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Resumo

Nosso objetivo foi trazer os conceitos relacionados com a Gamificagdo no processo de
aprendizagem de informdtica bésica. Através de uma pesquisa exploratoria e da abordagem
qualitativa utilizando o método de pesquisa cartografica, desenvolvemos um workshop para
estudantes em um curso de formacdo técnica. Os principais resultados encontrados neste
estudo confirmam a pesquisa realizada por Schlemmer (2015), onde o engajamento de alunos
no processo de aprendizagem com uso de m-learning (ALVES et al., 2017) se mostrou com
grande potencial.
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1.INTRODUCAO

Os desafios sofridos pela educacao devido as grandes mudancgas sociais, especialmente
em um ambiente global e tecnolégico com vista ao mundo do trabalho, passam por novas
formas no aprendizado de estudantes que desejam uma educacdo em harmonia com seu modo
de vida e realidade, possibilitando respostas imediatas, cumprindo seus desejos dentro desse
contexto instantaneo e conectado.

A inclusdo de assuntos relacionados a tecnologia da informagdo em cursos técnicos e
tecnoldgicos no Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia — Campus Porto Alegre
— IFRS/POA tornou-se uma prdtica necessaria nas diversas areas de conhecimento desta
instituicao. Mas a simples inclusdo desses componentes curriculares ndo garante por si s uma
aprendizagem efetiva de seus alunos no contexto da inclusdo digital. Na prética, esses
componentes curriculares sao oferecidos em um formato instrumental e esta metodologia ndao
fornece uma motivagdo adequada para a aprendizagem.

Nesse sentido, o objetivo deste trabalho € propor, a partir de oficina pratica, uma
dindmica de aprendizagem baseada em gamificacdo na disciplina de informatica do curso
técnico de Seguranga no Trabalho do IFRS/POA, buscando proporcionar uma aprendizagem,
a partir do engajamento dos alunos.

2. REFERENCIAL TEORICO
Na perspectiva da cibercultura, a vida das pessoas tem se modificado o que nos instiga

a pensar o quao influente as tecnologias da informagao e comunicagao (TIC) podem se tornar
aliados dos educadores (ALVES et al., 2017). Nessa linha, a gamificacdo tem sido usada
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como estratégia motivacional em diversas dreas, onde a educagdo tem sido protagonista
(Deterding et al., 2011).

As metodologias educacionais atuais nao refletem esse novo jeito de viver onde as
tecnologias digitais forjam novas formas de relacionamento entre os atores sociais (Lemos,
2013). Esse distanciamento entre a vida real e o mundo académico tradicional cria um
paralelismo em que os alunos acabam por perder interesse no aprendizado que ndo o estimula
na mesma velocidade que os dispositivos digitais.

As mecanicas e dindmicas da gamificacdo podem ajudar no engajamento e motivacao
de alunos no processo de aprendizagem. E nesse sentido que propomos a utilizacio dessa
metodologia para compreender como o aluno percebe — ou se percebe — numa nova proposta
de abordagem dos conteudos, propiciando atribui¢do de sentido a esses conteudos, no seu
cotidiano.

Como metodologia de desenvolvimento de pesquisa, utilizamos a cartografia. A
metodologia cartogrifica € um método de pesquisa-interven¢do. A orientacdo do trabalho do
pesquisador ndo é feita de forma prescritiva, mas cada acdo tem dire¢do. Kastrup (2012)
define a cartografia como um método que pretende seguir um processo € nao representar um
objeto.

3. METODOLOGIA

Por ser uma pesquisa na drea da educacdo, foi desenvolvido um trabalho de cunho
qualitativo, onde o campo empirico € o Curso Técnico subsequente em Seguranca no
Trabalho do IFRS/POA.

Para este experimento, fizemos uma oficina usando o conceito de gamificacdo,
explorando as caracteristicas locais do campus num contexto hibrido e multimodal
(Schlemmer, 2015), onde o digital e o anal6gico se complementam.

As mecanicas significam as leis que regem as acdes dos jogadores. A dindmica
descreve como as regras se manifestam durante o jogo em tempo real, de acordo com as
entradas do sistema dos jogadores, bem como as interacdes entre os jogadores. A estética
descreve os resultados apresentados pelos usudrios quando eles interagem com o sistema
gamificado (Ruhi, Umar, 2015).

A oficina iniciou com apresentacdo das orientagdes das mecanicas as quais foram
postadas no Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem — Moodle. Posteriormente foi feita a
criacdo de cinco grupos. Cada grupo recebeu quatro missdes distintas, onde cada missao tinha
por finalidade a resolu¢do de uma tarefa relacionada a questdes do Excel. Nossa inten¢do era
que os grupos resolvessem pelo menos trés missdes. Para acessar a tarefa de cada missao, o
grupo recebia uma pista. A pista consistia em uma descricdo de um determinado lugar no
campus. Neste lugar, estaria uma senha em formato QR-Code e que somente através dos
dispositivos méveis o aluno poderia decifra-la para que através desta o grupo tivesse acesso a
tarefa.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

O objetivo final era que os grupos solucionassem pelo menos trés das quatro missdes.
Neste item, todos os grupos tiveram seus objetivos alcangados. Os grupos A, C e D
resolveram quatro desafios e os grupos B e E resolveram trés. Este resultado demonstra que
seus componentes estavam envolvidos nas atividades propostas. Isto € possivel ser observado



porque esses alunos nao demostraram interesse nas aulas instrumentais realizadas antes da
oficina.

A partir de um reconhecimento atento (Kastrup, 2012), observamos as dinadmicas dos
grupos em que cada componente colaborava no que se entendia como mais expert,
evidenciando um engajamento natural dos componentes nos diversos grupos, sem demonstrar
competitividade. A colaboracdo e a cooperagdo foram aspectos marcantes durante a oficina e
que forjaram relacdes de cumplicidade inclusive entre membros de grupos distintos

5. CONSIDERA COES FINAIS

A cartografia como método de pesquisa é o desenho deste plano de experiéncia,
seguindo os efeitos (sobre o objeto, o pesquisador e a produ¢do do conhecimento) da prépria
Pesquisa. Nesse espirito, foi realizada uma pratica na sala de aula que teve como objetivo
tentar entender as estratégias do processo de gamificacdo em um ambiente educacional real.

Desafiamos na pratica os conceitos envolvendo gamificacdo, através de uma oficina.
As respostas sao muito mais abrangentes do que podemos imaginar. Gamification é um
processo onde o foco estd nas conexdes entre 0s objetos envolvidos aqui. Os artefatos
utilizados pelos alunos também fazem parte do jogo e seu resultado final criard uma nova
consciéncia de aprendizagem para seus participantes, professores e alunos.

A partir desta experiéncia podemos dizer que ndo existe um caminho certo ou errado,
nem abordagens, nem ferramentas que possam ser incluidas ou descartaveis. O caminho esta
aberto e o desafio de escolher um novo processo de constru¢do do conhecimento envolve
algum medo, angustia e frustragdo, porque € o novo, o desconhecido. Por outro lado,
esperamos e estamos dispostos que o uso de novas estratégias em sala de aula possa ser uma
experiéncia diferente e alegre para nds e para estudantes, além de seus proprios resultados
quantitativos.

Observamos que a busca de novas metodologias, independentemente do nivel
educacional, passa pela integracao e uso de ferramentas digitais, onde percebemos um maior
engajamento dos alunos no processo de aprendizagem.
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