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INTRODUCAO

No momento que se pisava pela primeira vez em uma sala de aula podia-se entender
qudo grande era aquele desafio. Desde entdo, a preocupacéo seria com a utilidade do contetdo
que seria lecionado e também com qual legado queria-se que 0s alunos se apropriassem, assim,
ser professor € muito mais do que um slide ou quadro, ou atividades previamente recomendadas.
Muitos produtos ou servicos considerados inovadores sdo baseados em ideias de outros ou em
adaptacOes que recebem uma nova forma, transformando-as em éxito para 0S USUArios.

Ser inovador onde todas as outras fontes ja foram esgotadas torna-se algo quase que
impossivel, mas € preciso entender que tornar 0 ambiente académico em algo produtivo nédo é
uma opcdo, e sim, uma necessidade, pois o futuro do mercado de trabalho exige que os
profissionais sejam produtivos, inovadores, criativos.

De acordo com os estudos de Carbonell (2002, p. 19), a inovacdo educacional trata-se
de

[...] um conjunto de intervencdes, decisbes e processos, com certo grau de intencionalidade e
sistematizacdo, que tratam de modificar atitudes, ideias, culturas, conteddos, modelos e praticas
pedagdgicas. E, por sua vez, introduzir, em uma linha renovadora, novos projetos e programas,
materiais curriculares, estratégias de ensino aprendizagem, modelos didaticos e outra forma de
organizar e gerir o curriculo, a escola e a dindmica da classe.

O processo de aprendizagem depende de uma referéncia ideologica e embasada. Faz-
se necessario a utilizacdo de recursos como: gamificacdo, praticas simuladas, atividades de
busca interativa utilizando os recursos disponiveis.

Segundo Dewey (1974), a utilizacdo de desafios educacionais no formato de problemas
mostra-se coerente com 0 modo como as pessoas, naturalmente, aprendem. Segundo esse autor,
a educacdo deve voltar-se a vivéncia de experiéncias ao invés da transmissdo de temas abstratos.

Bruner (1996) considera necessario que as Metodologias Ativas acionem representacdes
gue construimos sobre o mundo, e exploradas por meio de narrativas, essas representacoes
traduzem a interface entre o individuo e o social, e permitem um maior acesso sobre 0 modo de
pensar, 0s desejos e interesses das pessoas, numa determinada cultura.
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Para Vygotsky (2001), a interagéo entre “sujeito” e “objeto” e entre pessoas com
diferentes repertorios possibilita zonas de desenvolvimento proximal que impulsionam a
aprendizagem.

Chickering e Gamson (1987) incluiram o uso de metodologias ativas dentre os sete
principios para uma boa prética educacional. Esses autores chamam a atencédo para a realizagdo
de atividades que envolvam a cooperacgéo, a interacdo, a diversidade e a responsabilidade dos
educandos, especialmente em pequenos grupos.

Durante o segundo semestre de 2021 a prética de gamificacdo foi introduzida no formato
avaliativo interdisciplinar na Faculdade da Regi&o Serrana (FARESE)

A Olimpiada Interdisciplinar da FARESE (O | F) teve como foco a interacdo de todas
as turmas dos cursos de Administracdo, Ciéncias Contabeis, Direito e Engenharia onde foram
utilizadas as mesmas perguntas que antes eram executadas em uma atividade de dentro de sala
aula para a construcdo de um jogo altamente competitivo, onde todas as turmas claramente
reportaram o seu melhor a cada rodada.

Este trabalho foi desenvolvido para responder a seguinte questdo: Como a gamificagdo
possibilita a transformacao na melhoria das praticas de ensino e aprendizagem?

A pesquisa tem por objetivo analisar como a gamificacédo possibilita a transformacéo na
melhoria das praticas de ensino e aprendizagem.

Esta pesquisa justifica-se pela importéncia da utilizacdo de metodologias ativas no
processo de ensino e aprendizagem, neste caso, a utilizacdo das ferramentas de jogos
competitivos interdisciplinares.

Além da Introducéo, este estudo foi estruturado da seguinte forma: material e métodos;
resultados e discussdo; consideracgdes finais e referéncias bibliograficas.

MATERIAL E METODOS

O trabalho tem por fundamento uma pesquisa descritiva de abordagem qualitativa. De
acordo com Marconi e Lakatos (2018, p. 298) “as pesquisas descritivas, por sua vez, objetivam
descrever as caracteristicas de uma populacdo, ou identificar relagdes entre variaveis.”. Em

equivaléncia escolheu-se a abordagem qualitativa.
E um processo de reflexdo e analise da realidade através da utilizagio de
métodos e técnicas para compreensdo detalhada do objeto de estudo em seu
contexto historico efou segundo estruturacdo. Esse processo implica em
estudos segundo a literatura pertinente ao tema, observacdes, aplicacdo de
questionarios ou/e entrevistas e analise de dados, que deve ser apresentada de
forma descritiva (OLIVEIRA, 2005, p. 41).

A pesquisa foi realizada na Faculdade da Regido Serrana — FARESE, localizada no
municipio de Santa Maria de Jetiba/ES, com os cursos de graduacdo em Administracéo,
Ciéncias Contabeis, Engenharia Ambiental Sanitaria e Direito, envolvendo todas as turmas de
cada curso.

Para a pesquisa, as metodologias utilizadas foram: pesquisa bibliografica, intervencéo
didatico pedagdgica com proposta de ensino e aprendizagem por meio da metodologia ativa
gamificacdo e pesquisa de satisfacdo dos alunos por meio do formulario Google Forms.
Segundo Cervo (1983, p.55) a pesquisa bibliografica “busca conhecer e analisar as
contribuicdes culturais ou cientificas do passado existentes sobre um determinado tema ou
problema”.

Na intervencéo, o processo de efetivagdo foi pensado e desenvolvido por uma proposta
organizada na metodologia ativa gamificacdo, na busca por inovacao, dando formaa O I F. Os
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jogos foram calculados para que as turmas se enfrentassem de forma |guaI|tar|a, no intuito de
proporcionar autonomia e participacao ativa dos alunos.

Para verificar a satisfacdo do aluno, foi realizado 01 (uma) pesquisa, por meio do Google
Forms, com 05 (cinco) perguntas fechadas para os alunos, com o propdsito de verificar sobre a
aceitacdo e avaliacdo deles nos processos de estudos realizado a partir da metodologia ativa
gamificacao.

Na busca por inovagédo desenvolvemos a O | F. Os jogos foram pensados e planejados
para que as turmas se enfrentassem de forma igualitaria. Respeitando as diferencas de grau de
conhecimento entre os periodos, a competicdo foi formada a partir de rodadas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A O | F tive como foco a interacdo de todas as turmas dos cursos de Administracao,
Ciéncias Contabeis, Direito e Engenharia Ambiental e Sanitaria. Como forma de avaliar os
resultados e melhorias quanto a organizagdo, bem como produtividade das atividades escolares
atraves da percepcdo e satisfacdo dos alunos com relacdo a O | F, foi realizada 01 (uma)
pesquisa, por meio do Google Forms, com 05 (cinco) perguntas fechadas para os alunos dos
referidos cursos, no total de 120 alunos, com intuito de saber sobre a avaliagdo dos mesmos nos
processos de estudos realizados com metodologias ativas. Os questionarios foram enviados
para os alunos dos quatro cursos de graduacdo, sendo obtidas 98 respostas, conforme
demonstrado nas figuras 01 a 05.

Interdisciplinar v. 04 | Ed. Esp. Anais da Il JCGEF | p. 7-13
Lg;ﬂ daFarese



Organizagdo:

JORNADA CIENGIA, TECNOLOGIA E INOVACAD:

SEECIENTIEICA | M OLHAR PARA A FORMACAD PROFISSIONAL

Figura 1- Em sua opinido, a utilizacdo de jogos competitivos de cunho académico possui
aproveitamento pedagdgico para sua formacao?
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Figura 2- Como vocé avalia a didatica empregada no contetdo disponibilizado pelo professor
antes da olimpiada?
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Figura 3 - Diante de sua percepcdo, vocé acredita que a O | F seja mais didatica do que a
avaliacdo realizada em sala de aula de forma individual?
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Figura 4 - Referente ao prémio ofertado pela instituicdo ao finalista, vocé considera saudavel a
pratica voltada para meritocracia, na qual premia-se um vencedor?
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Figura 5 - Na sua opinido, a O | F deve ser replicada para os proximos anos?
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Diante dos resultados dos graflcos, percebe-se que a O | F é uma |mportante forma de
troca de conhecimento, interdisciplinaridade, bem como socializagdo dos alunos no processo
de ensino aprendizagem. Esta constatacdo vem de encontro com as percepcdes de Vygotsky
(2001), que constatou que a interacao entre “sujeito” e “objeto” e entre pessoas com diferentes
repertorios possibilita zonas de desenvolvimento proximal que impulsionam a aprendizagem.
Chickering e Gamson (1987) incluiram o uso de metodologias ativas dentre 0s sete principios
para uma boa prética educacional.

Verifica-se, também, que apesar de alguns alunos ndo terem avaliado como positiva a
realizacdo do evento, mais de 80% dos mesmos entendem que a O | F devem ser replicadas nos
préximos anos. Essa percepcao segue o entendimento de Morin (2000), que diz que o principio
da dialogia reconhece diferentes explicagdes/perspectivas em relacdo a uma determinada leitura
de mundo.

Assim, os fatores negativos observados nas respostas e demonstrados nos gréaficos
acabam servindo de parametro para melhorias nos eventos futuros.

Desde a estruturacdo do uso metodologias ativas no curriculo da graduacéo o processo
de metodologias vem se aperfeicoando, consequencia de sugestfes e resultados aplicados.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Essa pesquisa analisou como a gamificacao possibilita a transformacéo na melhoria das
praticas de ensino e aprendizagem. Este artigo aponta para uma visdo pedagogica e uma
metodologia de ensino baseada nos principios da educacgéo para a liberdade proposta por Freire
(1967).

E o primeiro ponto em debate € o privilégio da préatica. A préatica educativa baseada na
liberdade e na criatividade ajuda a despertar no educando um lugar de protagonismo e desejo,
considerando que um trabalho vivo € a sua forgca motriz que movimenta o desejo. Apesar de ter
havido algumas negativas elencadas na discussdo dos dados obtidos, nota-se que houve uma
forte adesdo dos alunos para que a O | F fosse replicada nos anos posteriores, 0 que nos da
indicios de que o legado para os alunos foi atingido na maneira como o conteudo lecionado foi
aplicado na ferramenta dos jogos competitivos interdisciplinares.

A pedagogia Freireana concatena com as metodologias ativas pois tem em seu cerne
uma educacao baseada na tomada de decisdo, e na responsabilidade do ato de educar e ser
educado. As transformacbes no campo educacional seguiram uma linha historica que evoluiu
para a utilizacdo de metodologias ativas como forma de potencializar resultados de ensino-
aprendizagem e no contexto da O | F a promocéo da interacdo interdisciplinar, do estimulo da
meritocracia implicando o educando para o seu protagonismo, além da socializacdo entre 0s
cursos da instituicdo.

Qualquer proposta pedagogica de inovacao esta sujeita a limitacdes e desafios a serem
superados, provavelmente o engajamento do educando serd sempre uma questdo a ser refletida
pela equipe docente e pedagdgica, pois a promocdo de uma educacdo sistémica, atravessada
pelas praticas de trabalho e pelo pensamento critico adotado para a realizacdo de qualquer
proposta pedagdgica, requer dos envolvidos forte mobilizacéo afetiva, pois é exatamente nesse
campo que os significados e sentidos da acdo sdo construidos na mente do educando.

Seguindo a linha de uma sociologia da educacgdo, h& que se atentar para que pesquisas
futuras e ideias para a O | F transitem entre temas emergentes, como democracia, liberdade,
criticidade e de decolonizagédo das mentes e dos corpos para que possamos efetivamente
construir uma educagdo emancipatoria e libertadora aplicadas aos campos interdisciplinares dos
quais a comunidade académica da O | F esteve envolvida.
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