 2: Tabuleiro/Contador de Tempo do Jogo do “Faca a TRILHA e alcance a: QUALIFICACAO”
Fonte: Arquivo Pessoal das Autoras
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Ao analisar esta dinamica,
vocé consegue descrever trés
“objetos” que esteja
relacionado com o conceito
de jogo?

Figura 3: Cartas de comando para o “Faca a TRILHA e alcance a: QUALIFICACAO”
Fonte: Arquivo Pessoal das Autoras

METODOLOGIA

Trata-se de um estudo que descreve 0 nosso relato de experiéncia, na qual foi
resultado da apresentacdo do trabalho sobre a ressignificacdo do jogo “Trilha”, ou seja,

buscamos gamificar por meio desse jogo. Logo, possibilitando a revisdo dos conceitos
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aprendidos e discutidos em sala de aula ao longo da disciplina “Criatividade” e
“Métodos e Técnicas Inovadoras de Ensino e Aprendizagem” do Mestrado Profissional
em Ensino do Programa de P6s-Graduacéo Criatividade e Inovacdo em Metodologias de
Ensino Superior da Universidade Federal do Para.

“Em termos simples, subsuncor, ¢ 0 nome que da a um conhecimento especifico,
existente na estrutura de conhecimentos do individuo que permite dar significado a um
novo conhecimento que lhe é apresentado ou por ele descoberto” (Moreira, 2012, pl14).
Assim, Moreira discute a importancia dos “subsuncores” para os individuos seja dentro
do ambiente escolar ou no cotidiano, pois eles se interconectam e se organizando
subsidiando e fortalecendo novos saberes por meio das interconexdes e para uma

melhor contribuicdo dentro da turma.

REFERENCIAL TEORICO

O autor Paulo Freire sempre discute a importancia do “conhecimento de
mundo”, em que o professor deve ter a sensibilidade de saber utilizar e agregar esses
saberes dos alunos (seja 0 empirico ou o pratico), pois isso também contribui para uma
melhor “parceria e troca de conhecimento” entre aluno-professor. Logo, serd possivel
aplicar Metodologias Ativas para que o aluno seja protagonista do seu conhecimento,
desde que o professor proporcione um ambiente possivel com atividades claras e
objetivas, temas da aula e abrindo para o aluno fazer suas inferéncias teoricas
relacionadas com suas praticas profissionais e esse conhecimento tornara mais efetivo e

eficaz para os dialogos e discussdes sobre o tema.

Segundo (Moreira, 2011), a Aprendizagem Significativa necessita de duas
condig¢des: “1) o material de aprendizagem deve ser potencialmente significativo e 2) o
aprendiz deve apresentar uma predisposi¢cdo para aprender”. Logo, quando o professor
escolher uma Metodologia Ativa essa necessita estar totalmente interligada com o
conteddo e a forma (digital ou presencial) de aplicar para que possa despertar o interesse
do individuo e unindo aos subsuncores pré-existentes por ele.

Nesse contexto, 0 jogo “Faga a TRILHA e alcance a: QUALIFICACAO” seréa de
uso significativo, pois dentro do jogo sera possivel revisar e refletir nas bibliografias

estudadas anteriormente e como durante a pds-graduacdo é realizada provas e trabalhos
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0 jogo pode ser usado como forma de revisio e avaliacdo pelo aluno por meio da
quantidade de erros e acertos.

E, quando falamos em revisdo relacionamos com Ausubel em relacdo aos
subsuncgores, haja vista ao longo de nosso artefato possibilita “massificar” o
conhecimento prévio e refletir nos autores sobre uma nova perspectiva, ou seja, 0S
conhecimentos prévios e as relagdes entre os videos e trechos citados na pergunta
ampliard a visdo do estudante e quando a “Trilha” for jogada em equipe podera
posteriormente as equipes criar estratégias os até discutirem os conceitos que foram
errados para revisar as leituras e aqueles conhecimentos que ndo tinham ficado “tdo
claros” no momento da leitura individual. Logo, a estratégia de usar os subsungores com
suporte dos conhecimentos adquiridos anteriormente possibilita a aprendizagem
significativa super ordenada e resultando em uma melhor performance dos alunos na

hora da producdo de “ensaios, resenhas e artigos académicos”.

O relato de experiéncia foi produzido apds a producdo do protétipo do “Faca a
Trilha e alcance: a Qualificagdo” ao final das disciplinas obrigatérias no
PPGCIMES/UFPA contando o processo de escolha e ressignificacdo do jogo e podera
contribuir com futuros trabalhos dentro da area de gamificacdo dentro do Ensino

Superior.

RESULTADO E DISCUSSAO

O artefato criado por nos também possui “Aprendizagem Significativa”, ja que
necessita que o mestrando tenha o conhecimento prévio dos conceitos (perguntas
cobradas nas cartas/QR CODE) e também realize os estudos dos textos propostos nas
disciplinas do PPGCIMES. Ou seja, no momento que esse discente compreende as
teorias discutidas nos textos, consegue fazer analogias com seu cotidiano de seus
ambientes de trabalhos e mesmo consegue relaciona-los pode-se concluir que o discente

estd entendo a proposta do jogo que é revisar os referéncias bibliograficas.
Entdo, para a ressignificacdo do jogo em questdo desenvolveu-se:

e Tabela de Feedback” para subsidiar o moderador (pode ser uma ou 2 pessoas da

turma) e ela servira para avaliar a resposta do jogador se condiz com o que foi
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perguntado dentro da carta para ent“éo fihélmente pontuar (mexer a pega no
jogo) ou errar (perder uma rodada do jogo);

e O tabuleiro foi produzido com as “Trilhas” e o slogan do jogo;

e As cartas com 0s conteudos estudados nas duas disciplina: “Criatividade” e

“Métodos e Técnicas Inovadoras de Ensino e Aprendizagem”;
CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho pudemos relatar a ressignificacdo do jogo trilha “Faga a Trilha e
alcance: a Qualificagdo” e o impacto que esse pode gerar no publico do ensino superior,
visto que sdo muitas atividades que o discente tem a cumprir, como: leituras de diversos
tedricos, trabalhos em sala (em grupo e individual), producdes audiovisuais e entre
outras. Logo, ao aplicar uma estratégia diferente para estudar e revisar o contetdo tem o
seu diferencial, ja que por meio da gamificacdo esse aluno tera uma experiéncia
diferente do cotidiano e tornara mais interativa e ludica.

A ressignificacdo do jogo foi realizada como trabalho final das disciplinas
“Criatividade” e “M¢étodos e Técnicas Inovadoras de Ensino e Aprendizagem” do
PPGIMES/UFPA. E, ao apresentar esse prototipo “Faca a Trilha e alcance: a
Qualificagao” foram recebidos alguns feedbacks dos professores e adaptados para a
finalizacdo desse relato de experiéncia.

Constatou-se durante a producdo desse trabalho que existem algumas
publicacOes sobre a ressignificagdo de “jogos de tabuleiro” em outras areas do Ensino
Superior e a importancia desse tipo de atividade para o aluno, pois a forma de revisar o
conteddo por meio de jogos resultard a maior ludicidadade, enganjamento e feedback

para os docentes e discentes durante as atividades académicas.
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