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Resumo

O grande desafio deste inicio de século é a crescente busca por metodologias pedagdgicas
inovadoras capazes de ultrapassar os limites do treinamento puramente técnico e tradicional.
Em meio a tantas técnicas, uma das mais utilizadas é a Gamificagdo. Nesse sentido buscou-se
comparar o ensino de uma disciplina de engenharia, aplicado de duas formas distintas, com e
sem gamificagcao, e medir o impacto na participacdo, engajamento e aprendizagem dos alunos.
Como resultado, é possivel de se concluir que os alunos que foram expostos a gamificagéo
apresentaram mais interesse em participar das aulas e também reflexo na medigdo de desem-
penho através de notas superiores ao ensino tradicional.

Palavras-chave: gamificagéo; ensino e aprendizagem; ensino de engenharia.

Infroducao

De acordo com Fadel, Ulbricht, Batista e Vanzin (2014), o termo gamificacédo
compreende a aplicacdo de elementos de jogos em atividades de nfo jogos, assim,
embora a palavra tenha sido utilizada pela primeira vez em 2010, a gamificacéo
tem sido aplicada ha muito tempo nos mais diferentes contextos, porém, pode-se
afirmar que é neste atual cendrio que estd estratégia vem ganhando destaque. A

pratica de ensino através da utilizacdo de ferramentas didaticas que possibilitem
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a promocdo e a problematizacdo dos diversos conteidos e assim oportunize uma
maior motivacdo bem como a aquisicdo de novos conhecimentos podera se tornar
um importante recurso para potencializar as qualidades que se espera do sistema
de ensino.

Dominguez et al. (2013) destacam que jogos séo capazes de promover diferentes
contextos ludicos e imaginarios na forma de narrativas, imagens e sons, favorecendo
assim o processo de ensino e aprendizagem. Para Zichermann e Cunningham (2011),
os dispositivos inseridos nos jogos podem funcionar como um motor motivacional
para os individuos, contribuindo assim para um maior engajamento destes nos
mais variados aspectos e ambientes. Vianna et al. (2013) entendem que o grau de
engajamento dos individuos no jogo pode ser influenciado pelo nivel de dedicacéo
que os mesmos colocam na realizacdo das tarefas. Essa dedicacdo, muitas vezes
pode ser traduzida no cumprimento as missdes do jogo que estimulam a imerséo
dos individuos em um ambiente recreativo.

Schmitz, Klemke e Specht (2012) entendem que é possivel resumir os diferen-
tes elementos dos jogos em trés parcelas: o personagem, a competicdo e as regras
do jogo. Dentro deste contexto estd inserida a narrativa por meio da construcéo
de uma histdéria em que essas parcelas poderdo atuar de diversos modos. Nesse
aspecto, a gamificacdo pode ser aplicada a diversas atividades em que se objetiva
o estimulo as habilidades e comportamentos dos individuos. Schmitz, Klemke e
Specht (2012) exemplificam que no processo de aprendizagem a gamificacdo pode
contribuir tanto na motivacdo como no desenvolvimento cognitivo do estudante.
Campigotto, Mcewen e Demmans (2013) afirmam que a sua utilizagdo também
contribui na criacdo de um ambiente impar de aprendizagem, com a eficdcia na
retencio da atencéo do aluno.

As ferramentas digitais cada vez mais presentes, possibilitam a construcéo de
conhecimento de maneira interativa, continua e colaborativa, ndo mais ficando esta
pratica restrita a sala de aula (ARRUDA, 2013). De acordo com o autor, a tecnologia
possibilita a ampliacdo das praticas e da mediagdo do ensino. Sendo assim, a partir
do conhecimento da necessidade que existe no atual cenario da educacédo, para que
o aluno se torne cada vez mais o protagonista na construcéo do conhecimento, e o
professor assuma o papel de mediador, buscando a qualidade de interagdo e uma
exposicdo ao conhecimento da forma mais correta possivel, a utilizacdo de todas

as suas funcgoes cognitivas e a melhor adaptacéo as exigéncias do meio, este artigo
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traz como reflexdo a seguinte questdo: Qual o impacto da utilizacdo da gamificacio
em sala de aula na participa¢éo, engajamento e aprendizagem do aluno ao longo
dos diferentes processos de ensino e aprendizagem? Para responder esta pergunta,
tem-se por objetivo comparar o ensino de uma mesma disciplina, aplicado de duas
formas distintas, ou seja, com e sem gamificacéo, a partir da observacio de 3 as-
pectos que poderio refletir este impacto: o engajamento (realizacdo das atividades),

as notas das avaliacdes e o percentual de presenca nas aulas.

Método

Considerando os aspectos metodoldgicos para andlise da aplicacdo da gamefi-
cacdo no processo de ensino e aprendizagem na engenharia, o presente estudo foi
desenvolvido por meio de um estudo de caso, onde de acordo com Lima et al. (2012),
o uso desta metodologia é adequado quando se pretende investigar o como e o por-
qué de um conjunto de eventos contemporaneos. Gil (2009) também aponta alguns
propositos dos estudos de caso: (a) explorar situacées da vida real cujos limites néo
estéo claramente definidos; (b) preservar o carater unitario do objeto estudado; (c)
descrever a situacdo do contexto em que esta sendo feita uma determinada inves-
tigacdo; (d) formular hipéteses ou desenvolver teorias e (e) explicar as varidveis
causais de determinado fen6meno em situac¢des complexas que ndo permitam o uso
de levantamentos e experimentos.

Este artigo realiza uma breve reviséo bibliografica sobre a gamificacéo, e traz
uma anadlise da comparacéo do ensino de uma disciplina de engenharia civil, com
e sem a aplicacdo desta ferramenta fazendo uma discussdo para melhor entendi-
mento a respeito do impacto da gamificacdo no ensino e aprendizagem. O estudo
foi desenvolvido de forma pratica com a disciplina de Tecnologia da Construcéo de
Edificagdes do curso de Engenharia Civil da Faculdade CESURG Marau, a qual foi
ministrada sem aplica¢do da gamificagcdo em 2019-02, e em seguida aplicada com
a utilizacdo da gamificacdo em 2020-02.

Inicialmente foram observados os resultados obtidos com o0 engajamento, medido
através da realizacdo das atividades propostas em aula, as notas das avaliagdes e o
percentual de presencas dos alunos, para a disciplina aplicada de forma gamificada.
Em seguida estes mesmos critérios foram analisados para a disciplina aplicada de

forma ndo gamificada. Por meio de uma comparacgio entre os resultados encontra-
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dos, buscou-se compreender o quanto esta ferramenta auxiliou ou ndo na melhora

do aprendizado dos alunos.

Resultados e Discussoes

De forma geral, a Gamificacdo esta relacionada ao uso de jogos no processo
de ensino e aprendizagem na educacéo, com o objetivo de promover um maior
engajamento e participacdo dos alunos, e assim tornar as disciplinas mais
atraentes e produtivas. Nesse sentido, o presente estudo de caso adotou como
estratégia a aplicacdo da gamificacdo na disciplina de Tecnologia da Constru-
cao de Edifica¢des no curso de Engenharia Civil, baseando-se na ementa da
disciplina, que basicamente, abrange o ensino das técnicas e procedimentos de
execucdo de obras na construcéo civil em todas as suas etapas, desde as funda-
coes até a entrega final da obra. Na sequéncia pode ser encontrada a discussdo
dos resultados observados na aplicacdo da gamificacdo. A analise foi dividida
em 2 tépicos, sendo o primeiro uma discussdo acerca da aplicacdo do jogo e a
metodologia utilizada, e em seguida a comparacéo entre as métricas referentes

aos critérios estabelecidos para analise.
Descricdo da aplicacdo da gamificagao

O jogo aplicado a turma de Tecnologia da Construcdo de Edificacoes foi esque-
matizado a partir da construgdo de uma narrativa onde os alunos foram os persona-
gens principais, ou seja, os engenheiros responsaveis pela execugdo das obras. Para
que esta narrativa pudesse ser apresentada de forma mais atrativa foi elaborado
um video por meio da construgdo de uma histéria em quadrinhos, como pode ser

observado de forma parcial na Figura 1.
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Figura 1: Histéria em Quadrinhos da Narrativa do Game
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A partir disto, o objetivo do jogo foi fazer com que os alunos cumprissem todas
as missées a fim de realizar a construgdo da obra com qualidade, em todas as suas
etapas, de acordo com as boas praticas aprendidas em aula. A cada semana, os alunos
foram convidados a cumprir uma nova fase do jogo, a qual sempre correspondia a
uma nova etapa da execucdo da obra, sendo:

¢ Etapa 1 — Canteiro de Obras;

e KEtapa 2 — Infraestrutura,;

e Ktapa 3 — Superestrutura;
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Etapa 4 — Estrutura de Concreto Armado;

Etapa 5 — Alvenaria Estrutural,

Etapa 6 — Execucéo de Vedagoes Alvenaria;

Etapa 7 — Execucéo de Revestimentos Argamassados;
Etapa 8 — Execucéo de Revestimento Ceramico;
Etapa 9 — Fase Especial em Laboratério;

Etapa 10 — Execucéo de Outros Revestimentos;
Etapa 11 — Fase Especial em Laboratério;

Etapa 12 — Execucéo de Sistema de Impermeabilizacgio;
Etapa 13 — Aula Especial em Laboratério;

Etapa 14 — Execucéo de Sistema de cobertura;

Etapa 15 — Entrega de Obra.

Dentro de cada etapa, os alunos tiveram de cumprir diferentes missdes a fim de

conquistar os pontos necessarios e passar de fase. Essa pontuacéio foi contabilizada

por meio da utilizacdo de uma ficha de avaliacdo que considerava 5 aspectos, ou

habilidades, representados como estrelas (veja a Tabela 1).

Tabela 1: Critérios de avaliagao do jogo

1 Prazo de entrega Se o aluno entregou a atividade dentro do prazo
2 Qualidade de apresentacao | Se a atividade entregue teve qualidade
3 Resultados Se a atividade foi feita de forma correta
4 Organizagao A forma com que a atividade foi elaborada e entregue
- Se o aluno foi proativo em buscar fazer a atividade bem como
5 Proatividade A
apresentar resultados além do esperado

O feedback acerca da pontuacdo, com a ficha de avaliacdo a qual pode ser vi-

sualizada na Figura 2, foi feito semanalmente e de forma individual, onde cada

aluno teve conhecimento apenas da sua prépria pontuacéo ao longo de todo o jogo.

RBECM, Passo Fundo, v. 5, edicdo especial, p. 46-56, 2022 51

@ Este artigo estd licenciado com a licenca: Creative Commons Atribuicdo-NaoComercial-SemDerivacoes 4.0 Internacional.



Figura 2: Ficha de Avaliaga
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Dentre as missoes de cada fase, os alunos tiveram de realizar intmeras ativi-
dades propostas, todas relacionadas ao conteido da disciplina, e que foram elabo-
radas por meio da utilizacédo de outras diferentes ferramentas digitais de ensino e
préaticas ativas de aprendizagem como Kahoot, Wheel Decide, Google Jamboard,
Google Forms, entre outras.

Como forma de engajar ainda mais os alunos, horas antes da aula foram feitas
chamadas de divulgacéo do contetido da aula e das missdes do jogo do dia, no grupo
de comunicacéo da turma, constatando-se assim de forma frequente o entusiasmo
dos alunos. Ao longo de todo o andamento do game foi possivel de observar um forte
engajamento de todos os envolvidos. Em casos de necessidade de falta por parte alu-
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nos, por exemplo, as mesmas sempre foram justificadas, e ainda nestes casos, todos
buscaram junto ao professor possiveis formas de efetuar a recuperacéo da pontuacéo.

Comparacao dos resulfados de engajamento e aprendizagem

Dentre as disciplinas analisadas neste estudo, ambas as turmas sdo de Tecno-
logia da Construcdo e Edificacdo, ministradas no sexto semestre da matriz 31 do
Curso de Engenharia Civil. Uma foi ministrada com a utilizacdo da gamificacéo,
metodologia ativa, aplicada no segundo semestre de 2020, com 9 alunos matriculados,
sendo destes 7 com idade abaixo de 30 anos, e outros 2 alunos com idade acima de
30 anos. A outra foi ministrada de forma tradicional e aulas presenciais, no segun-
do semestre do ano de 2019, com 7 alunos matriculados, sendo destes 6 com idade

abaixo de 30 anos, e 1 aluno com idade acima de 30 anos (Figura 3).

Figure 3: Caracterizagdo da amostra
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Vale ressaltar que a disciplina ministrada de forma gamificada ocorreu durante
o periodo de pandemia do COVID-19, com todas as aulas tedricas ministradas em
formato on-line, através do Google Meet, e as aulas praticas de forma presencial
nos laboratérios da faculdade, sempre respeitando as orientacdes e bandeiras do
Estado do Rio Grande do Sul.

Para realizar a analise dos dados e resultados obtidos na comparacio entre a
metodologia tradicional e a metodologia ativa, através do uso da gamificacédo, foram
definidos trés critérios considerados relevantes para a analise: (a) frequéncia nas
aulas; (b) entrega de atividades; e (c) notas das avaliacgoes.

Em uma primeira andlise, considerando o primeiro critério definido, é possivel
de perceber um aumento de 86% na frequéncia de 2019, onde foi utilizada metodo-
logia tradicional presencial, para 93% em 2020, com gamificac¢do no sistema hibrido,
representando um aumento de 7% entre eles. Na segunda analise, considerando o
segundo critério no item que corresponde a entrega de atividades, a disciplina de
2019 apresentou uma devolutiva média de 88% das atividades, e no ano de 2020 o
resultado foi um acréscimo de 4%, chegando a 92 % das atividades entregues. Na
terceira analise, levando-se em conta o terceiro critério, que foram as notas das ava-
liacoes, é possivel de observar uma representatividade muito maior nas mudancas
e desempenho dos alunos, pois enquanto que em 2019, 50% da turma necessitou
de prova complementar de nota, ou seja, prova de exame, para ser aprovado na
disciplina, em 2020 com a gamificacdo todos os alunos alcancaram a média sem
necessidade de prova suplementar, ou seja, todos foram aprovados com as avalia¢es
regulares da disciplina. Além disso, a média geral nas notas subiu de 7,55 para
8,62 com uso da metodologia ativa, onde em percentual esse aumento representa
aproximadamente 15% entre as médias.

Para representaciio em estalas centesimais de todos os pardmetros utilizados
na andlise, foi necessario multiplicar por 10 as notas dos alunos, demonstrando a
representatividade do crescimento em aprendizagem e comprometimento entre os
dois métodos analisados, representados na Figura 4 representada pelo grafico de
desempenho em notas, entregas e frequéncia dos alunos das duas turmas e meto-

dologias avaliadas.
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Figure 4: Grafico de comparagao dos resultados
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Todos esses resultados esquematizados no grafico da Figura 4, auxiliam para
uma melhor compreenséo das diferencas de desempenho constatadas da sua obser-
vacéo e dos dados obtidos a partir da medicéo dos critérios definidos para andlise.

Consideracoes

Diante de todas as andlises, é possivel de se concluir que os alunos que foram
expostos a gamificacdo apresentaram um maior interesse em participar das aulas,
e isto se refletiu na medicdo de desempenho deles através das notas de avaliacbes
superiores as observadas no ensino tradicional. Desta forma, pode-se comprovar por
meio da comparacio entre ambas as turmas, que a utilizacdo da gamificacdo em
sala de aula propiciou um impacto positivo relevante na aprendizagem dos alunos.

Apesar das amostras analisadas serem pequenas, as caracteristicas entre elas
s@o muito semelhantes, em funcdo da idade, da disciplina no mesmo semestre da
matriz curricular. Desta forma, entende-se que o conhecimento prévio de ambas as
turmas foram os mesmos, o professor responsavel por ministrar as disciplinas em
ambas as metodologias foi 0 mesmo, ementas foram as mesmas, e a diferenca do
periodo de aplicacdo entre uma e outra foi de apenas de 1 ano.

Em funcéo de todo o periodo da aplicacédo desta metodologia ativa ter sido desen-
volvido em meio a pandemia, se considera ainda mais relevante o estudo comparativo
com ensinos ministrados de formas iguais, sendo eles, presenciais, online ou hibrido,
pois esta mudanca de comportamento, desempenho e frequéncia dos alunos perante

a forma de ensino pode ser ainda mais incentivadora e representativa.
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Gamification as a strategy for engineering feaching and learning

Abstract

The great challenge of the beginning of this century is the growing search for innovative peda-
gogical methodologies capable of exceeding the limits of purely technical and traditional training.
Among so many techniques, one of the most used is Gamification. In this sense, we sought to
compare the teaching of an engineering discipline, applied in two different ways, with and without
gamification, and to measure the impact on student participation, engagement and learning. As
a result, it is possible to conclude that students who were exposed to gamification were more
interested in participating in classes and also reflected in the performance measurement through
grades higher than traditional teaching.

Keywords: gamification; teaching and learning; engineering education.
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