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RESUMO

Embora os avancos das tecnologias possibilitem uma aproximagdo cada vez maior entre professor e
aluno, ainda se percebem dificuldades na utilizacdo das Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacdo, fazendo-se necessario que o professor desenvolva outras formas de ensino e passe a
utilizar ainda mais as metodologias ativas, as quais requerem dos alunos uma participagdo maior no
processo de ensino-aprendizagem. Desta forma, a presente pesquisa apresenta uma pratica na utilizagdo
das técnicas de gamificacdo como metodologia de ensino, no aprendizado da disciplina de Autoria Web,
em uma turma do curso de nivel médio integrado em Informatica do IFRN/Ipanguagu, com o objetivo
principal de analisar as contribui¢des que essa metodologia trouxe para os alunos no processo de
aprendizagem. A gamificagdo possui caracteristicas que fazem com que os alunos tenham um papel de
protagonista em seu aprendizado, pois consiste em um jogo, no qual os alunos alcangcam pontuacao a
medida em que vdo avangando as fases. A pesquisa foi composta pela parte bibliografica e pela parte
empirica, que consistiu na aplicacdo de um jogo acerca dos contetidos da disciplina supracitada e, como
forma de avaliar os resultados, foram utilizados formularios para os alunos e entrevista com o professor
da disciplina. Ao término da pratica, os resultados obtidos apontam que houve maior engajamento dos
alunos e também maior autonomia no processo de ensino-aprendizagem. Diante dos resultados
alcancgados, espera-se que ndo apenas a gamificacdo, mas também outras metodologias ativas ganhem
espaco em sala de aula remota e fisica, proporcionando, assim, uma aprendizagem significativa aos
alunos por meio das experiéncias em sala de aula.

Palavras-chave: Gamificagdo, Metodologias Ativas, Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicacao, Processo de ensino-aprendizagem.

INTRODUCAO

A educacdo vem se transformando ao longo dos anos para se adaptar as novas
descobertas, tecnologias e acontecimentos, buscando sempre se atualizar e acompanhar o
desenvolvimento de um mundo cada vez mais informacional. Com essas transformacgoes, foram
surgindo formas e estratégias de ensino que fossem capazes de dar um novo significado a

construcdo do saber, ou seja, novas formas de aprender, utilizando metodologias ativas e ndo
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somente as metodologias tradicionais. No contexto atual, em que o mundo enfrentou uma
pandemia, a educacgdo teve que passar por uma série de transformagGes para que 0 ensino ndo
fosse totalmente afetado durante esse processo. Diante desse momento, os educadores tiveram
que utilizar ainda mais as metodologias ativas, com o objetivo de despertar, nos alunos, o
interesse em participar ativamente da construgdo do conhecimento.

Quando falamos em metodologias ativas, remetemo-nos a uma forma de o aluno
desenvolver o papel de protagonista do saber, assim, no presente trabalho, foi utilizada a
gamificacdo como metodologia na disciplina de Autoria Web, no curso técnico de nivel médio
integrado em Informética, no ano de 2021, com o objetivo de possibilitar aos alunos a
aprendizagem por meio dos elementos da gamificagéo.

A metodologia do presente trabalho consistiu na utilizacdo de regras, como, por
exemplo, tempo para envio de respostas, pontuacdo especifica para cada fase, como também
orientacbes gerais baseadas nos conteudos trabalhados em sala de aula. Para alcangar os
objetivos era necessario cumprir as regras do jogo, uma vez que a cada fase suas pontuactes
eram expostas em um ranking com suas colocacgdes, com o intuito de despertar nos alunos o
interesse de avancar, e a cada avanco que adquirissem mais conhecimento. Pretendeu-se
investigar as dificuldades dos alunos em relagdo ao ensino remoto, como também identificar as
principais dificuldades em relacdo ao aprendizado por meio da inser¢do dos elementos da
gamificagéo.

METODOLOGIA

A pesquisa tem caracteristica qualitativa, a qual tem uma melhor anélise das impressdes
de cada aluno em relacdo as experiéncias vivenciadas em sala de aula, sobre a qual Vieira e
Zouain (2005, apud AUGUSTO et al., 2013, p. 2) afirmam que:

a pesquisa qualitativa atribui importancia fundamental aos depoimentos dos atores
sociais envolvidos, aos discursos e aos significados transmitidos por eles. Nesse
sentido, esse tipo de pesquisa preza pela descricdo detalhada dos fenémenos e dos
elementos que o envolvem.

A pesquisa foi construida em trés etapas: planejamento, aplicacéo e avaliacédo, as quais

séo detalhadas nas se¢des a seguir.

Planejamento
A etapa de planejamento consistiu na elaboracéo das regras do jogo, implementacdo de

plataforma (elaborada pelo professor supervisor) para acompanhamento do ranking com as

pontuacOes de cada equipe, e a elaboracdo de cada desafio da gamificacao.
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A elaboracdo das regras consistiu em uma espécie de mapa para a gamificacdo, em que
estavam contidas a quantidade de fases que o jogo teria, suas respectivas pontua¢des maximas,
0 periodo para envio de cada desafio e as datas que aconteceriam cada um deles. Apds a
elaboracdo das regras, foi também planejada e elaborada uma plataforma especifica para a
gamificacdo, essa plataforma foi idealizada pelo professor supervisor e contou com a
organizacdo do contetdo nela exposto pela pesquisadora. Nessa plataforma, eram expostas
semanalmente as pontuacdes atualizadas de cada equipe, evidenciando as que estavam em
primeiro, segundo, terceiro lugar e, assim, sucessivamente. Logo apdés, foi elaborado pela
pesquisadora os desafios que correspondia a cada uma das fases. Nos desafios, estavam contidas
as instrucdes necessarias para conclusdo da fase, e era exposta a pontuacdo equivalente a cada
instrucdo. Observaram-se algumas dificuldades na elaboracao dos desafios, pois era necessario
transformar os conteudos vistos em sala em instru¢cdes de um jogo. Algumas vezes ndo foi
possivel prosseguir com a dindmica dentro dos desafios para ndo fugir dos objetivos
educacionais, sendo que, os alunos tendem a se interessar mais, quando possui aparéncia de um

game.

Aplicacédo

Para a aplicacdo da metodologia, foi elaborado um roteiro em que continham todas as
regras da gamificacdo, que consistia na criacdo de uma pagina HTML de acordo com um tema
que cada equipe escolheu. A cada fase, os alunos complementariam sua pagina colocando em
pratica os conhecimentos de cada semana.

Esta etapa foi dividida em quatro fases, somando uma fase extra para finalizagéo, sendo
que apenas a fase 2 e a fase extra aconteceram de forma sincrona, e as fases 1, 3 e 4 de forma
assincrona. Estas fases estdo distribuidas nos 6 encontros com a turma.

No primeiro contato com a turma, realizado no dia 04 de junho de 2021, foram feitas a

apresentacdo da pesquisadora e fazer o cadastramento na plataforma de acompanhamento da
pratica. Também foi proposto aos alunos um formulério de caracterizacdo da turma, que tinha
como objetivo conhecer um pouco do contexto social em que cada aluno estava inserido, e
também entender como eles estavam se adaptando ao ensino remoto, perguntas como: a) se
tinham computador e/ou smartphone com acesso a internet e como fariam para participar das
aulas; b) como eles organizavam seu tempo para estudo; ¢) o que costumavam fazer em seu
tempo livre; d) as dificuldades que eles estavam enfrentando no periodo de pandemia; €) o que

poderia ser feito para melhorar as aulas remotas.
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O formulario foi composto por cinco perguntas, sendo duas objetivas e trés subjetivas.
A turma era composta por 38 alunos, dos quais participaram 34 da gamificacdo. Na primeira
pergunta foi questionado aos alunos como eles faziam para participar das aulas no contexto
pandémico. Entre os respondentes, 24 (92%) alunos responderam que tinham computador e
internet em casa, ja os outros 2 (8%) deles ndo tinham computador ou acesso a internet. A
maioria dos alunos da turma tinha acesso a internet e computador em casa, porém 2 alunos
tinham dificuldades nesse quesito, o que pode ter dificultado o processo de ensino
aprendizagem, tendo em vista que ndo tem como participar das aulas e acompanhar os
contetidos sem acesso a internet e sem computador.

A segunda pergunta teve o objetivo de conhecer as preferéncias dos alunos em termos
de lazer, ou seja, como eles preenchiam suas horas vagas. Eles relataram diversas atividades,
11 alunos (42%) preferem jogar nas horas vagas, 4 (15%) preferem assistir, 3 (11,5%) preferem
acessar as redes sociais, 2 (8%) preferem estudar, 1 (4%) prefere comer e dormir, 1 (4%) prefere
ouvir musicas e outros 4 (15%) preferiram nao responder. Observa-se por meio das respostas
deles que poucos deles utilizam um bom tempo para estudar, e também podemos perceber que
por estarem recebendo as aulas remotas em casa, eles tendem a se distrair com mais facilidade,
preferem praticar outras atividades, como jogar, ouvir musicas, assistir, acessar as redes sociais,
todas essas atividades podem interferir no processo de aprendizagem deles.

Na terceira pergunta, foi questionado aos alunos sobre a rotina de estudos durante a
pandemia, como mostra o grafico 2, 17 (65%) alunos se mostraram desestimulados para estudar
nesse periodo, 5 (19%) reservam um horario diario para estudar, 1 (4%) estuda algumas vezes
na semana. Outros 2 (8%) equivalem aos alunos A10 E A11. O aluno A10 respondeu: “Procuro
focar meus estudos para o mercado de trabalho que desejo entrar”, e o aluno A11 falou: “Tenho
dificuldades para manter a atencdo e de aprender, com a pandemia se agravou”. Apenas 1 aluno
(4%) preferiu ndo responder.

Também foi perguntado se eles tinham alguma dificuldade com as aulas remotas: 17
(65%) relataram dificuldades, dentre elas estavam falta de concentragdo, manter a rotina de
estudos, baixa velocidade da internet, entre outras. Sobre a falta de concentragéo nas aulas, o
aluno Al respondeu que sua dificuldade ¢ “manter minha atenc¢éo, normalmente eu néo consigo
manter minha aten¢do ou do nada me perco na explicagdo”, e o aluno A2 respondeu: “tenho
dificuldade em prestar atencdo nas aulas, qualquer coisa me parece mais interessante que ficar
olhando para a tela do computador”. Os demais 9 alunos (35%) disseram nao ter dificuldade.

Dessa forma, faz-se necessaria a aplicacdo de metodologias ativas de ensino que

protagonizem o aluno como o principal sujeito em sala de aula, para que tenha um maior
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envolvimento no processo de ensino aprendizagem e se concentrem mais nas aulas e,
consecutivamente, ndo se distraiam com facilidade.

Por fim, foi questionado aos alunos o que poderia facilitar o aprendizado no contexto
do ensino remoto e 10 (38%) responderam que deveriam ter mais dinamismo, novas formas de
fixar os contetidos e formas de ensino mais motivadoras. O aluno A3 falou: “principalmente
mais incentivo ao estudo e novas formas para fixar o contetido”, e o aluno A4 disse: “algo que
prenda minha ateng@o ¢ me deixe mais motivado para as aulas”. Dois (8%) alunos responderam
que estavam gostando do ensino remoto; 11 (42%) alunos ndo souberam dizer, e os outros 3
(12%) alunos ndo responderam.

A Ultima pergunta solicitou aos alunos sugestdes para melhorias das aulas remotas.
Como mostram os dados acima, 38% dos alunos responderam sobre novas formas de fixar o
conteddo e formas de ensino mais motivadoras. Percebe-se que os alunos sentem a necessidade
de uma acdo motivadora e inovadora em sala de aula, para que o interesse e engajamento deles
possam aumentar e consequentemente, os objetivos educacionais possam ser alcangados.

As respostas dos alunos nas cinco perguntas do formulario apontam que, no ensino
remoto, ndo basta apenas a utilizacdo de tecnologias digitais, mas que € necessaria a aplicacéo
de metodologias que levem o aluno a se aprofundar mais no processo de aprendizagem,
métodos que fagam o aluno construir o saber de forma significativa, por meio de suas vivéncias
em sala de aula.

No dia 11 de junho de 2021, ocorreu o segundo encontro, em que foram apresentados o

tema e 0s objetivos da pesquisa para a turma, bem como o cronograma e as regras da
gamificacdo. Nesse momento, aconteceu a formacéo das equipes que foram compostas por dois
componentes cada, e apresentacdo de uma plataforma criada pelo professor da disciplina, para
acompanhamento das pontuacbes da gamificacdo e o ranking com as pontuacdes de cada
equipe, em cada uma das fases.

O terceiro contato ocorreu no dia 18 de junho de 2021. Foram utilizados 15 minutos da

aula para propor a turma a primeira fase que aconteceu de forma assincrona e os alunos tiveram
6 dias para completar o desafio e enviar no Google Sala de Aula, o qual foi elaborado de acordo
com os conteldos trabalhados em sala até aquela data. Apds conclusdo de cada uma das etapas,
a pesquisadora teve 24 horas para fazer a sistematizacao dos resultados e postar as pontuacoes
de cada equipe em um ranking, que foi disponibilizado na plataforma criada pelo professor da
disciplina. Junto ao ranking, a pesquisadora também disponibilizou, apds cada fase, um
formulério de avaliacdo, para que os alunos respondessem algumas perguntas em relacdo a sua

satisfacdo com a experiéncia, com o intuito de melhorar as fases posteriores por meio do retorno
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deles. No dia 25 de junho de 2021, foi realizado o quarto momento com a turma, em que foi
aplicada a segunda fase do jogo, que ocorreu de forma sincrona, utilizando 25 minutos da aula.
O desafio consistiu em seguir as instrucdes e criar uma pagina em formato HTML, de acordo

com os conteudos propostos naquela aula. Ao final, foi proposto aos alunos a terceira fase, que

aconteceu de forma assincrona e os alunos tiveram seis dias para conclusdo e envio no Google
Sala de Aula. No quinto momento, dia 02 de julho de 2021, foi proposta a quarta fase do jogo
que aconteceu de forma assincrona e os alunos tiveram seis dias para conclusdo e envio no
Google Sala de Aula.

No ultimo encontro com a turma, realizado no dia 23 de julho de 2021, foi feito o

encerramento da experiéncia, e aplicada a fase extra, que foi surpresa, os alunos s6 souberam
no dia de sua realizacdo. Essa fase aconteceu de forma sincrona e foi um pouco diferente das
fases anteriores: os alunos tiveram que participar de 4 jogos on-line criados pela pesquisadora
(por meio de uma plataforma de criacdo de jogos on-line) de acordo com os contetdos
trabalhados na disciplina até aquele momento. Para a criacdo dos jogos, foi utilizada a
plataforma WordWall*. Os alunos tiveram 20 minutos para conclusdo dos jogos e, logo apos, a
pesquisadora sistematizou os resultados e atualizou o ranking com as pontuacgdes das equipes.
Enquanto acontecia a sistematizacdo dos resultados, cada equipe apresentou a pagina na Web
criada por eles. Apds a sistematizacdo, foram apresentados os resultados, a equipe que ficou em
primeiro lugar e as consideragdes finais sobre a experiéncia.

A dinamica da gamificacdo requer do planejador bastante rapidez nas correcdes de cada
fase, pois a rapidez na resposta é uma caracteristica marcante de um jogo. Sendo uma turma
bastante numerosa algumas vezes o tempo foi curto para uma melhor avaliacao dos critérios de

cada desafio.

Avaliacéo

A avaliacdo da experiéncia aconteceu sob a Otica dos proprios alunos. As técnicas
utilizadas para coleta de dados foram questionarios em formularios virtuais, 0s quais eram
respondidos pelos alunos apds conclusdo de cada etapa. Optou-se por utilizar questionario em
formularios virtuais, em virtude da pandemia e também por ser mais rapida a obtencao das
respostas. Este recurso para a coleta de dados possui caracteristicas como: o preenchimento
pode ser feito de qualquer lugar e as respostas podem ser feitas em anonimato. Sobre as

vantagens em se utilizar o questionario, Lakatos e Marconi (2003) descrevem:

4 https://wordwall.net/
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a) Economiza tempo, viagens e obtém grande nimero de dados; b) Atinge maior
numero de pessoas simultaneamente; c) Abrange uma area geografica mais
ampla; d) Economiza pessoal, tanto em adestramento quanto em trabalho de
campo; ) Obtém respostas mais rapidas e mais precisas; f) Ha maior liberdade
nas respostas, em razdo do anonimato; g) Ha mais seguranga, pelo fato de as
respostas ndo serem identificadas; h) H4 menos risco de distor¢do, pela ndo
influéncia do pesquisador; 1) Ha mais tempo para responder e em hora mais
favoravel; j) H4 mais uniformidade na avaliacdo, em virtude da natureza
impessoal do instrumento; i) Obtém respostas que materialmente seriam
inacessiveis (LAKATOS e MARCONI, 2003, p. 202).

Sendo assim, foram elaborados formulérios avaliativos para cada uma das fases com
perguntas referentes a satisfacdo dos alunos, sendo as mesmas em todas as fases, com a intencéo
de relacionar as expressdes dos alunos em cada momento.

Sobre as dificuldades em obter os dados avaliativos, observou-se uma grande evasao
das respostas no formulério da quarta fase, sendo que apenas 3 (9%) alunos responderam, uma
porcentagem bem inferior em relagéo ao primeiro, no qual 22 (76%) alunos responderam. Dessa

forma, impossibilitou uma visdo mais ampla das dificuldades que ocorreram nas demais fases.

REFERENCIAL TEORICO

Ferramentas digitais na educacdo no contexto pandémico

As ferramentas digitais na educacao tém um papel muito importante, pois possibilita ao
professor e ao aluno novos horizontes. Diante da crise sanitaria em decorréncia da Covid-19, a
qual estamos vivenciando, essas ferramentas se tornaram indispensaveis para que se tornasse
possivel a continuacdo da aprendizagem nesse contexto, pois, principalmente no inicio da
pandemia, as aulas presenciais se tornaram impossiveis de ocorrer.

Assim, um grande desafio surgiu: retomar as aulas, porém em um ambiente virtual, em
que professores e alunos iriam ter que se adaptar a um ambiente novo e com ferramentas que
possibilitassem o contato virtual. Outros problemas surgiram, pois 0s professores passaram a
ter que manusear ferramentas que outrora ndo precisavam e muitos nao tinham familiaridade e
nem infraestrutura para utiliza-las, sem falar da situagdo socioecondmica da maioria dos alunos,
que vivem em um contexto que ndo possibilita o uso de internet, e nem de ferramentas digitais
para participar das aulas virtuais.

Assim, Souza afirma que:

Apesar das TIC ja fazerem parte, direta ou indiretamente, da rotina das escolas e da
realidade de muitos professores e estudantes, a utilizagdo delas no periodo de
pandemia, para substituir os encontros presenciais, tem encontrado varios desafios,
entre eles: a infraestrutura das casas de professores e estudantes; as tecnologias
utilizadas; o acesso (ou a falta dele) dos estudantes a internet; a formacdo dos
professores para planejar e executar atividades online (SOUZA, 2020, p. 112).
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Dentre as formas possiveis para dar continuidade a aprendizagem, a mais utilizada esta
sendo o ensino remoto, em que o aluno e professor participam por meio de uma plataforma de
web conferéncia (ambiente € possivel que o professor ministre aulas online para os alunos de
forma sincrona). Percebe-se que hd muitos percalcos na utilizagao das ferramentas digitais, que
jé existiam na sala de aula fisica, e que aumentaram também na sala de aula remota com o tanto

de adaptagdes que o ensino sofreu atualmente por meio das consequéncias da pandemia.

Aprendizagem por meio da gamificacdo

Entende-se por gamificacdo o ato de utilizar os elementos de jogos para alcancar

objetivos, sejam eles profissionais, educativos etc.

A gamificacdo tem como principio a apropriacdo dos elementos dos jogos, aplicando-
0s em contextos, produtos e servicos que ndo sdo necessariamente focados em jogos,
mas que possuam a intencdo de promover a motivagdo e o comportamento do
individuo (BUSARELLO et al., 2014, apud RAGUZE E SILVA, p. 3, 2016).

Caracteristicas como componentes, bonificacdo, ranking, desafios, ganho de medalhas
e troféus, sdo alguns exemplos de gamificacdo utilizados em jogos digitais e que podem ser
incorporados em sala de aula com o objetivo de motivar e engajar os alunos no
desenvolvimento das atividades (GONCALVES et al., 2019, p. 3).

De acordo com algumas literaturas, muitas sdo as caracteristicas positivas em se utilizar
a gamificacdo na aprendizagem educacional, dentre elas, a fixacdo da atencdo do aluno e
fixacdo de contetdos. A utilizacdo da gamificagdo em ambientes de aprendizagem contribuem
para 0 aprimoramento do proprio ambiente, tornando-o eficaz na retencdo da atencdo do aluno
(BUSARELLO et al., 2014, apud RAGUZE E SILVA, 2016, p. 3).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta secdo descreve as respostas aos formularios avaliativos respondidos pelos alunos
ao final de cada fase, que tinham o objetivo analisar as contribui¢cbes da gamificagcdo na
aprendizagem, e também observar as dificuldades no processo de ensino aprendizagem no
ensino remoto no contexto atual.

A gamificacdo foi composta por quatro fases, mais uma fase extra. Ao final de cada fase,
os alunos tinham acesso a um formulario, nos quais responderam sobre suas experiéncias
adquiridas, descreveram suas dificuldades e trouxeram suas contribui¢cGes e melhorias para as
fases posteriores. Os formularios tinham seis perguntas, sendo trés objetivas e trés discursivas,
as mesmas perguntas eram feitas em todas as fases com o intuito de relaciona-las ao final da

experiéncia. Observa-se que o numero de alunos que responderam aos formularios foram
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diminuindo a cada fase: na primeira, 22 alunos responderam, na segunda, 14 alunos, na terceira,
11 alunos, e na quarta fase, apenas 3 alunos responderam, entendemos que essa diminui¢ao
pode ter ocorrido porque as dividas foram diminuindo ao longo do jogo, ou porque nao tiveram
nenhuma observacao para fazer nas tltimas fases.

A primeira pergunta objetivou saber quais as impressdes dos alunos e dificuldades em
responder ao desafio de cada fase. Na primeira fase, 15 (68%) alunos consideraram o desafio
de facil resolucéo, e os outros 7 (32%) alunos consideraram um pouco complicada. Na sequnda
fase, 6 (43%) alunos consideram facil a resolucdo, 5 (36%) alunos consideraram um pouco
complicado, ¢ 3 (21%) consideraram muito dificil. Na terceira, 9 (82%) alunos consideraram
facil a resolucdo, e 2 (18%) consideraram um pouco complicada. Na quarta fase, 2 (67%) alunos
acharam um pouco complicada a resolucdo do desafio, e 1 (33%) aluno considerou facil.
Observa-se que, que nas fases 1, 2, e 3, um bom numero de alunos consideraram facil de
resolver o desafio, sendo 15 (68%) na fase 1, 6 (43%) na fase 2, e 9 (82%) na fase 3. Vale
ressaltar que, a cada fase, o nivel de dificuldade aumentava, e que os assuntos da disciplina
eram acumulativos, ou seja, se 0 aluno ndo tivesse atencdo as aulas iniciais, consequentemente
teria maior probabilidade de sentir mais dificuldade na resolucao dos desafios posteriores. Estas
informagdes sdo importantes para analisarmos em quais fases os alunos tiveram mais
dificuldades e perceber quais fases eles consideraram de facil resolucdo, pois, dessa forma,
podemos analisar o desenvolvimento na aprendizagem dos alunos. Por exemplo, na fase 3,
percebemos que uma grande parte dos alunos (82%), consideraram o desafio de facil resolucao,
levando-nos a acreditar que eles avancaram na aprendizagem, levando em consideracéo que €
necessario ter conhecimento dos contetdos das fases anteriores para obter éxito na fase atual.

Na segunda pergunta, questionou-se sobre a coeréncia dos desafios em relacdo aos
conteldos abordados em sala de aula. Na primeira fase 19 (86%), alunos consideraram
totalmente coerente, e 3 (14%) alunos consideraram parcialmente coerente. Na segunda fase,
13 (93%) alunos consideraram totalmente coerente, e 1 (7%) aluno considerou parcialmente
coerente. Na terceira fase, 9 (82%) consideraram coerente, e 2 (18%) parcialmente coerente.
Na quarta fase, 2 (67%) dos alunos consideraram totalmente coerente os conteudos dos
desafios, e 1 (33%) dos alunos considerou parcialmente coerente. De acordo com as respostas,
pode-se perceber que, em todas as fases, a maior parte dos alunos consideraram os desafios
totalmente coerentes com o proposto pelo professor nas aulas.

A terceira pergunta foi relativa ao periodo estipulado para envio de cada desafio. Na
fase 1, 16 (73%) dos alunos consideraram razoavel o tempo de envio e outros 6 (27%)

consideraram bastante tempo. Na fase 2, 13 (93%) alunos consideraram pouco tempo e 1 (7%)
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aluno considerou razoédvel tempo. Na fase 3, 7 (64%) alunos responderam bastante tempo e 4
(36%) responderam razoavel tempo. Na fase 4, 2 (67%) consideraram o tempo de envio
razoavel, porém 1 (33%) aluno respondeu pouco tempo. Os alunos consideraram o tempo
razoavel, e em alguns momentos principalmente na fase 2, consideraram pouco tempo para
resposta. Essas informacdes se fazem necessarias para entendermos a interacdo e o engajamento

dos alunos, pois das 4 fases apenas a fase 2 foi realizada de forma sincrona, ou seja, em sala de

aula remota, e os alunos tiveram 40 minutos para realizar o desafio, justificando o pouco tempo
que a maioria respondeu. Ja em relacéo as demais fases, foram feitas de forma assincrona, fora
de sala de aula, cada aluno teve o prazo de 6 dias para realiza-las, mesmo assim muitos alunos
ainda ndo consideraram tempo suficiente, apenas na fase 3 que a maioria dos alunos
consideraram bastante tempo para resposta.

Na quarta pergunta, foi questionado aos alunos o que eles achavam que poderia melhorar
nas fases posteriores. Na fase 1, 5 (23%) responderam estarem satisfeitos. Apenas 2 (9%)
responderam que os desafios poderiam ter mais aspecto de jogo e 5 (23%) alunos relataram que
tiveram dificuldade em entender os critérios avaliativos. A fase 1 foi um momento de adaptagao
da gamificagdo e, por esse motivo, alguns elementos e instru¢des do desafio podem nao ter
ficado claros o suficiente. Nas fases posteriores, ndo se observaram respostas como essas, pois,
para cada instrugdo, foi exposta a pontuacao que o aluno obteria em cada fase.

Ainda na fase 1, 2 (9%) nao souberam responder, 1 (4%) teve dificuldade em trabalhar
em dupla, 3 (14%) reclamaram sobre o tempo para execucdo dos desafios, 4 (18%) disseram
que precisava melhorar a elaboragdo do desafio. Pode-se perceber que surgiram muitas
observagoes e sugestdes feitas pelos alunos como melhorias para as fases posteriores € que a
primeira fase foi adaptativa tanto para os alunos, como também para a pesquisadora em termos
de organizagdo e melhorias sobre os conteudos e os aspectos de um jogo.

Em relacdo a fase 2, que foi sincrona, 1 (7%) ndo tinha nada a acrescentar, 9 (64%)
alunos descreveram que precisariam de mais tempo para resolucéo do desafio. Aaluna A6 disse:
“maior tempo para as fases sincronas, pois o conteudo tinha acabado de ser exposto em sala e
ndo deu tempo de assimilar”. 2 (14,5%) alunos falaram que poderia explicitar melhor os
critérios avaliativos, e 2 (14,5%) alunos ndo responderam. Na fase 2, podemos perceber que os
alunos questionaram sobre o tempo para resolucao das fases assincronas, segundo eles ndo
tiveram um bom aproveitamento pois o desafio acorreu logo apos a exposi¢ao dos contetidos e

por isso ndo tiveram tempo de assimilar.
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Na fase 3, 6 (54,5%) alunos se mostraram satisfeitos, e 0s 5 (45,5%) ndo responderam.
Na fase 4, 1 (33%) aluno se mostrou satisfeito com a forma que estava, e 0s outros 2 (67%) nao
responderam.

A quinta pergunta teve o objetivo de entender como cada uma das fases colaborou na
compreensdo dos conteldos vistos na aula. Em todas as fases, os alunos responderam que a
gamificagdo tinha colaborado para fixar os conteldos tedricos. Na primeira fase 18 (82%)
alunos responderam que contribuiu para fixar os contetidos propostos em sala. Na segunda fase,
9 (64%) alunos responderam que a gamificacdo ajudou a fixar os contetidos, na terceira fase, 7
(64%) alunos e, na quarta fase, 3 (100%) alunos. Na fase 1, 4 (12%) alunos preferiram nao
responder. Na fase 2, 2 (36%) alunos preferiram nao responder. E na fase 3, 4 (36%) alunos nao
responderam.

Pode-se perceber que, desde a primeira até a quarta fase da gamificagdo, os alunos
relataram que a metodologia contribuiu para que eles fixassem os conteudos, e também como
incentivo para que se aprofundassem mais. Eles consideraram relevante a dindmica de um jogo,
no qual cada equipe construiu uma pagina HTML, escolheram um tema de sua preferéncia e
puderam trazer um pouco do seu cotidiano e de suas preferéncias para as aulas de Autoria Web.

A Ultima pergunta questionou sobre como os estudantes/jogadores poderiam contribuir
para um melhor desempenho nas fases posteriores da gamificacdo. Na primeira fase, 11 (50%)
alunos responderam que deveriam se aprofundar mais nos contetdos, estudar, esforcar-se mais
e praticar mais os conteudos vistos em sala de aula, os outros 11 (50%) preferiram ndo
responder. Na segunda fase, 5 (36%) alunos também responderam que precisavam estudar mais,
2 (14%) alunos nao souberam responder, € os outros 4 (28,5%) alunos preferiram nao responder.
Na terceira fase, 3 (27%) alunos concordaram que precisavam estudar e se esforcar mais, os
outros 7 (73%) alunos ndo souberam responder. Na quarta fase nenhum dos alunos
responderam.

O ultimo questionamento do formulério pediu para que os alunos relatassem em que eles
poderiam melhorar enquanto alunos e jogadores nas fases posteriores. Em todas as fases, 0s
alunos responderam que precisavam se esforcar e estudar mais, mostrando também aumento no

engajamento e interesse em aprender.

CONSIDERACOES FINAIS

Com a presente pesquisa objetivou-se analisar as contribui¢des do uso da metodologia

ativa Gamificagdo, na disciplina de Autoria Web, durante o ensino remoto.
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Foi identificado que essa metodologia pdde contribuir de forma positiva na
aprendizagem dos alunos, pois foram obtidos resultados satisfatorios ao final da aplicagao.

De acordo com os resultados alcangados, observou-se que muitas dificuldades existem
em relacao ao ensino remoto, mas que o uso de metodologias ativas de ensino podem dinamizar
0 processo de aprendizagem e despertar nos alunos mais interesse. A pesquisa mostrou uma
forma diferente de enxergar o ensino remoto, pois trouxe caminhos que podem ser trilhados
tanto na sala de aula remota, como também na sala de aula fisica.

Os dados obtidos por meio do presente trabalho nos revelam que o ensino remoto ainda
é bastante desafiador, ndo s6 para os docentes, mas também para os alunos. Na sala de aula
virtual, surgem muitas necessidades que, apenas com o uso de tecnologias digitais, ndo sao
possiveis resolvé-las, situacdes como desinteresse dos alunos e falta de concentracdo séo
algumas das dificuldades no ensino remoto. Os dados relevam que a aula remota pode ser
potencializada por meio do uso das metodologias ativas, e que os alunos tendem a se aprofundar
bastante no processo de aprendizagem.

As observacbes e analises dos dados feitas ao longo desta pesquisa se fizeram
necessarias para a construcdo docente. Tendo em vista o contexto pandémico, muitas acdes

educacionais tiveram que ser pensadas para que o ensino ndo fosse interrompido.
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