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O conceito de metodologias ativas vem ganhando cada vez mais espago dentro das instituigdes de ensino, o que
somado com o conceito da gamificagdo, vem se tornando uma ferramenta poderosa como forma de recuperar o
foco do aluno no que € essencial para o aprendizado, a busca pelo conhecimento. Dentro deste contexto, o
presente artigo busca tragar um caminho sobre como ambos os métodos podem ser estudados e trabalhados em
conjunto para a formacg&o de sistemas gamificados voltados para a educacdo através de um estudo de caso
realizado ao longo do segundo semestre de 2016 que buscou o entendimento do assunto através da elaboragéo de
um método de ensino com a unido dos conceitos apresentados.

Keywords: Active Methodologies, Gamification, Education.

The concept of active methodologies has been gaining more and more space within educational institutions,
which, together with the concept of gamification, has become a powerful tool as a way to recover the student's
focus on what is essential for learning, the search By knowledge. Within this context, the present article seeks to
trace a way on how both methods can be studied and worked together for the formation of systems aimed at
education through a case study carried out during the second semester of 2016 that sought the Understanding of
the subject through the elaboration of a teaching method with the union of the presented concepts

Introducéo de ensino precisam estar preparadas para receber
o0s alunos destas novas gerac6es, de forma que o

A sociedade vem se modernizando cada vez mais ~ motivem a querer permanecer em sala de aula,

com 0s avancos das tecnologias e as instituicdes mais que isso, que queiram permanecer com o
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foco na aula apresentada. Em um cenario como o
de hoje, onde todos tem acesso a um
smartgadget com todo o conhecimento
disponivel na palma da méo, é necessario que 0
professor repense o seu papel como difusor do
conhecimento, deixando de ser o0 seu guardido
para se tornar mais um facilitador do caminho
para 0s novos aprendizados.

Neste sentido, aparecem os conceitos das
metodologias ativas de aprendizado e o da
gamificacdo, conceitos que mudam o papel do
aluno, que até entdo era visto como uma espécie
de esponja que deveria apenas absorver o que lhe
era repassado e agora assume um papel mais
participativo, onde ele poderéa correr atras do
conhecimento desejado e formar suas proprias
criticas e conclus@es a respeito do assunto,
podendo aperfeigoar seus métodos de
aprendizado e participando de projetos que
apoiem o seu desenvolvimento.

Este artigo busca estudar sobre 0 assunto tanto
das metodologias ativas quanto da gamificagéo e
como ambos podem vir a exercer um papel de
mudanga no status do sistema de ensino como
estratégias motivacionais para manter o foco dos
alunos no que esta querendo se ensinar. Junto ao
estudo dos conceitos, foi feito um estudo de caso
a partir da observacdo da implantagdo de um
sistema gamificado de ensino para o curso de
jogos digitais da Faculdade de Tecnologia da
Nova Palhoca (FATENP) baseado nos conceitos
do aprender fazendo e da gamificacéo.

1. Metodologia

Seja na area académica ou profissional, tem-se
inserido diferentes formas de metodologias no
intuito de normatizar e planejar o
desenvolvimento de situac6es que necessitem de
um encaminhamento visando um resultado final.
Bonfim (1995), diz que metodologia trata da
solugao de questdes ou problemas através de
etapas planejadas em situagoes particulares e
concretas, servindo como norteador do caminho
percorrido desde a definicao do proposito até a
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sua solugao. Nesta mesma linha, Jesus, Cardoso
e Souza (2010), afirmam: “os métodos sao
basicamente sistemas de organizagao de
procedimentos para obtencao, confirmagao ou
validacao de enunciados particulares”.

“A utilizagao de métodos como
instrumentos auxiliares de uma tarefa ¢
algo tao antigo como o proprio trabalho
do homem. Toda atividade racional
segue, de modo explicito ou nao, um
procedimento logico que permite
alcancar um objetivo determinado.
Mesmo as tarefas mais simples
obedecem a uma rotina caracterizada
por uma sequéncia de etapas: um
agricultor, por exemplo, sabe que
atividades sao necessarias para plantar
e colher um produto agricola; um aluno
de uma autoescola aprende o conjunto
de operagoes necessarias para dirigir
um automovel, etc.”(BONFIM, 1995.)

Os processos de metodologias vem entdo para
facilitar a resolucéo de problemas os quais, sem a
resolugao de uma série de questoes, dificilmente
alcancariam uma solugao adequada. Para
Stodieck (2014), "isso nao significa que, ao nao
se valer da utilizagao de processos
metodologicos, o profissional deixara de obter
um resultado, mas sim que, ao se valer da forga e
vantagens que encontram-se nestes processos o
resultado torna-se mais seguro”. Ainda para o
autor, o profissional tera sim um resultado mais
assertivo e que podera demandar na sugestéo de
novas solugoes que dificilmente seriam
percebidas sem a defini¢do de etapas de uma
metodogia.

Percebe-se entao que um método pode estimular
a criatividade ao apresentar possiveis novas
solugdes a partir das etapas trabalhadas
facilitando o trabalho do mesmo. Estes novos
resultados podem acabar por trazer uma nova luz
sob o olhar da prépria metodologia, podendo
adatpa-la conforme a necessidade de sua
utilizacdo, dando ao profissional a autonomia de
desenvolver o método que melhor funcione para
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si, surgindo assim processos diferentes entre si,
mas com 0 mesmo objetivo: que é o de atingir o
resultado mais assertivo.

Sob o ponto de vista da cocriatividade, Stodieck
(2014) ainda traz também a questéo sobre a
participagéo efetiva tanto de quem aplica a
ferramenta como de quem a recebe, 0 que vem
de encontro com a definicdo das metodologias
ativas na educacao que tiram o professor do
cargo de detentor do conhecimento para um
facilitador da informagé&o, fazendo com que os
alunos tenham um papel mais ativo em sala de
aula:

"Outro aspecto que deve ser analisado ao
se propor um processo que busque
solugdes inovadoras, € a da participacao
efetiva de todos os stakeholders
envolvidos no projeto durante todas as
etapas do mesmo. Pois, além de se tornar
um processo cocriativo, 0 que gerara
caminhos que levam a solucoes
inovadoras, de acordo com Vianna et al.
(2013), ja que a participagao colaborativa
das pessoas agrega para 0 processo, uma
visao interna da organizacao, de pessoas
que possuem um envolvimento diario
com o produto, podendo assim explanar
ao longo do projeto, diversos pontos
referentes ao mesmo.” (STODIECK,
2014)

Trabalhar com metodologias cocriativas auxilia
na identificacdo das suas necessidades tornando
0 processo mais assertivo na procura por
resultados. A participacao de todos ao longo das
etapas, traz um novo olhar para o problema,
analisando-o sob novas perspectivas. A
participacéo ativa de todos fortalece o
surgimento de novas visdes e maneiras de
trabalhar, refor¢ando a caracteristica inovadora a
ser desenvolvida durante todo o processo.

2. Metodologias ativas

Ao se tratar de metodologias ativas do ensino,
muito se fala sobre o paradigma da metodologia
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tradicional onde o professor é o transmissor do
conteudo a ser ensinado e o estudante assume
uma postura passiva de espectador, que recebe a
informacao tal qual ela é passada e a repassa
adiante da mesma maneira como foi aprendido,
reproduzindo o seu conteudo ipsis litteris sem
uma possivel critica ou reflexdo do que foi
aprendido.

Neste cenario é que surge a metodologia ativa,
onde muda-se esta forma de ensino, dando um
papel mais participativo ao estudante, ele agora
ndo € mais apenas um receptor, mas sim um
sujeito na construgéo do conhecimento, o que
vem de acordo com o que Freire (2001) defende
sobre os métodos de ensino quando diz que
"Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas
criar as possibilidades para a sua producdo ou a
sua constru¢ao”. Barbosa e Moura (2013),
fortalecem o conceito ao afirmarem que a
metodologia ativa diz respeito a interacdo do
aluno com o assunto de estudo em questdo:

"Assim, aprendizagem ativa ocorre
guando o aluno interage com o assunto

em estudo - ouvindo, falando,
perguntando, discutindo, fazendo e
ensinando — sendo estimulado a

construir o conhecimento ao invés de
recebé-lo de forma passiva do
professor. Em um ambiente de
aprendizagem ativa, o professor atua
como orientador, supervisor,
facilitador do processo de
aprendizagem, e nao apenas como
fonte unica de informacao e
conhecimento." (BARBOSA,;
MOURA, 2013)

Outra caracteristica deste modelo é a do aprender
fazendo, utilizando cenarios reais do dia-a-dia
para a producdo do conhecimento, fazendo com
que o aluno vivencie experiéncias reais na
prética, ndo ficando apenas na teoria, estando
preparado para a sua futura entrada no mercado
de trabalho, motivando o discente, exercitando a
sua liberdade e autonomia na realizagdo de
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escolhas e tomadas de decisdes (MITRE et
al.2008).

"As metodologias ativas utilizam a
problematizagdo como estratégia de
ensino-aprendizagem, com o objetivo
de alcangar e motivar o discente, pois
diante do problema, ele se detém,
examina, reflete, relaciona a sua
historia e passa a ressignificar suas
descobertas.” (MITRE et al., 2008)

Os autores ainda sugerem que este processo de
ensino/aprendizagem deve estar vinculado a
cenarios praticos presentes ao longo de toda a
carreira do aluno, para que estes enfrentem
sempre novos desafios buscando solucdes
inovadoras por base do processo de reflex&o -
acdo - reflexao.

Para Barbosa e Moura (2013), a metodologia
ativa é uma estratégia de ensino eficaz
comparada com os métodos tradicionais,
independente do assunto abordado, pois 0s
alunos conseguem assimilar um maior volume de
contetdo e retém a informagao por mais tempo,
tendo uma maior satisfacdo e prazer durante as
aulas.

A aprendizagem se torna mais significativa com
as metodologias ativas e os alunos que
experienciam esse método acabam por adquirir
uma maior confianga em suas decisoes e na
aplicacao préatica do conhecimento. Os alunos
também acabam melhorando o relacionamento
com os colegas, passam a se expressar melhor
além de adquirir gosto para resolver problemas e
vivenciam situagoes que requerem tomar
decisoes por conta propria, refor¢cando a
autonomia no pensar e no atuar (BARBOSA,;
MOURA, 2013).

Ao se tratar as metodologias ativas como uma
estratégia de ensino e que vem ganhando cada
vez mais espago nas salas de aula, torna-se
interessante associar 0 processo com o conceito
de gamificacdo, que apesar de ser um conceito
mais recente, ja vem sendo utilizado
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empiricamente por professores ao longo dos anos
como estratégia de engajamento e forma de criar
uma construcao ludica e motivacional de
aprendizagem.

3. Gamificacao

Quando se fala em gamificag&o, deve-se tomar
um certo cuidado para ndo confundir o processo
com o que é um jogo literalmente. Embora para
alguns pesquisadores ndo ha esta separacao,
podemos dizer que a gamificacdo diz respeito a
utilizacao de elementos que se encontram em um
jogo em outras areas e ferramentas de
conhecimento sem que para isso se tenha a
criacdo de um jogo propriamente dito.

Ao se analisar um jogo, percebe-se que este tem
um fator motivacional e agregador, o que pode se
tornar uma ferramenta interessante para ser
utilizada. Para Zichermann e Cunningham
(2011), quando concentraram-se em tres
componentes (prazer, recompensas e tempo) 0s
jogos tornaram-se uma ferramenta poderosa.
Para 0s autores, 0s jogos conseguem fazer com
que as pessoas ajam de forma surpreendente até
para si mesmas.

As pessoas, de acordo com o0s autores, sao
motivadas a jogar por quatro razoes. Elas podem
ser vistas em conjunto, ou separadamente, como
motivadores individuais, sendo eles: para
dominio do assunto, relaxar, diversao e
socializacéo.

"Levando em conta entao, o fator
motivacional dos jogos, a
“gamificacao” de uma metodologia
torna-se um fator diferencial na sua
aplicagao, principalmente quando se
trata de um processo cocriativo, onde
diferentes pessoas, com gostos e
atitudes diversificados, encontram-se
inseridos em um processo com um
objetivo comum.  Adaptar uma
metodologia para que ela tenha suas
caracteristicas semelhantes a um jogo,
acaba por abranger os quatro fatores
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motivacionais que levam as pessoas a
jogar um jogo, chegando a novos
resultados sem terem de passar por um
processo magante e Que pouco
conhecem." (STODIECK, 2014)

A gamificagao de um processo auxilia no
armazenamento de informagoes a respeito da
mesma ao longo do tempo, pelas suas regras e
informagoes  autocontidas. Quando  muitas
pessoas utilizam um método, com o tempo ele
vai se desenvolvendo em algo diferente e a sua
fonte original acaba se perdendo. (GRAY,
BROWN e MACANUFO, 2012).

"Logo, como em um jogo, um processo
metodologico geralmente possui um
espago com suas proprias regras,
limites de tempo e espaco com um
momento de inicio e outro de fim
dentro daquele espaco, regras que
definem como este deve ser procedido,
artefatos que auxiliarao fisica e
visualmente o desenvolvimento das
etapas e uma meta a ser alcancada."
(STODIECK, 2014)

Gamificar entdo diz respeito sobre se aproveitar
das caracteristicas intrinsecas dos jogos para
aperfeigoar 0 método deixando-o mais dindmico.

4. Gamificacdo na educacao

Com o crescimento do avanco tecnoldgico, as
pessoas vao tendo cada vez mais acesso tanto a
apetrechos tecnolégicos, os smartgadgets, como
a informacéo, que vem sendo disponibilizada
tanto de forma gratuita quanto de forma paga na
internet. Em sala de aula, o professor acaba
ganhando novos concorrentes na tentativa de
conquistar a atencdo do aluno, que muitas vezes
acaba hipnotizado pelas cores, movimentos e
dinamismo como as informacdes sdo passadas
pela rede.

Para isso, o docente deve estudar novas
alternativas de repassar o conhecimento ao
aluno, fora a forma tradicional de slides e quadro
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negro, criando um ambiente de interesse e
motivacdo ao discente, trazendo para o seu lado
0 uso destes gadgets como ferramentas de
auxilio no aprendizado ao invés de travar uma
batalha perdida pela atencédo dos alunos.

Neste sentido, criar um ambiente gamificado
para o ensino vem de acordo com o que ja vem
sendo aplicado com as metodologias ativas, onde
se cria um ambiente lddico e motivador para o
aprendizado. De acordo com Alves, Minho e
Diniz (2014), "o préprio Ministério da Cultura ja
reconhece 0s games como um produto
audiovisual, e o Ministério da Educacao apoia o
desenvolvimento de ambientes gamificados".

Ainda de acordo com os autores, uma das
plataformas gamificadas criadas pelo Ministério
da Educacdo, o geekiegames, cria através de
desafios uma ferramenta de engajamento e
preparo dos alunos do ensino médio para o
Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM),
onde essa mesma plataforma consegue
identificar as limitagdes de cada aluno e
acompanhar os avancos feitos por eles nas areas
de avaliacdo do exame.

Esta plataforma ndo so obteve um resultado
positivo por parte do Ministério, como também
levantou a possibilidade de gamificar outras
plataformas de exames para os estudantes. Nesta
Perspectiva, projetos vém sendo desenvolvidos
para prepara¢do ndo sé dos alunos, como
também dos professores utilizando ferramentas
gamificadas como forma de estratégias
educacionais.

"O Grupo de Pesquisa Comunidades
Virtuais (GPCV), da Universidade do
Estado da Bahia (UNEB), realiza a¢oes
que articulam o ensino, pesquisa,
extensao e o0 desenvolvimento de
ambientes interativos, especialmente
games. Dentro dessa perspectiva, 0
GPCV vem realizando...processos de
formacao inicial e permanente para 0s
professores da rede publica do estado
da Bahia, a fim de que construam
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novos sentidos para cultura digital,
especialmente os games." (ALVES;
MINHO; DINIZ, 2014)

Percebe-se entdo que o uso de ferramentas
tecnoldgicas associadas a elementos dos jogos,
pode-se criar um ambiente de aprendizado
poderoso que incentiva o aluno a enfrentar
desafios, superar suas limitacGes e ainda adquirir
novos conhecimentos através de atividades
praticas tendo um aprendizado significativo e de
forma ludica.

5. Disciplinas Gamificadas

Unindo os conceitos de metodologias ativas e
gamificacdo dentro da educacéo, o curso de
Jogos Digitais da Faculdade de Tecnologia da
Nova Palhoga (FATENP) lancou a proposta para
alguns professores de tentar gamificar suas
disciplinas como forma de conquistar o aluno e
trazer um atrativo a mais para o0 curso, visto que
seus professores teriam a expertise o suficiente
para tal desafio, ja que se trata de um curso
voltado para a area de games.

A matéria de Modelagem e Animacéo 2D, foi
uma das primeiras a tentar um processo de
gamificacdo do aprendizado, visto que era uma
matéria que ndo teve boas experiéncias em seus
semestres anteriores exatamente pela forma
como a aula e suas avaliagdes, que séo de cunho
pratico, eram ministradas. Para aplicar as
mudangas, a primeira coisa a ser feita era
repensar a forma de como as aulas seriam
apresentadas e quais as ferramentas poderiam
servir de apoio para a transmisséo do
conhecimento, para que os alunos se sentissem
novamente envolvidos com o contetdo e a forma
de aprender o mesmo.

"Com a tecnologia surgiu a
oportunidade de novos recursos para
diferentes publicos (JENSEN, 2012).
As tecnologias vem transformando as
praticas educacionais, fazendo com que
instituicoes de ensino e seus pro
ssionais pensem e repensem a forma de
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ensinar. Provocam estimulos as novas
posturas nos aprendizes, despertando a
“curiosidade” pela busca da criacao do
seu conhecimento por meio de
diferentes  praticas e  recursos.
Considere-se aqui, que as tecnologias
apoiadas em diferentes midias, num
futuro proximo, transformarao
completamente o sistema educacional,
seja esta a distancia ou presencial,
contribuindo para facilitar o processo
de aprendizagem." (SILVA;
SARTORI; CATAPAN, 2014)

Sendo assim, resolveu-se usar as redes sociais
como forma de transmissdo do que se estava
sendo feito em sala de aula, na forma de desafios
semanais onde os alunos e o professor deveriam
criar um desenho seguindo um tema escolhido
por um dos membros da sala. Entéo, toda semana
no instagram, com a identificacdo

"#Desafio FATENP" era apresentado um
desenho com o tema proposto para que todos
pudessem ver e acompanhar o desenvolvimento
dos participantes. Tal estratégia vem de encontro
com o que Silva, Sartori e Catapan (2014)
defendem que "elementos e estratégias de
jogos...permitem observar a relagao da
gamificacao e da aprendizagem com o objetivo
maior de promover o engajamento dos
aprendizes", visto que houve uma grande
participacdo dos alunos ao longo do semestre
com a exibicgéo de seus desenhos na rede social.

Além disso, foi criado um protétipo rudimentar
de um sistema de recompensa para os alunos
onde além das avaliacdes, eles receberiam um
"valor" para cada exercicio entregue em sala de
aula que poderia ser convertido ou por ponto
extra ou por presenga, caso ao final do semestre
algum aluno precisasse recuperar pontuacao em
um destes dois elementos.

E finalizando o sistema de recompensas, ao final
do semestre, o aluno que tivesse desenvolvido o
melhor trabalho final, que seria avaliado de
acordo com todas as competéncias adquiridas ao
longo do semestre, receberia um prémio especial,
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em uma parceria feita com uma loja de jogos
ainda no inicio do semestre.

Pode-se perceber ao longo do semestre letivo o
engajamento dos alunos e a vontade deles em
melhorar 0 seu desempenho na disciplina,
mostrando a constante evolucao dos tracos de
cada um dos alunos. Ao final do semestre, de
uma turma de 10 alunos, apenas 02 precisaram
recorrer ao sistema de recompensa para suprir
pontos e faltas, enquanto o restante da turma,
buscou a melhoria do seu desempenho na busca
pela recompensa final.

Consideragdes finais

Apesar de parecerem novidades, tanto as
metodologias ativas quanto a gamificacdo séo
processos gque ja vem acontecendo ao longo dos
tempos. Ao se unir as forgas de ambos 0s
métodos focando no aprendizado do estudante,
ter-se-a um resultado surpreendente como
estratégias de motivacao e engajamento dos
mesmos na busca pelo conhecimento. Isso
somado ao surgimento de novos cursos de
graduacdo, como o de jogos digitais, que ja
possui em seu DNA a gamificagdo e o "fazer
aprendendo™, faz com que a aplicacao destes
métodos em suas disciplinas seja algo natural e
de forma que acrescente ao curriculo do discente.

Desde a aplicacdo do protétipo de gamificacdo
na disciplina de animag&o 2d do curso de jogos
digitais, foi-se percebendo um avango e empenho
dos alunos em superar os seus desafios, além de
ocorrer um fortalecimento da turma como um
todo na busca pelos resultados, onde um ajudava
0 outro com o que cada um aprendia ao longo do
semestre. No sentido motivacional, o sistema de
recompensas fez com que os alunos buscassem
entender mais o funcionamento das dindmicas
aplicadas para que ao final do semestre, fosse
decidido qual o melhor projeto realizado.

Apesar disso, mesmo tendo ocorrido um forte
engajamento dos alunos na disciplina, percebeu-
se que este sistema ainda precisa de um
balanceamento, para que tanto a recompensa
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guanto o envolvimento dos alunos, néo seja
banalizado, perdendo assim o sentido da
proposta e do aprendizado.

Percebeu-se também que a recompensa por si s,
apesar de criar um engajamento da turma, tem
um tempo limitado de duracéo, pois logo o
interesse dos alunos acaba se voltando para outra
coisa. Para que a ateng&o e o foco dos mesmos
fique voltada para o ensino, notou-se que deve-se
aliar a recompensa com outros elementos de
gamificacdo, criando um espago ladico que
fomente a busca por mais.

Finalizando, nota-se hoje, que mesmo com a
necessidade deste novo balanceamento e
aprimoramento do sistema gamificado, ele teve o
seu sucesso comprovado pela turma em relagdo a
outras disciplinas que ocorriam em paralelo mas
focada nos processos tradicionais de
aprendizado. Ao final da aplicacédo do protétipo,
a turma se mostrou apta para novos desafios e
dentro da propria faculdade ja assumiu em
conjunto novos projetos com foco em
metodologias ativas para o desenvolvimento de
jogos.
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