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Resumo

Com a mudanga de paradigmas e perfil dos profissionais do século XXI, o processo
de ensino-aprendizagem tem se tornado um desafio para os professores. Uma
metodologia que visa a atender este perfil € a metodologia ativa, que consiste em
tornar o aluno ativo no processo de ensino-aprendizagem. E uma das estratégias
desta metodologia € a sala de aula invertida, que consiste na inversédo da l6gica da
organizagcdo de uma sala de aula por completo. Um dos desafios deste método é o
enganjamento dos alunos neste processo. Como forma de tornar o aprendizado
mais prazeroso e divertido, decidiu-se fazer uso da Gamificacdo. Sendo assim, este
artigo apresenta uma aplicagdo de Gamificagdo em uma turma do curso de
administracdo na disciplina de Gestao da Qualidade. No game, os alunos foram
desafiados a cumprir missdes e desafios que consistiram em assitir a videos, ler
textos e responder questionarios antes da aula. A aplicacao foi avaliada por meio de
um questionario objetivo. Os resultados mostraram que a gamificagao foi capaz de
motivar os alunos e aumentar o engajamento nas leituras pré aula em oitenta por
cento.

Palavras-chave: graduagdo em administragdo, engajamento, metodologia ativa,
Flipped Classroom, Gamificagdo

Abstract

The teaching-learning process has become a challenge for teachers with the change
of paradigms and the profile of professionals in the 21st century. The active
methodology allows meeting this profile, which consists of making the student active
in the teaching-learning process. The Flipped Classroom is an active methodology,
and consists of the inversion of the logic of the organization of a classroom. One of
the challenges of this method is to mislead students in the learning process. In
addition to the inverted classroom, and as a way to make learning more pleasurable
and fun, we also chose to use Gamification. Therefore, this article presents an
application of Gamification in a class of the administration course, in the discipline of
Quality Management. In the game, students were challenged to fulfill missions and
challenges that consisted of watching videos, reading texts and answering
questionnaires before class time. The application was evaluated using a
questionnaire with objective questions. The results showed that the readings of the
texts before classes were 80% and the use of gamification was able to motivate
students for the learning moments.

Keywords: Business Administration Undergraduate, active methodology, Flipped
Classroom, Gamification



1. INTRODUGAO

O Ensino Superior do Brasil tem recebido, a cada ano, um numero maior de
estudantes, dado por inumeros fatores, dentre eles, pelas politicas educacionais
aplicadas no pais, como Programa Universidade para Todos (ProUni) e o Fundo de
Financiamento Estudantil (Fies)e pela expansdo de vagas no ensino superior
publico e privado.

A aquisicdo de novos conhecimentos, a valorizagao pessoal e a mudanca
profissional sdo os motivos mais considerados para 0 acesso ao ensino superior.
Neste sentido, além de receber os jovens que acabaram de sair de ensino médio,
estas instituicbes recebem, também, um numero maior de estudantes que estao
longe do meio educacional ha um ou mais anos.

Ao considerar este novo perfil de aluno em sala de aula, passa a ser
necessario pensar como as praticas docentes devem ser planejadas para que
alcancem o desenvolvimento de conhecimentos necessarios a este futuro
profissional. Neste contexto, os jogos ludicos podem ser uma alternativa de solugao,
permitindo “um ensino menos cansativo, um ensino que traduza o conhecimento de
cada aluno em sala de aula, fazendo com que os mesmos também sejam
transmissores do conhecimento, e se sintam respeitados e valorizados” (COSVO
et.al., 2018).

Ao considerar os jogos e outras metodologias ativas em que o aluno torna-se
protagonista do processo educacional, ha um distanciamento da aula tradicional -
onde o professor transmitia o conhecimento - e passa a considerar aspectos ludicos,
democraticos, criativos e exclusivos dos alunos, por meio dos quais se “da énfase ao
papel de protagonista do aluno, ao seu envolvimento direto, participativo e reflexivo
em todas as etapas do processo, experimentando, desenhando, criando, com
orientagao do professor” (Bacich e Moran, 2018).

Neste contexto, este artigo tem como objetivo apresentar um relato de
experiéncia, no qual foi desenvolvida uma metodologia ativa, intitulada como sala de
aula invertida com uso da Gamificacdo, em uma turma do curso de administragao.
Assim, este artigo, além desta introdugdo, em seu topico 2, apresenta os conceitos
necessarios para compreensao deste trabalho, a saber: metodologia ativa, sala de
aula invertida e Gamificagdo. Na secéo 3, é explicada a estratégia utilizada em uma
turma do curso de administracdo. Por fim, na secdo 4, sdo apresentadas as
conclusdes e trabalhos futuros.

2. Referencial Teoérico
2.1 Metodologia Ativa

A interatividade no processo de ensino-aprendizagem tem influenciado os
diferentes ambientes de ensino. Neste sentido, o professor interage com os alunos e
os alunos interagem com outros alunos, utilizando, para isso, diferentes recursos
pedagogicos e educacionais. Essa caracteristica pedagdgica, fortemente discutida no
ambiente educacional, ganha ainda mais forga com os métodos ativos de
aprendizagem, os quais “consistem em praticas docentes que possibilitam um
aprender participativo. Nesta metodologia, os discentes participam de aulas



desafiadoras e significativas em que o professor assume o papel de mediador.”
(MELLO, 2019).

Esse novo formato educacional presente e cada vez mais discutido e inserido
no mundo contemporaneo, auxilia de forma direta no desenvolvimento dos
estudantes, por meio da aquisicdo de conhecimentos, habilidades e atitudes que
possibilitam a identificacdo e solugdo dos problemas fora do ambiente educacional,
seja ele de trabalho ou social. Sendo assim (NETO e PETRILLO, 2019), os jogos e
outros recursos didaticos podem ser trabalhados com base em diferentes
metodologias ativas na sala de aula, dentre os quais a Instrugdo entre Pares, a
Aprendizagem Baseada em Projetos, Jigsaw e a Sala de Aula Invertida, sendo este
ultimo, o que iremos apresentar a seguir.

2.2. Sala de aula invertida

A Sala de Aula Invertida ou Aula Invertida (em inglés: Flipped Classroom) € uma
metodologia ativa de aprendizagem que relaciona atividades presenciais e outras
realizadas antes da aula, para que o aluno estude uma tematica especifica que
permitira levantar questionamentos que serdo o ponto de partida para as discussoes
em sala.

Este método de ensino-aprendizagem é assim chamado, pois inverte a légica
tradicional da sala de aula. Com ela, os alunos estudam extraclasse o conteudo, por
meio de recursos interativos, como videoaulas, jogos de computador, textos, ou outro
conteudo adicional para estudo (NETO e PETRILLO, 2019).

Com um olhar didatico e pedagdgico, a insercao desta metodologia em sala de
aula permite retirar a atengdo do docente para os ‘melhores e mais brilhantes’ alunos,
isto é, aqueles que levantavam a mao primeiro e faziam o&timas perguntas, e
possibilita uma aula em que se atende os estudantes com mais dificuldade
(BERGMANN, 2018).

Conforme apresentado (Bacich e Moran, 2018), as regras basicas para
aplicagao desta metodologia, segundo o relatério Flipped Classroom Field Guide sao:

1. As atividades em sala de aula devem envolver uma quantidade significativa
de questionamento, resolugdo de problemas e de outras atividades de aprendizagem
ativa, obrigando o aluno a recuperar, aplicar e ampliar o material aprendido on-line.

2. Os alunos devem receber feedback imediatamente apds a realizagdo das
atividades presenciais.

3. Os alunos devem ser incentivados a participar das atividades on-line e das
presenciais, sendo que elas sdo computadas na avaliagdo formal do aluno, ou seja,
valem nota.

4. Tanto o material a ser utilizado on-line quanto os ambientes de aprendizagem
em sala de aula devem ser altamente estruturados e bem planejados.

Neste sentido, consideramos a possibilidade de inserir nesta etapa inicial de
aplicagao da Sala de Aula Invertida, o uso dos jogos na sala de aula, especificamente
um projeto de Gamificagdo, o qual permite o estudo prévio, pelos alunos, de
conceitos importantes que serdo discutidos posteriormente em sala.



2.3 Gamificagao

Provavelmente, de forma intuitiva, vocé ja conhece ou utilizou este conceito.
Vamos pensar em algumas situagdes: Quantas vezes vocé foi desafiado nas redes
sociais para resolver problemas extremamente complexos em que 99% das pessoas
erram? A Figura 1 exemplifica este desafio.

A MAIURIA NAU ACERTA'
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Figura 1: Desafio de Légica Matematica ludico
Fonte: www.matematicagenial.com

Ao ser desafiado, vocé tenta resolver o problema e, caso encontre o resultado
correto, ainda compartilha o desafio com outras pessoas. Entretanto, vocé também
realizaria 0 mesmo desafio se este fosse apresentado como exposto na Figura 2 ?

A MAIORIA NAO ACERTA!
X+X+X=30
X+Y+Y=20
Y+ Z+Z=9
Y+Z/2*¥X=?

Figura 2: Desafio de Légica Matematica tradicional
Fonte: prépria

Vocé acredita que este tipo de desafio também faria sucesso e seria
compartilhado por milhares de pessoas? Muito provavelmente n&do. A imagem
apresentada na Figura 2 exibe o modo como a maioria dos alunos aprende este
conteudo na escola. Entretanto, ambas as imagens (Figura 1 e Figura 2) representam
o desenvolvimento dos mesmos conceitos, sendo a Figura 1 mais “divertida”. Nesta
situacdo e facil perceber que nos envolvemos melhor com as atividades quando
estas sdo propostas de uma maneira mais divertida. Este € um dos objetivos da
Gamificagao na sala de aula.

A Gamificagcdo, como apresentaremos a seguir, possibilta uma mudanga
comportamental das pessoas em relagdo as atividades a serem desenvolvidas. No
geral, as pessoas querem e entendem a importancia de realizar determinada tarefa,
mas tém dificuldade em superar obstaculos por diversos motivos. Nestas situagdes, a
Gamificagdo pode trazer motivacdes e estimulos necessarios. Existem aplicacbes
tais como, vigilantes do peso e alcodlicos anénimos, que fazem uso de dois



elementos essenciais da gamificagdo que é a colaboracao, afinal, com o trabalho em
equipe se torna mais facil atingir o objetivo final e reconhecimento, por meio das
medalhas ou insignias que simbolizam as conquistas. De hamburguerias da esquina
da sua casa a grandes redes de varejo, as famosas promogdes de juntar 10 selos
para ganhar o 11° estdo em nosso dia a dia. O fato da Gamificagdo aplicada neste
caso refere-se ao da recompensa. Sua eficacia € comprovada. Isto nos faz engajados
e comprometidos a comprar naquela lanchonete ou departamento. Afinal, quantas
vezes deixamos de comprar em A para comprar em B com o objetivo de sermos
premiados? Ou escolhemos determinada companhia éarea pelo programa de
fidelidade?

Os jogos empolgam e motivam as pessoas ha milhares de anos. Em
(HUIZINGA, 2014) é citado que o jogo deveria vir antes da prépria cultura do homem
e o define como uma atividade ou ocupacéo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensao e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana (HUIZINGA, 2014).

E possivel perceber que ao jogar, o jogador a principio no esta preocupado em
aprender ou a desenvolver alguma habilidade intelectual. Na verdade, os jogos nao
tém esse objetivo. Mas de forma indireta, a aprendizagem esta indiretamente nas
agdes ou regras do jogo e ocorre por meio de motivagdes e estimulos.

Em (FRANCA, 2016) é enfatizado que estudantes se recusam a fazer ligbes,
leitura de textos densos, memorizar conteudos e realizar atividades convencionais
por ndo se sentirem estimulados, porém, diante de games ou jogos simples,
mostram-se interessados e atraidos pelos desafios propostos, principalmente se
forem apresentados de forma eletrbnica no computador, num jogo ou em uma
atividade de disputa.

Houve uma mudanca com relacido da visdo da aplicabilidade de Games na
educacado. Durante muito tempo, jogos eram considerados vildes e atrapalhavam a
formacao do aluno, sendo assim, em muitas situacbes s6 eram liberados para as
criangas apos realizarem suas atividades convencionais do colégio. Hoje é possivel
considerar a utilizagdo de jogos na educagao como um suporte ludico e atraente que
estd de acordo com a necessidade da geragdo atual de alunos. A pedagogia
descobriu que jogar é coisa séria para as criangas, e com 0s games também foram
desvendadas as diversdes que motivam e contribuem para os diferentes estilos de
aprendizagem. Os jogos podem se adequar a quaisquer disciplinas com 0s recursos
tecnologicos atuais, mas claro, lembrando que é sempre necessario possuir um
planejamento para serem utilizados de forma eficaz e com resultados explicitos
(FRANCA, 2016).

O grande intuito da Gamificagédo € o engajamento das pessoas. Ja (ALVES,
2015), afirma que a utilizagdo de atividades ludicas e gamificadas geram o
engajamento de publicos de diferentes perfis e idades, pois o engajamento esta
diretamente ligado a relevéncia dos conteudos, as pessoas e a forma como a
aprendizagem é motivada.

A partir deste ponto, podemos entender que a Gamificagdo e o uso de
ferramentas especificas, que ajudam a resolver problemas e melhorar o aprendizado,
motivam agdes e comportamentos em ambientes fora do contexto de jogos. A
Gamificagado possui uma area ampla de aplicagcdes, entre elas empresas em seus
setores de Recursos Humanos, Vendas, Marketing em treinamentos e capacitagdes



aos seus funcionarios. Mas o objetivo deste artigo € apresentar a sua aplicabilidade
na educagao.

O conceito de gamificacdo na educagao incorpora a experiéncia dos jogos
eletronicos a pedagogia para tornar as aulas mais atraentes, ludicas e unificar a
teoria e a tecnologia, em todas as modalidades de ensino (FRANCA, 2016).

Como analisa (MATTAR, 2010) para promover o aprendizado, um game deve
ser centrado no aluno. Isto significa que ao criar uma Gamificagcdo na educacgao, o
professor deve pensar em estar sempre incentivando o aluno a progredir no ambiente
do jogo durante os diversos desafios propostos. A flexibilidade e a autonomia da
aprendizagem s&o estimuladas, pois o aluno organiza o jogo da maneira que preferir.
Com isto, o aluno tem a ideia de que ele é espontaneamente responsavel pelas
decisdes relacionadas a metodologia de constru¢ao do seu aprendizado.

Em (COSTA et. al, 2018) é feito um mapeamento e estudo que apresentaram
aspectos e mecanicas para a Gamificacdo focada na aplicacdo da educagdo. Desta
forma, o leitor pode consultar este artigo para se informar mais sobre os conceitos de
Gamificagao.

No Brasil, a revolugao educacional promovida pela gamificagdo esta apenas no
inicio. Caminhando a passos timidos em empresas e escolas, ela esta
desconstruindo o formato arcaico que foca nos estudos com teorias formatadas e por
pedagogias que desestimulam o aluno, tendo a dinamica utilizada pelo educador
como principal responsavel pela condugédo e sucesso da aprendizagem (FRANCA,
2016).

No trabalho de (JESUS e SILVEIRA, 2018) é feito um estudo da aplicagédo da
Gamificagdo no Ensino e Desenvolvimento de Jogos Digitais por meio de uma Rede
Social Educacional. Neste trabalho, os resultados mostraram que a abordagem de
gamificagdo proposta foi capaz de motivar os estudantes e permitiu uma maior
interacao na rede social.

3. Relato de Experiéncia

Esta unidade tem como objetivo apresentar o projeto de Gamificagao aplicado
em uma disciplina do Curso Superior de Bacharelado em Administracéo. O perfil dos
alunos desta turma caracteriza-se por realizarem a faculdade no periodo noturno,
que, em parte, trabalham e fazem o curso de forma concomitante e, ainda,
apresentam, dentre seus individuos, aqueles que viajam ou ficam horas no transito
até chegarem a faculdade. Desta forma, temos estudantes que apresentam tempo
escasso, 0 que torna o estudo diario muito dificultoso.

Ao propor a realizacao de leituras prévias do conteudo que sera abordado na
aula, em turmas anteriores que apresentavam este mesmo perfil, percebiamos que a
maioria dos alunos n&o realizava essa atividade, tornando o método insatisfatorio.
Sem essa leitura prévia, era necessario tirarmos alguns minutos do inicio da aula
para que os alunos fizessem a leitura do texto, diminuindo o tempo de
desenvolvimento das atividades da aula e descaracterizando a aplicacdao da
metodologia da Sala de Aula Invertida proposta.

Neste sentido, com o intuito de aumentar o engajamento dos alunos no método
da Sala de Aula Invertida, além de tornar o ensino mais prazeroso, propde-se 0 uso
do conceito de Gamificacdo como uma primeira etapa de aplicagdo desta
metodologia de aprendizagem em sala de aula. Afinal de contas, a pergunta mais
classica de todo aluno ao realizar uma atividade é: O que eu ganho com isto?



Quantos pontos eu vou ganhar? Com o uso da Gamificagdo essas respostas foram
apresentadas para o aluno deste o inicio do processo.

3.1 Plataforma de Gamificagao

No desenvolvimento desta disciplina, utilizou-se a ferramenta de Gamificacado
da empresa Engage'. Engage é uma plataforma de Gamificagdo utilizada para
estruturar os principais processos de desenvolvimento de pessoas na organizagao. A
ferramenta é utilizada para o Programa de Integragcdo de Novos Colaboradores,
Programa de Lideranga, Programa de Capacitagdo Comercial, Programa de
Desenvolvimento profissional e programa de cultura.

O foco inicial da plataforma é a sua aplicabilidade no meio empresarial, mas ao
conhecer em detalhes esta ferramenta, detectamos a sua viabilidade e
adaptabilidade para o meio educacional.

3.2. As regras e a metodologia do jogo

Ao iniciar a disciplina, os alunos participaram de um curso com o objetivo de
conhecer a trilha de aprendizagem que eles deveriam percorrer ao longo do
semestre, conforme Figura 3. A plataforma disponibliza recursos para que o professor
faga toda essa organizagao das trilhas, disponibilizando também op¢des de layouts e
customizacgdes.

Com acesso a esta trilha, o aluno consegue acompanhar sua classificagédo ao
clicar em Ranking de Lideres, como apresentado pela Figura 4.

Com acesso ao Ranking, o aluno consegue comparar o seu desempenho com
os demais colegas. Também é possivel, para ele, verificar suas conquistas (objetivos
alcangados) de acordo com o percentual atingido e solicitar a troca de pontos na loja
de itens (presente no game). E para o professor, esta tela se torna uma ferramenta
fundamental para ele acompanhar a participagdo dos alunos e seus respectivos
enganjamentos.

Mapa de Ranking
Missdes de Lideres
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Figura 3: Trilha de aprendizagem do aluno ao longo do semestre letivo
Fonte: sistema engage
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| Figura 4: Trilha de aprendizagem do aluno ao longo do semestre letivo
Fonte: sistema engage

O método aplicado dividiu a trilha em 8 rodadas, no qual cada uma das trilhas
consistia em duas etapas. Na primeira etapa, intitulada de pré-aula, o aluno deveria
ler ou assistir ao material disponibilizado pelo professor. Ja a segunda etapa,
intitulada de Desafio, consistia no fato do aluno responder quizes, questionarios e
outras avaliagdes.

Para atender a premissa da Sala de Aula Invertida, o aluno tinha até o periodo
da tarde para realizar a pré-aula. Ao realizar a leitura do texto ou assistir ao video, o
aluno era premiado com 5 moedas (ao todo, a pré-aula premiou o aluno com até 40
moedas). Um exemplo de pré-aula esta apresentado na Figura 5. Este conteudo
consistia em textos (referéncias bibliograficas), entrevistas gravadas com
profissionais do departamento de qualidade das empresas (estes gravados
exclusivamente para o projeto) e videos disponiveis no youtube sobre o conteudo.
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Figura 5: Tela da Pré aula — no qual é disponibilizado um material para leitura ou video
sobre o0 assunto da aula previamente
Fonte: sistema engage

Além da leitura do texto, o aluno deveria participar de um game que consistia
em responder questbes daquele referido assunto. Para isso, a plataforma de
Gamificagéo, disponibiliza diversos games, entre eles, jogo de tiros, arco e flecha,
jogo da memodria, forca, corrida, basquete, etc. Foram realizaos seis games ao longo



do semestre e dentro de cada rodada a plataforma permite a insercado de quantas
atividades o professor julgar necessario.

A plataforma permite a configuragcado de todos os parametros necessarios para
0 game. Em média, eram disponibilizadas 10 questbes sobre o tema por rodada.
Assim, para cada game o aluno poderia faturar até 10 moedas. Ao todo do curso, o
“‘Desafio” premiou o aluno com 60 moedas. As Figura 6, 7 e 8 demonstram alguns

destes jogos aplicados.
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Ao conseguir a certificagdo 1SO 9001, uma organizagao
adquire uma série de beneficios, dentre eles

gestdo da qualidade

atribuigao de grau de investimento pelas agéncias de risco

garantia de dispensa de licitagao em contratos governamentais

Figura 6: Alguns exemplos de games que a plataforma disponibiliza (jogo da forca,
asteroide, show do milh&o)
Fonte: sistema engage
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Figura 7: Alguns exemplos de games que a plataforma disponibiliza (corrida, factory
quiz, memoria)



Brainstorming - Trabalho em grupo no qual os individuos emitem ideias de forma livre, sem
criticas, no menor tempo possivel.

Figura 8: Alguns exemplos de games que a plataforma disponibiliza (Star Shooters, corrida
e basquete)
Fonte: sistema engage

Consideramos este um ponto significativo no projeto da Gamificagdo, que
complementa a etapa de leitura do texto com jogos (games). Para o professor, é
possivel consultar o percentual de acertos por questao e, antes de iniciar as aulas,
identificar quais foram os conteudos com maior e menor entendimento por parte do
aluno, podendo, assim, conduzir sua aula em cima das fragilidades apresentadas
pelos alunos. Este relatério € gerado em extensdo do Microsoft Excel pela
plataforma.

Na Figura 9 €& apresentado um relatorio emitido pela plataforma para
verificacdo da porcentagem de alunos que participaram da atividade pré aula. Ja a
Figura 10 esboca o relatorio referente a participacdo dos alunos no game e seu
desempenho no mesmo. Interessante observar que a plataforma emite um relatorio
de aproveitamento baseado na configuragdo que o professor determinar. Ou seja, 0
professor informa o percentual de acertos que ele julgar necessario.

Adesdo

WFoz(31): 79.49%
BFez fora do prazo(1): 2.56%
W Nao fez(7): 17.95%
Dispensado(0): 0%
Q detalhes

Figura 9: Relatério emitido pela plataforma para controle de alunos que participaram
do atividade Pré Aula
Fonte: sistema engage
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Figura 10: Relatdrio emitido pela plataforma para controle de alunos que participaram do
game.
Fonte: sistema engage

Além disto, na semana anterior as duas avaliagdes do curso, os alunos foram
submetidos a simulados na plataforma. Em cada simulado, o aluno poderia obter até
50 moedas, totalizando 100 moedas. Estes simulados também foram feitos de forma
ludica e em forma de game.

Ao final da disciplina, a participagdo no projeto permitiu ao aluno obter até 200
moedas e, assim, trocar essas moedas por diferentes tipos de prémios (académico e
externo). Dentre esses prémios, teve-se a atribuicdo de uma nota em sua segunda
avaliacdo, que valeria de zero a dois pontos, de acordo com o total de moedas por
ele conquistada. Outro prémio consistiu em um vale compra de R$150,00 para o
primeiro colocado, um rodizio de pizza para o segundo lugar e um par de ingressos
para o cinema para o terceiro colocado.

Como forma de motivar os alunos, o professor ainda desafiou a turma dizendo
gue quem conseguisse obter um aproveitamento superior a 90% poderia dar uma
tortada no rosto dele, o que acabou acontecendo com dois alunos.

3.3 Resultados

Ao final da disciplina, os alunos responderam uma pesquisa sobre o método da
sala de aula invertida com Gamificagdo. Dos 35 alunos da disciplina, 31 responderam
o questionario de avaliagao. Este questionario consistia de 8 perguntas com 5 opgdes
de resposta que variam em uma escala de 1 a 5, onde 1 seria discordo totalmente e 5
seria concordo plenamente.

Este padrao de resposta € baseado na escala de Likert, que € uma escala de
classificacdo mais comum em pesquisa quantitativa. Normalmente este tipo de escala
tende a registrar o nivel de concordéncia do respondente com as afirmacdes feitas
(OASTER, 1989).

Para o nosso estudo, consideramos satisfatoria as respostas com conceito 4 e 5
e insatisfatorias as respostas na escala de 1 a 3.

A Tabela 1 demonstra as perguntas realizadas para os alunos além do
percentual de respostas classificadas como satisfatorias.

Tabela 1: Resultado da pesquisa realizada ao final da disciplina
Fonte: propria

Pergunta Satisfatério
1) Ler textos ou assistir videos antes da aula me ajudou a 81%
compreender os conteudos e a participar da aula

2) O desenvolvimento do conteudo por meio da gamificagéo tornou 79%

a aprendizagem mais interessante




3) O método de gamificagdo me incentivou a estudar mais; 71%

4) O método da gamificagcdo me possibilitou a atuar na constru¢ao 72%

da minha propria aprendizagem

5) Ao final do processo, a aprendizagem dos conteudos ficou 80%

melhor compreendida/memorizada

6) O método da gamificagdo contribuiu para melhor desempenho 72%

na avaliacao da disciplina

7) Gostaria que mais disciplinas adotassem a gamificagcéo, para o 74%

desenvolvimento dos conteudos curriculares

8) Como classifico minha dedicagdo a Gamificagéo 61%
Média final de satisfatério 74%

A primeira pergunta mostrou que 81% acreditam que a sala de aula invertida &
um instrumento importante para a compreensao do conteudo que sera abordado em
sala de aula.

A quinta pergunta também apresentou um numero bem expressivo, no qual
80% dos alunos julgaram que o método de sala de aula invertida fez com que eles
memorizassem o conteudo de forma mais eficaz.

Com relagdo a autonomia do aluno no processo de ensino-aprendizagem,
conforme a quarta pergunta, 72% dos alunos julgaram que a Gamificagdo -
juntamente da sala de aula invertida — contribuiu para a sua automomia na
aprendizagem. E consequentemete, na sexta pergunta, 72% acharam que este
meétodo fez com que eles tivessem um melhor desempenho nas avaliagdes.

A terceira pergunta tratou a relagdo de incentivo. 71% dos entrevistados
informaram que passaram a estudar mais devido ao método aplicado. Além disto,
74% dos alunos disseram que gostariam que mais disciplinas adotassem este
método.

Por fim, a oitava - e ultima pergunta - foi uma autoavaliagdo do aluno com
relacdo a sua dedicacdo a Gamificacdo. 61% consideraram satisfatoria sua
dedicacdo ao método.

O resultado mais significativo da aplicagdo desta metodologia ativa em sala de
aula, com uso da Gamificacdo, consistiu no aumento do numero de alunos que
passaram a ler materiais antes do encontro. Com este método, a maioria dos alunos
(80% conforme estatistica geradas pela plataforma) passou a ler os textos ou assistir
aos videos disponibilizados previamente.

4. Conclusao e Trabalhos Futuros

Este trabalho abordou o uso da Gamificagdo como estratégia para aplicagéo da
sala de aula invertida um dos métodos presentes na metodologia ativa. Esta forma de
aprendizagem tem ganhado destaque no mundo contemporaneo, mais
especificamente nos ambientes escolares, ja que o ensino ativo vem de encontro
com as caracteristicas a serem desenvolvidas pelo profissional do século XXI. Entre
essas caracteristicas podemos destacar:

i) pensamento critico e resolugdo de problemas; ii) habilidades e praticas de
pesquisa; iii) criatividade e inovagéo; iv) iniciativa, planejamento e autodisciplina; v)
comunicagao escrita e oral, saber falar em publico, apresentando e ouvindo; vi)
trabalho em equipe, colaboracdo e cooperagdo; vii) conscientizagdo global e



cultural/Responsabilidade social e ética; e viii) lideranga, flexibilidade e
adaptabilidade.

Ja a aprendizagem invertida é, essencialmente, uma ideia muito simples.
Consiste no processo do aluno se interagir com um material introdutorio em casa e
antes de ir para a sala de aula. Esse material pode consistir em videos ou textos e
pode substituir a instrucdo direta que, muitas vezes, é chamada de aula expositiva,
em sala de aula. Desta forma, o tempo da aula é utilizado para desenvolvimento de
projetos, debates ou atividades praticas.

Com experiéncias anteriores, ao aplicar o método da sala de aula invertida,
percebemos que a minoria dos alunos realizavam a leitura prévia do material pré-
aula. Assim, ao pensarmos em trabalhar com a Gamificagao, tinhamos como objetivo
aumentar o engajamento dos alunos na leitura destes materiais.

Contudo, a aplicagao da Gamificagdo no processo de ensino-apendizagem de
uma disciplina do curso de administracao surtiu efeito conforme supracitado. Em
media, constatou-se que 80% dos alunos passaram a ler o material da pré aula, além
de realizarem exercicios previamente.

Como trabalho futuro, pretende-se comparar o desempenho nas avaliagdes das
turmas que tiveram a Gamificagdo em seu processo de ensino-aprendizagem com as
que nao tiveram este recurso. Até o presente momento, esta disicplina foi ofertada 4
vezes, sendo 3 vezes sem a plataforma e 1 vez com a Gamificagéo.
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Anexo

Resultado da pesquisa detalhado

Ler textos ou assistir videos antes da aula me ajudou a Ao final do processo, a aprendizagem dos conteudos
compreender os contetudos e a participar da aula ficou melhor compreendida/memorizada
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O desenvolvimento do conteudo por meio da 0 método da gamificagdo contribuiu para melhor
gamificacdo tornou a aprendizagem mais interessante desempenho na avaliagao da disciplina
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