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Resumo

A desmotivacdo dos jovens no processo de ensino e aprendizagem ¢é algo que vem
preocupando professores. Por outro lado, é crescente o interesse dos estudantes pelos games,
smartphones e tablets. O termo gamificagdao esta relacionado ao uso de jogos para desenvolver
engajamento, participacdo e comprometimento entre equipes e tém sido utilizados como
ferramenta tecnoldgica e interativa que despertam o interesse e usam a inovagdo como recurso
para o envolvimento. A gamificacdo e os jogos na educac¢do tem a capacidade de tornar as aulas
e disciplinas mais atraentes, produtivas, motivadoras e eficazes para os estudantes e professores
e ha alguns anos esse termo vem sendo incorporado as praticas pedagdgicas. A fim de envolver
emocionalmente o individuo, a gamificacdo utiliza-se de mecanismos provenientes de jogos,
favorecendo assim, a criacdo de um ambiente propicio e novos cenarios ao engajamento de
resultados no processo de ensino aprendizagem. Com isso, a gamificagdo surge no cenadrio
educacional brasileiro como uma ferramenta capaz de combater a falta de interesse,
absenteismo e a dispersdo dos alunos em sala de aula e nos remete a uma reflexao sobre o uso
de novas tecnologias como estratégia e ferramenta alterativa no processo de avaliagdo
formativa, mediadora e diagndstica dos estudantes. Em um contexto real onde a informacdo
digital ocorre de maneira quase de imediata, o uso desses recursos na educac¢do é uma forma
de incentivar determinados comportamentos nos alunos e garantir familiaridade com as novas
tecnologias. Além disso, a ferramenta promove um processo de aprendizagem mais dinamico,
rapido e agradavel.

Palavras-chave: jogos e gamificacdo, aprendizagem ativa, motiva¢do, habilidades
socioemocionais, ensino técnico

Introducgao

Diante de um cenadrio cada vez mais tecnolégico em que as informagdes chegam de
maneira rdpida, a escola necessita rever novos contextos de ensino e praticas que envolvam a
tecnologia educacional e de certa forma, desperte o envolvimento e a motivagdo dos alunos a
estarem sempre atualizados com exigéncias minimas voltadas ao conhecimento tecnolégico,
fazendo uso de novos instrumentos alternativos como o uso de jogos ludicos e gamificacdo A
visdo de Alves; Teixeira (2014 apud Mattar 2010), os jogos trabalham com a motivagao intrinseca
e com processos de imersdao em determinadas tarefas. Essa imersdo e este envolvimento sao
gerados pela juncdo de desafios adequados, habilidades prévias e processos interativos de
feedback e de reconhecimento.

E fato que um ambiente escolar necessita cada vez mais ser reformulado as novas
propostas de ensino e realidade dos estudantes conhecidos como “nativos digitais” e quando se
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fala sobre motivacdao em um ambiente escolar, precisa-se despertar essa proposta com aulas
cada mais criativas.

Sobre essa questdo, Lopes (2001) afirma que os educadores se ocuparam durante
muitos anos com os métodos de ensino e sé hoje a preocupacdo esta sendo descobrir como os
alunos aprendem. As mais variadas metodologias podem ser ineficazes se ndo forem adequadas
ao modo de aprender do individuo e sua realidade, fazendo com que os professores repensem
suas praticas pedagogicas.

A escola continua sendo o ambiente onde as intera¢des sociais acontecem e hoje com o
avanco tecnoldgico as relacdes estdo cada vez mais estreitas e conectadas. E o lugar onde as
pessoas conseguem de maneira certificada obter conhecimento e integrar suas habilidades e
conhecimentos, de forma a conquistar espaco no cenario social e profissional. KENSKI (2003)
afirma que a sala de aula é redesenhada pela evolugdo tecnolégica em um novo ambiente virtual
de aprendizagem.

O uso da tecnologia e a mediagdo pedagdgica, significam a atitude e o comportamento
do professor que se coloca como facilitador, incentivador ou motivador da
aprendizagem, que ativamente colabora para que o aprendiz chegue aos seus
objetivos. (MORAN; MANSETO 2001)

Na 4rea da educacdo ainda ha a resisténcia aos avancos tecnoldgicos e uma deficiéncia
em questao de recursos de infraestrutura, com isso, o uso de instrumentos educacionais como
os jogos, podem contribuir com a criagdo de novos cenarios motivadores, cativantes e
interativos. Tanto o professor como o aluno tém que estar atentos as novas tecnologias,
principalmente a Internet. Para tanto é importante que existam salas de aula conectadas e
adequadas para pesquisa e laboratdrios bem equipados. Facilitar o acesso de alunos e da escola
aos meios de informatica, diminuir a distancia que separa os que podem e os que ndo podem
pagar pelo acesso a informac¢do. (MORAN; MANSETO 2001)

O jogo ajuda-o a construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua
personalidade e simboliza um instrumento pedagdgico que leva ao professor a
condicdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem. (ANTUNES, 2008 p.
36)

Hoje o conhecimento humano nao se limita apenas em aprender a teoria associada as
atividades praticas em ambiente escolar, pois com o mercado de trabalho cada vez mais
competitivo e com os avangos tecnoldgicos, o estudante necessita estar atualizado com novas
tendéncias de sistemas e softwares institucionais.

De acordo com Battes (2016):

[...] com o passar dos anos, as instituicGes fizeram grandes investimentos em mais
tecnologia para dar suporte as aulas expositivas. Apresenta¢des de Power Point,
multiplos projetores e telas, aparelhos para registrar as respostas dos alunos, até
mesmo canas de “back chat” no Twitter, que permitem aos alunos deixarem
comentarios sobre a aula — ou mais frequentemente sobre o professor — em tempo
real, (claramente a pior forma de tortura para um professor) foram todos colocados
em pratica.

Dispor desses recursos nem sempre é possivel para as instituicoes escolares, e por isso,
adaptar os cenarios e desenvolver praticas pedagdgicas alinhadas com uso de jogos ludicos,

também é uma alternativa para suprir essa caréncia tecnolégica que a propria escola vivencia.
Conforme Cordeiro (2015):
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No processo educacional é preciso considerar o aluno como agente da produgdo do
conhecimento, deixando de pensar nele como simples receptor de informacgdes e
considerando suas préprias caracteristicas e seu modo de interagir com os colegas.
Utilizar jogos, seguindo um dos objetivos da escola, tem um papel de sociabilizar os
estudantes, proporcionar a troca de experiéncias com as outras pessoas e desenvolver
seu senso de cooperagdo.

A proposta de aprendizagem do aluno ser despertada através do interesse e
consequentemente da motivacdo em aprender, faz com que o educador se reinvente e faca uso
de novas ferramentas para recriar contextos inspiradores de ensino. Deve-se considerar que os
alunos aprendem de formas diferentes e é necessario desenvolver atividades que tenham
significado e torne mais prazeroso o processo de ensinar e aprender.

E importante que durante o desenvolvimento dos jogos ou uso da gamificag3o, exista
essa interacdo estimulante entre o conhecimento tedrico adquirido com a pratica e jun¢do das
habilidades e atitudes individuais de cada aluno. MORAN; MANSETO (2001), é importante na
aprendizagem integrar todas as tecnologias: as telematicas, as audiovisuais, ludicas, as textuais,
musicais. Passa-se muito rapidamente do livro para a televisdo e o video e destes para a Internet
sem saber explorar todas as possibilidades de cada meio. O docente deve encontrar a forma
mais adequada de integrar as varias tecnologias e os procedimentos metodoldgicos.

Objetivo da aula e competéncia desenvolvida

O uso de celulares, notebooks, smartphones, entre outros, produz uma aprendizagem
significativa, uma vez que se insere no contexto atual como uma alternativa de ferramenta
pedagdgica na integracdo entre escola e tecnologia. Considera-se ainda, que uma das fungdes
desta integracdo é estimular o interesse dos estudantes em relacdo a novas propostas
desafiadoras, bem como incentivar a persisténcia, constru¢do de confianca, melhoria da
motivagdo intrinseca e promover a auto avaliagdo por parte dos professores.

O uso das dinamicas de jogos como as recompensas e os rankings, podem melhorar a
motivacdo intrinseca e aprendizagem em contextos formais e informais da educacdo. Bons jogos
incorporados a uma estratégia pedagdgica e desafios interessantes que promovam uma
aprendizagem conceitual mais profunda, auxiliam no desenvolvimento e resiliéncia dos
estudantes a fim de lidarem melhor com os desafios do mundo real. (PRENSKY, 2012)

Os jogos ludicos e as atividades de ensino gamificados tem por objetivo explorar
qualidades cognitivas, sociais, culturais e motivacionais dos alunos durante o processo ensino e
aprendizagem, como refletir, associar, comunicar, expressar, observar do meio a sua volta,
discutir, descordar, perder, ganhar, cooperar e também desenvolver as competéncias técnicas
necessarias para administrar, planejar, controlar, supervisionar, inspecionar, operacionalizar
processos relacionados a area técnica e suas habilidades socioemocionais sdo durante a
formacao profissional, afim de contribuir com a formacao cidada no contexto total, intenso e
completo com base nos pilares da educacdo do aprender, fazer, conviver e ser.

Técnicas e habilidades exigem tratamento metodoldgico que garanta bons resultados
do aprender a trabalhar. Essa circunstancia coloca o desafio de construir uma pedagogia voltada
para o saber técnico, conforme afirma Barato (2002), ou seja, é importante associar praticas
ativas e significativas durante o processo de aprendizagem.
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Metodologia ativa utilizada e sua justificativa

O método ativo utilizado é ABE Aprendizagem Baseada em Equipes e a Gamifica¢do, pois
ambas estdo centradas na resolugdao de problemas e para isso, as equipes necessitam ser
colaborativas. As propostas estdao baseadas em atividades desafiadoras, para que todos possam
se envolver na resolugdo e aplica-las no mundo real. Além de ser luidica e prazerosa, os jogos
estdo associados a ranking e bonificacdo, o que valoriza a pratica e a experimentagao, além de
ser divertido, alegre e é voltado mais ao aprender, o que transforma o aluno em protagonista.

Sera utilizado o estudo de caso de natureza aplicada, de forma qualitativa e de objetivo
exploratério, onde terd como fonte de dados o proprio campo em que ocorrem os fenémenos,
ou seja, os espacos educativos onde a docente participa ativamente. A realizagdo das praticas e
coleta de dados se dara a riqueza das abordagens, uso dos jogos ludicos e a gamificacdo,
equipamentos de protecao individual, com integralidade e interdisciplinaridade dos docentes
envolvidos nos componentes de gestdo de transportes em geral, logistica internacional:
importacdo e exportacdo e operacGes portuarias: gestdo de estoque e gerenciamento da cadeia
logistica do curso técnico em portos.

A justificativa dos métodos visa contribuir através da simulacdo e uso de jogos ludicos e
gamificacdo, com a compreensdo e o desenvolvimento de habilidades e competéncias de jovens
e adultos inseridos no processo de formacéo profissional do curso técnico de portos. Essa andlise
possibilita também, averiguar como os jogos ludicos e a gamifica¢do influenciam e motivam os
alunos nas praticas escolares, possibilitando envolvimento e entusiasmo em absorver de
maneira diferenciada e em ambientes externos a tradicional sala de aula, a complexidade e a
grandiosidade de informacgGes acerca da operacionalizagdo portuaria, fiscalizagdo, legislacdo,
tecnologia da informacdo, cumprimento de prazos, érgaos regulares e anuentes, cadeia logistica
da industria 4.0 e movimentacdo de cargas nacionais e internacionais.
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Figura 1 - Brainstorming

Legenda: Estudantes do 32 semestre do curso Técnico em Portos em momento de brainstorming
Fonte: Autor (2020)

Figura 2 — Metodologia ABE e Jogos ltdicos

Legenda: Estudantes do 32 semestre do curso Técnico em Portos em momento de contextualizar na pratica o desafio problema
apresentado
Fonte: Autor (2020)
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Figura 3 — Resultado final

Legenda: Professora e estudantes do 32 semestre do curso Técnico em Portos com desafio pratico concluido

Fonte: Autor (2020)

Resultados Obtidos

e Estimula as diferentes formas do aluno em aprender;

e Desenvolvimento de competéncias socioemocionais exigidas aos profissionais do século
XXI;

e Aulas mais dindmicas e significativas;

e Contexto da teoria de sala de aula para o aprendizado que passa pelas maos;

e Estimula a pesquisa, utilizacdo e a producdo de conhecimentos praticos;

e Estimula o interesse na resolucdo de situagdes problemas;

e (Capacidade do aluno em administrar as proprias emogoes, relacionar-se com os outros
e aprimorar seu autoconhecimento;

e (Capacidade do aluno em entender as ideias e como aplica-las.

Dificuldades encontradas

e Dificil aceitagdo de alguns alunos apds abordagem da proposta metodoldgica;

e Ambientes externos para aplicacdo de aulas praticas;

e Ferramentas ludicas em quantidade suficiente para aulas praticas;

e Individualismo e espirito competidor e ndo colaborativo por parte de alguns alunos.

Consideracgoes Finais
Lidar com a motivacdo requer manter atrelado aos objetivos educacionais, ferramentas
gue podem transformar objetos tedricos de aprendizagem em jogos ou games que despertam
intrinsicamente o interesse dos alunos.
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Os jogos e as atividades de ensino gamificados podem explorar qualidades cognitivas,
sociais, culturais e motivacionais dos alunos durante o processo ensino e aprendizagem. Além
destas percepcdes, os ambientes gamificados podem envolver o aluno e incentiva-lo ao estudo
e a reflexao critica na medida em que permite interagao, uso de novas tecnologias e colaboracdo
para obtencdo de resultados.

Segundo Presnsky (2012) nossos alunos mudaram radicalmente. Os alunos de hoje ndo
sdo mais as pessoas para quem nosso sistema educacional foi desenvolvido. Por conseguinte,
torna-se fundamental repensar nossas praticas educativas, de modo a atender esses “novos”
alunos que, segundo o autor, sdao os chamados “nativos digitais”. Eles recebem esse nome
porque estdo imersos nessa era digital, cercados por computadores, celulares, videogames,
entre tantos outros recursos tecnolégicos e, por isso, pensam e aprendem de forma diferente
das geragOes anteriores”. (PRESNSKY, 2012 p. 207)

Deve-se considerar também, a quebra de paradigmas por parte dos professores, os
quais devem se adaptar a novas situagdes e cendrios diferentes de ensino, assim como as
diferencas de geragGes atuais, onde os jovens ja vivem uma realidade tecnoldgica, com isso
desmistificar a tradicional sala de aula.
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