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RESUMO

Partindo da ideia de que os jogos ludicos na educacédo sao meios que oferecem uma
atividade prazerosa, diferenciada e estimulam o conhecimento dos alunos o presente
artigo justifica-se na importancia do uso destes, nos processos de ensino e
aprendizagem abordando a transmissdo do conhecimento através da ludicidade por
meio da aplicacdo do JQuiz para contribuir no aprendizado e interacdo entre 0s
alunos. A aplicacéo do vigente estudo ocorreu durante o estagio supervisionado Ill na
disciplina de Organizacdo e manutencdo de computadores na turma de 1° ano do
ensino médio em redes de computadores do IFTO — Campus Araguatins, durante
estagio onde constatou-se a falta de participacdo, dificuldades no processo de
aprendizagem e 0 excesso de aulas expositivas sem interacdo, assim, gerando a
seguinte questao de pesquisa: como a aplicacado da gameficacdo pode contribuir para
o aprendizado e fixacdo dos conteudos ? Para responder este questionamento foi
aplicado o jogo JQuiz de forma ladica, constando assim que o uso da gameficacao e
quizzes chamam mais a aten¢ao dos alunos, contribuindo assim de forma prazerosa
para o aprendizado dos mesmos. Por fim, o uso desta metodologia em ludicidade
proporciona um ambiente onde o ensino acontece de maneira agradavel e divertida
facilitando assim a transmissdo das informacdes necessarias para a construcdo do

conhecimento dos alunos.

Palavras—chave: Gameficagéo, ludico, jogos digitais.



ABSTRACT

Starting from the idea that playful games in education are means that offer a
pleasurable, differentiated activity and stimulate students’ knowledge, this article is
justified in the importance of their use, in the teaching and learning processes
addressing the transmission of knowledge through playfulness through the application
of JQuiz to contribute to the learning and interaction between students. The application
of the current study occurred during supervised internship Ill in the discipline of
Organization and maintenance of computers in the 1st year class of high school in
computer networks of the IFTO - Campus Araguatins, during an internship where it
was found the lack of participation, difficulties in learning process and the excess of
expository classes without interaction, thus generating the following research question:
how can the application of gamification contribute to the learning and fixation of the
contents? In order to answer this question, the JQuiz game was applied in a playful
way, showing that the use of gamification and quizzes attract more students' attention,
thus contributing in a pleasant way to their learning. Finally, the use of this methodology
in playfulness provides an environment where teaching takes place in a pleasant and
fun way, thus facilitating the transmission of the necessary information for the

construction of students' knowledge.

Keywords: Gamefication, play, digital games.
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1 INTRODUCAO

E evidente que os meios de transmitir o ensino vem se adequando de
acordo com a realidade dos estudantes dessa época. Os quais sao totalmente
inseridos na era da tecnologia digital, onde ja trazem um certo dominio sobre esses
meios, 0 que acaba facilitando a transmissdao do ensino por meio de recursos

tecnologicos digitais.

Dessarte, a aplicacdo de metodologias ativas na educacao vém se destacado
nas ultimas décadas porém, ainda € predominante o modelo tradicional de ensino
onde o professor através da explanacao oral as vezes sem interacdo compartilha os
conhecimentos e o0 aluno assume uma postura passiva apenas como receptor do
conhecimento.

Dentre as metodologias ativas que se destacam estd a gameficagéo, que é o
processo de utilizacao de jogos digitais para facilitar e contribuir no aprendizado, visto
gue, estes chamam atencdo por serem algo frequentemente presente na vida dos
alunos, usar destes jogos podem ser muito eficientes para aprendizado, como por

exemplo, o uso de Quizzes digitais.

O uso de quizzes como forma de avaliagao e auxilio nos processos de ensino
e aprendizagem tem sido inseridos progressivamente em sala de aula, visto que por
ser jogos de perguntas e respostas, facilitam a assimilagdo de conteudo. Além disso,
uma vez o mesmo seja um tipo de metodologia ludica e competitiva, o aluno se sente

motivado e busca dar sempre o melhor.

Nesse sentido, Silva (2014) destaca que fazer uso de jogos para transmissao
do conhecimento promove motivagcdo e prazer ao aprendiz, independentemente de
qual idade ele tenha. Além disso, esse tipo de metodologia de ensino ainda é capaz

de promover um pensamento critico ao cidadao.

Nao basta apenas utilizar a tecnologia em sala de aula, é necessario aplica-la
ao contexto dos alunos, de maneira em que os ajude sanar suas dificuldades de
aprendizagem. Silva (2014) afirma que € preciso usar a criatividade para a inser¢ao
de novas metodologias de ensino, ainda mais se essas estiverem relagdo com

recursos digitais.
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Com isso, a aplicagdo apenas da metodologia tradicional em que o professor
apresenta o conteudo e comprova os conhecimentos dos alunos através de
atividades, notou-se a insatisfagcao dos alunos surgindo o seguinte questionamento:
como a aplicagao de jogos de forma ludica podem contribuir para o aprendizado e

fixagdo dos conteudos?

Constatou-se através da observagdo em sala de aula no periodo de estagio
supervisionado Ill, que na entrega das atividades semanais muitos alunos estavam
com dificuldade em aprender apenas com as aulas tedricas da disciplina de Montagem
e Manutencdo de Computadores, para solucionar esta problematica, foi desenvolvido
na disciplina de computacédo grafica Il pelos autor deste, o JQuiz, um jogo para
dispositivos moveis com questdes sobre os assuntos trabalhados durante o 2°
bimestre de 2019 para a turma do 1° ano de redes de computadores do IFTO —

Campus Araguatins.

Desse modo o presente trabalho teve como objetivo avaliar as contribuigdes do
JQuiz para aprendizagem e fixagdo dos conteudos tedricos na disciplina de

Organizacao e manuteng¢ao de computadores.



2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Metodologias ativas e o protagonismo do aluno

As metodologias ativas resultam do entendimento do significado do
processo de ensino e aprendizagem, do desenvolvimento da confianca do aluno
na tomada decisdes e na aplicacdo do conhecimento em situacfes praticas, do
desenvolvimento das inteligéncias Inter pessoais, légicas e linguisticas.

Essas metodologias fornecem um ambiente adequado ao desenvolvimento
do aluno, promovendo o estabelecimento de um pensamento logico sobre os
conceitos aprendidos, e a elaboracdo de explicacdes, tentando construir teorias
pessoais, na formulacdo de questbes na construcdo de conhecimentos, e no
gerenciamento de seus estudos, socializando com outros os conhecimentos
construidos (RIBEIRO, 2005).

Nesse sentido, com a aplicacdo de metodologias ativas, 0os alunos assimilam
maior volume de conteudo, retém a informacgéo por mais tempo e aproveitam as
aulas com mais satisfagéo e prazer (BARBOSA E MOURA, 2013).

Nesse sentido, Ribeiro (2005) afirma que qguando os alunos vivenciam
estratégias pedagogicas desenvolvidas a partir de metodologias ativas, adquirem
mais confiangca em suas decisdes e na aplicacdo do conhecimento em situacdes
praticas; melhoram o relacionamento com os colegas, aprendem a se expressar
melhor oralmente e por escrito, adquirem gosto para resolver problemas e
vivenciam situacdes que requerem tomar decisdes por conta prépria, reforcando a
autonomia no pensar e no atuar.

Nesse aspecto (RAMOS, et. al, 2018, p. 2) confirma a importancia da
aplicacao dessa metodologia como forma de desenvolvimento do aprendizado ao

aluno:

Na aprendizagem ativa, portanto, o aluno se torna protagonista do seu
préprio aprendizado. E para que essa pratica aconteca de forma efetiva
em sala de aula, é preciso que o docente tenha uma compreenséo clara
dos diferentes métodos de ensino que podem ser utilizados para a criagcdo
de um ambiente de aprendizagem produtivo e significativo.

14

De fato, essa metodologia tem aspecto transformador no desenvolvimento

cognitivo dos alunos, para Moran (2017), utilizar metodologias que os alunos

participem em atividades cada vez mais dificeis, que estimule a tomada de decisdes

e avaliar os resultados, com apoio de materiais tornam-se relevantes. Pois,

é
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necessario que os alunos experimentem novas possibilidades de mostrar sua
iniciativa, contribuindo para a formacéo de educandos criativos e participativos.

Contudo, a aprendizagem torna-se mais significativa e eficaz quando
vivenciada. “As metodologias ativas sdo pontos de partida para avangar para
processos mais avancados de reflexao, de integracdo cognitiva, de generalizagao, de
reelaborag&o de novas praticas” (MORAN, 2015).

No aspecto de valorizacao das estratégias de aprendizado, MASETTO (2012,
p. 143) defende que:

N&o se trata de simplesmente substituir o quadro negro e o giz por algumas
transparéncias, [...] As técnicas precisam ser escolhidas de acordo com o que
se pretende que os alunos aprendam. [...JAlém do mais, as técnicas
precisardo estar coerentes com 0s novos papeis tanto do aluno, como do
professor: estratégias que fortalecam o papel de sujeito de aprendizagem do
aluno e o papel de mediador, incentivador e orientador nos diversos
ambientes de aprendizagem.

Neste modelo o professor tem uma funcédo fundamental tornando-se um
facilitador mediando o conhecimento dos alunos, estimulando e ajudando nas
dificuldades que eles possuem. Para Moran (2015) o professor assume a funcéo de
articulador das etapas individuais e grupais, com sua capacidade de acompanhar,
mediar, de analisar os processos, resultados, lacunas e necessidades, a partir dos

percursos realizados pelos alunos individual e grupalmente.

2.2 Utilizac&o da Ludicidade e Jogos digitais no processo de ensino

O professor que utiliza de forma ladica o jogo como ferramenta auxiliar ao
processo de aprendizagem, permite a integracao, cooperagao e participagéo tornando
a aula mais prazerosa (Souza et. al 2010). Para Calisto, Barbosa e Silva (2010), os
jogos educativos fornecem uma importante contribuicdo a aprendizagem, pois sao
ambientes capazes de disseminar informacdes. De fato, um jogo educativo estimulara
a atencao dos alunos, ao mesmo tempo em que 0s motivara através de atividades de
competicao e cooperagao.

E preciso oferecer oportunidades para que os alunos de fato, envolvam-se nos
processos de aprendizagem nos quais possam vivenciar momentos de investigacao
gue Ihes possibilitem exercitar e ampliar sua curiosidade, aperfeicoar sua capacidade

de observagdo, de raciocinio logico e de criagdo, desenvolver posturas mais
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colaborativas e sistematizar suas primeiras explicagdes sobre o mundo natural e
tecnoldgico. (BNCC 2017)

O presente estudo foi baseado nos estudos dos seguintes autores e suas

publicacdes em contribuicdo ao processo de ensino e aprendizado.

Tabela 01 - Autores e contribuicao sobre a problematica da pesquisa

AUTORES

MORAN (2005)

CONTRIBUICAO

As metodologias ativas s@o pontos de

partida para avancar para processos mais
avancados de reflexdo, de integracéo
cognitiva, de generalizacgéo, de

reelaboracado de novas praticas

RIBEIRO (2015, 2017)

Metodologia de ensino que valoriza as
interacdes sociais e a compreensao e de
avaliar o que foi aprendido, isto &, “pensar

sobre o pensamento”

RELACIONAMENTO
AO PROBLEMA

Excesso de teoria,

aprendizagem passiva e
falta de interacdo dos

alunos.

RIBEIRO (2003, 2010)

Oferece possibilidades de o individuo
interagir melhor com o objeto de
conhecimento, autogerir seus estudos e
desenvolver estratégias na busca pela

solucao das situacdes-problema

Falta de incentivo ao
protagonismo do aluno e

aprendizagem coletiva.

SOUZA (2010)

O jogo como ferramenta auxiliar ao
processo de aprendizagem, permite a
integracdo, cooperacdo e participacdo

tornando a aula mais prazerosa.

CALISTO (2010)

O jogo educativo estimulara a atengéo dos
alunos, a0 mesmo tempo em que o0s
motivara através de atividades de
competicdo e cooperacao.

Pouca dinamizacdo nas

aulas.

Fonte: Autor (2019)
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente artigo teve como objeto de estudo a avaliagdo das contribuigbes da
aplicacédo do JQuiz de forma ludica com os estudantes do curso técnico em redes de
computadores do IFTO — Campus Araguatins. Sua utilizagao auxiliou os processos de
ensino e aprendizagem na disciplina de organizagdo montagem e manutengado de

computadores.

Os procedimentos metodologicos aplicados nesta pesquisa foram de cunho
quali-quantitativa pois, abordam a comprovag¢ao dos conhecimentos adquirido durante
a aplicagao do JQuiz. A modalidade de pesquisa quali-quantitativa segundo Knechtel
(2014, p. 106) “interpreta as informacdes quantitativas por meio de simbolos
numeéricos e os dados qualitativos mediante a observacgao, a interacao participativa e

a interpretagao do discurso dos sujeitos”.

Para que fosse possivel atingir os objetivos optou-se por realizar uma pesquisa
de natureza exploratéria, na qual na concepgéo de Prodanov e Freitas (2013) através
dela adquire-se dados, além de possibilitar a descoberta de mais informagdes sobre

0 assunto abordado.

Em relagdo aos procedimentos técnicos, realizou-se um estudo de caso, no
qual busca analisar informacgdes adquiridas sobre determinado assunto, além de
possibilitar uma investigacdo mais profunda. Para Gil (2010) este tipo de pesquisa
facilita o estudo, pois se dedica ao maximo em conhecer o objeto em questdo. A

aplicagao do JQuiz seguiu o seguinte fluxograma:



18

Figura 01 — Fluxograma da pesquisa

Fonte: Autor (2019)

As etapas desta pesquisa ocorreram durante o 2° bimestre de 2019 com 32
alunos frequentes da turma da 12 série do Curso Técnico em Redes de Computadores
integrado ao Ensino Médio do IFTO Campus Aarguatins e aplicado na disciplina de
Organizagédo e manutengdo de computadores. Os conteudos trabalhados durante o
bimestre foram: processadores, memdrias, barramentos e placa-mae de acordo com

o Livro “Guia de Hardware”.

O JQuiz foi desenvolvido na linguagem lua durante a disciplina de Computagao
grafica do curso superior de Licenciatura em computagao pelos autores deste artigo e

possui 0 seguinte designer:

Figura 02 — Tela inicial do jogo

JQuiz

P

Manutengdo de Compuladores

>
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Fonte: Autor (2019)

Na tela inicial encontra-se 3 botdes: botdo play: botdo de iniciar o jogo e
partir para a tela com as perguntas; botdo regras: botdo que apresenta
detalhadamente as regras do jogo e botao créditos: botdo que mostra os dados dos

criadores do jogo e o contato dos mesmos.

Figura 03 — Tela de perguntas

Questéo: 1 B8 Acertos: 0

[GERTE| ERRADO

A

Fonte: Autor (2019)

A tela do jogo apresenta na sua aba superior a quantidade de questdes, o
cronbmetro que marca 60 segundos para o aluno responder cada questdo e a
quantidade de acertos que este conseguiu. Na barra laranja central mostra o
enunciado das questdes que a se responder e abaixo as alternativas “certo” e “errado”
que se deve escolher/clicar para responder as perguntas. Ao responder todas as
questdes, na tela € mostrada quantidade de acertos que o aluno conseguiram durante

0 jogo, como na figura a seguir:
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Figura 04 — Tela final do jogo

JQUIZ

Manvtengdo de Compuladores

Vooh aceriou 8 de 21

Fonte: Autor (2019)

3.1 Apresentacdo do Conteudo

No primeiro momento ocorreu com a aplicagdo semanal dos conteudos
bimestrais de forma dialogada seguida da entrega de atividades para o teste dos
conhecimentos adquiridos em sala de aula. Estas atividades foram aplicadas apés as
aulas e eram entregues na semana seguinte para comprovar o aprendizado dos

alunos.
3.2 Aplicagéao individual do JQuiz

A primeira aplicagdo do JQuiz ocorreu individualmente onde cada aluno
recebeu uma folha com as questbes existentes no JQuiz e tinham 25 minutos para
responder as questdes sobre os conteudos abordados em sala de aula. Apos os 25
minutos o professor mediador da atividade recolhia e tabulava a quantidade de acertos

e erros de cada aluno.

3.3 Aplicacao em equipes do JQuiz

Apos a analise dos resultados iniciais de cada aluno na aplicagdo individual,
estes foram divididos em quatro grupos de nove estudantes e um dispositivo movel
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com o JQuiz foi entregue para cada grupo. Os grupos tinham dois minutos para

responder as mesmas perguntas aplicadas anteriormente.

Percebeu-se através da observacdo que, apos a divisdo de grupos e a
utilizagcdo do JQuiz, os alunos debateram durante o tempo estipulado para entrar em
consenso e responder qual alternativa correta de cada questao, assim quem tinha um
pouco mais de entendimento sobre os assuntos compartiihava com os demais

membros do grupo para acontecer um aprendizado coletivo.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicagdo do JQuiz de forma ludica proporcionou aos alunos uma aula
“diferenciada” onde os mesmos puderam ser protagonistas no desenvolvimento do
aprendizado individual e coletivo contribuindo na fixagdo dos conteudos abordados
durante o bimestre. A utilizagdo do JQuiz na disciplina de Organizagao e Manutencgéo
de Computadores contribuiu na construgdo do aprendizado estimulando o raciocinio
l6gico, auxiliando na fixagao. A aplicagao do jogo possibilitou um novo olhar sobre a

importancia da ludicidade no contexto escolar.

Durante a primeira aplicacao das questdes em sala de aula houve a média de
acertos de 20,95 alunos por questdo. O grafico a seguir apresenta no eixo X a

quantidade de alunos e o eixo Y a quantidade de questodes.

Grafico 01 — Resultados da aplicagao individual

Grafico aplicacao individual
35
30

2
2
1
| ‘ ‘
11
1 2 3 4 5 6 7

9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

(6]

o

(6]

o

(6]

Fonte: Autor (2019).

Na segunda aplicagédo houve o uso do JQuiz onde divididos em grupos os
alunos tinham um minuto para discutir em equipe e juntos entrarem em um consenso
de qual a resposta era a correta. Durante esta etapa, através da observagao, notou-
se que com o uso do jogo todos os participantes presentes estavam contribuindo
ativamente e ajudando seu grupo encontrar a resposta correta. A média de alunos que
acertaram as questdes foram de 26,42 alunos por questdo como apresentado no
grafico a seguir em que o eixo X representa a quantidade de alunos e o eixo Y a

quantidade de questdes.
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Grafico 02 — Resultados da aplicagdo em grupo
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Fonte: Autor (2019)

A aplicagao deste, proporcionou aos alunos um momento de interagao, troca
de ideias e conceitos. Utilizar da metodologia de trabalho em equipe com apoio do
JQuiz ofereceu aos alunos um momento prazeroso de aprendizado. Analisando os
graficos, percebe-se que inicialmente a média de acertos por aluno eram de 12
questdes, apds a divisdo dos grupos e aplicagcao do quiz esse numero passou para
17 questdes por aluno, o que equivale a aumento de 25% de acertos da primeira etapa

para a ultima.

Por fim foi aplicado um questionario com cinco questdes aos alunos sobre a
contribuicdo da aplicagdo do JQuiz para o aprendizado onde, apds a analise das
respostas obtivemos a comprovacéo que 92% avaliaram a aplicagédo do jogo como
satisfatoria, 100% consideraram que o JQuiz estava de acordo aos conteudos
bimestrais, 88% responderam que a aplicacdo deste contribuiu para o seu
aprendizado, 98% gostaram da dindmica de divisdo de grupos para troca de
conhecimentos e 95% avaliaram positivamente que a aplicagdo contribuiu para a

fixagdo do conteudo. Nao obtivemos avaliagdes negativas sobre a aplicagéo.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, procurou-se apresentar a importancia do uso de jogos no
desenvolvimento educacional. A utilizacdo de jogos e atividades ludicas se tornam

relevante quando oferecem um momento prazeroso em que 0 ensino.

As atividades ludicas contribuem prazerosamente nas dimensdes do
aprendizado de cada aluno visto que elas proporcionam um momento prazeroso que
estimula a inteligéncia, motricidade, sociabilidade e afetividade. Isso torna o

aprendizado auspicioso, por propiciar um momento divertido e dinamico.

Utilizar métodos ludicos e jogos digitais sdo eficientes pois, conseguir uma
conexao com o tedrico e a ludicidade em sala de aula pode suprir as dificuldades dos
alunos do ensino médio e proporcionar um momento divertido contribuindo assim para

um aprendizado harmonioso.

E importante que os educadores trabalhem a ludicidade em suas aulas pois, 0
mesmo oferece aos individuos um desenvolvimento harmonioso. A valorizagdo do
ludico na educacao deve ser também um dos objetivos dos professores visto que as
brincadeiras contribuem para o aprendizado e na constru¢do do conhecimento,

proporcionando um momento prazeroso e divertido aos alunos.
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ANEXOS

ANEXO A: Questionario sobre a Aplicacao do JQuiz

QUESTIONARIO APLICACAO
DO JQUIZ

1. Com relacio a satisfacio geral das atividades.

O O O

Gostei Nao gostei Gostei pouco Nao consigo opinar

2. Com relacdo ao Jquiz, estava de acordo com o contetdo bimestral?

O o O 0
Nao conigo opinar

Sim Nao Um pouco

3. Com relacdo ao seu aprendizado.

O O O Qqu opinar

Aprendi Nao aprendi Aprendi pouco  Nio co

4. Com relagdo a dindmica de divisio em grupo para troca de informactes?

O O

Gostei N&o gostei Gostei pouco  Nao {:Dg;%ﬂ opinar

5. Com relacdo a aplicacao de quizes para fixacdo do conteddo?

O O O

Gostei N&o gostei Gostei pouco  NZo conSigo opinar

Fonte: Autor (2019)
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