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RESUMO

Despertar o interesse dos discentes sobre os assuntos abordados durante as aulas € um dos desafios
da educacdo contemporanea. Por isso, os conceitos de interdisciplinaridade e gamificacéo
estabelecem uma conexao entre o ser, a sua maneira de fazer, a viver em comunidade e aprender
a conhecer, sem que anulem as disciplinas, mas muito pelo contrario proporcione o dialogo entre
as mesmas de forma a promover a pratica educacional de uma forma inovadora e menos
conservadora, possibilitando assim uma formagdo omnilateral. O presente artigo é referente a um
projeto de ensino, com caréater interdisciplinar e seus respectivos resultados. O projeto intitulado
como gincana interdisciplinar buscou a constru¢do de saberes principalmente com base no
conhecimento prévio, das habilidades, dos interesses, dos valores, julgamentos e tomada de
decisdo dos participantes, de forma a ampliar a possibilidade de se trabalhar de forma colaborativa
desenvolvendo solidariedade, respeito e a construcdo da cidadania através de uma metodologia
de ensino dindmica e menos conservadora, tendo como metodologias norteadoras: conceitos do
ensino construtivista, sala de aula invertida contribuindo para a formacdo omnilateral. Os
resultados obtidos através da aplicacdo da gamificacdo sdo satisfatorios e motivantes, pois o
projeto promoveu a reducdo significativa do numero de alunos em recuperagdo e provas finais,
bem como impactando diretamente no nimero de alunos que evadiram da escola, contribuindo
positivamente para a melhoria dos indices de permanéncia e éxito.
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INTRODUCAO

As discussdes a respeito do interesse dos alunos em torno da aprendizagem sé@o
frequentes nos dias atuais, a presenca das tecnologias da informagdo e comunicacgdo
juntamente com a ndo evolucgédo do processo ensino aprendizagem sao grandes fatores que
influenciam este cenario. De acordo com Fortes (2009) o ensino formal é estruturado e

institucionalizado em torno de disciplinas e contedos que sdo delimitados e muitas vezes
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pouca relagdo com o mundo real e acaba que esta forma de estrutura hierarquizada e

severa do sistema escolar, muitas vezes dificulta a insercdo de métodos inovadores e
motivadores.

Segundo Silveira (2017), compreender a evasdo escolar torna-se uma tarefa
complexa, visto a ndo existéncia de uma Unica causa, que possa ser preditora do
comportamento de abandonar a escola, porém, a reprovacdo tem se mostrado um
importante fator que leva ao abandono. Pesquisadores reforcam as consequéncias
negativas da reprovacao, o que gera consequéncia para o proprio estudante, como também
para o sistema de ensino, podendo refletir num abandono precoce da escola.

E natural que todo desafio gera inseguranca, e no ensino isso nio é diferente e,
ainda requer predisposicdo de quem busca essas alternativas para a aprendizagem nos
dias de hoje e se tratando de algo novo é comum se deparar com alguma dificuldade. A
ndo insercdo de problemas rotineiros na educacdo vem sendo apontada como a maior
causa dos altos indices de reprovacdo e evasdo escolar, desta forma, fica clara a
necessidade de se pensar e rever as praticas docentes de modo que as abordagens sejam
voltadas para a complexidade da organizagéo social do aluno, sdo esses, 0s pontos que
ampliam a visdo e aumentam o interesse (PAVIANI e FONTANA, 2009).

Dentre as opcdes disponiveis ressalta-se a gamificacdo como uma abordagem
voltada para o discente, além disso, ela é uma forte tendéncia do universo empresarial
que cada vez mais se expande para a educagdo. Segundo Balardim (2018), gamificacdo é
0 uso da dindmica de jogos em qualquer tipo de atividade, fazendo com que as pessoas se
engajem para resolver problemas colaborativamente, atingindo os desafios propostos de
maneira divertida e ludica de forma que o objetivo de incentivar as pessoas a pensarem
em novas formas de resolver situagdes, provoca o engajamento na busca pelos objetivos,
estimula o trabalho em equipe e torna a execucao de tarefas algo prazeroso e motivador,
e ainda afirma que, uma vez aplicada nas escolas, a gamificacdo permite a divisdo dos
alunos em grupos para competirem em jogos que exigem conhecimentos aprendidos em
sala de aula. Ainda, é possivel estabelecer etapas e pontuacfes para cada desafio,
proporcionando aos alunos oportunidades de buscar informacGes com o objetivo de
vencer a disputa. Além disso, ao final do game os participantes adquirem conhecimentos
extras e aprendem a superar desafios e a si mesmo.

Existe uma grande lacuna entre o pensar e fazer acontecer, porém a demanda atual

exige que essa seja vencida, e a gamificagdo acaba sendo uma ponte que interliga o pensar



e o fazer acontecer, pois atua como uma forma estratégica de integracdo entre disciplinas

e inclusive entre turmas de mddulos e idades diversificadas. A execucgdo de tarefas em
equipe proporciona a construcao coletiva dos saberes, criando uma abordagem centrada
no aprendiz e na aprendizagem e ndo no professor. Sendo assim, o aluno se torna o
responsavel pela sua aprendizagem (OLIVEIRA et al., 2015).

Durante um projeto interdisciplinar realizado em grupo, a construcao de saberes e
as a¢Oes sdo fundamentadas principalmente no conhecimento prévio, das habilidades, dos
interesses, dos valores, julgamentos e tomada de decisdo dos participantes. Além disso,
projetos interdisciplinares ampliam a possibilidade de se trabalhar de forma colaborativa
desenvolvendo a amizade, solidariedade, respeito e a construcdo da cidadania,
valorizando aquele aluno que tem conhecimento prévio, podendo ser de diversas
habilidades, o que acaba motivando a participacdo e o desenvolvimento de valores,
reflexdes e julgamentos (OLIVEIRA et al, 2015).

Com o desenvolvimento de préaticas que inovam o processo ensino/aprendizagem
contextualizando a sala de aula com atividades que melhor aproveitam o momento de
ensino, o intuito é estimular os alunos a serem 0s protagonistas do processo de
aprendizagem, além de contribuir e facilitar a estruturacdo das atividades didaticas e
pedagogicas que buscam aplicar e difundir metodologias ativas neste processo.

Assim sendo, sera apresentado o relato de experiéncia, referente a aplicacdo da
gamificagdo por meio de uma gincana interdisciplinar, vivenciado pelos docentes e
discentes do Curso Técnico em Manutencdo de Sistemas Metroferroviarios, modalidade
concomitante e subsequente, do Instituto Federal do Sudeste de Minas Gerais — Campus
Santos Dumont —, atividade aplicada ao término de cada semestre letivo do ano de 2019,
tendo como objetivo principal a reducdo de reprovacgdes e consequentemente a reducéo

dos indices de evasao escolar.

METODOLOGIA

A evasdo escolar € um problema que assombra qualquer instituicdo de ensino,
porém, este problema ganha maiores proporc¢des quando observamos os altos indices de
evasdo em instituicdes publicas. Conforme relatado anteriormente, a evasdo escolar esta
relacionada a varios aspectos, porém, a reprovacgao possui grande peso nesta tomada de

decisdo, e empiricamente também notava-se este comportamento nos discentes do curso



que foi objeto de estudo. Diante deste cenario uma proposta de projeto de ensino foi

apresentada e posteriormente aprovada, este projeto de ensino teve como pilares a
gamificacdo e a interdisciplinaridade, sendo intitulado “Gincana Interdisciplinar”.
Ressalta-se ainda que embora os pilares tenham sido gamificacdo e interdisciplinaridade,
outras caracteristicas também foram presentes nas atividades, como: aspectos
relacionados ao construtivismo piagetiano, aspectos relacionados a metodologia de sala
de aula invertida, e por ultimo e ndo menos importante, aspectos relacionados a formagéo
omnilateral.

A gincana interdisciplinar foi disponibilizada, aplicada para os alunos de todos
os periodos vigentes dos semestres do Curso Teécnico em Manutencdo de Sistemas
Metroferroviarios. Dentro da atividade os docentes criaram questdes interdisciplinares a
foram respondidas no formato de “quiz”, mini provas que foram realizadas, além das
acdes de cunho social — como por exemplo visita a asilos e arrecadacdo de materiais
escolares para posterior doacdo — que também foram realizadas pelos discentes,
despertando nos mesmos a compreensao da importancia e relevancia de acgdes sociais, 0
que proporcionou para alguns uma experiéncia nunca vivida até ent&o.

Chamamos a atencdo para o termo “disponibilizada”, que foi utilizado no
paragrafo anterior, pois o termo deve ser empregado uma vez que a participacdo na
atividade foi facultativa, ou seja, os discentes ndo tinham a obrigacédo de participacéo,
uma vez que a pontuacdo relacionada a atividade foi uma pontuagdo extra, nédo
comprometendo assim a notas dos discentes participantes.

As regras do game foram as seguintes: equipes necessariamente compostas por
discentes de médulos diferentes e de forma igualitaria, ou seja, se tinhamos uma equipe
composta por seis integrantes e tinhamos trés moédulos sendo ofertados no semestre, as
equipes deveriam ser compostas por dois discentes de cada modulo; participacdo discente
facultativa; maximo de 20% em pontuacdo extra; todas as questdes possuiam o mesmo
valor; equipe acertou a resposta ou realizou a mini prova de forma correta, ganha o ponto
extra; equipe errou a resposta ou realizou a mini prova de forma errada perde o ponto
extra; apos a primeira resposta — seja do “quiz” ou da mini prova - ndo sao aceitas mais
respostas; ndo existe uma Unica equipe vencedora, todas equipes que conseguiram alguma
pontuacao extra permaneceram com esta pontuacdo ao término do game.

A data do game é sempre na véspera das provas finais — exceto a atividade de
cunho social que se iniciou 15 dias antes do game -. Durante todo o periodo do game os




docentes estavam presentes, pois mesmo sendo um game e também sendo uma atividade

facultativa para os discentes, ¢ um momento de ensino aprendizagem e dividas surgiram
durante as atividades, e todas foram esclarecidas, inclusive com a participacdo dos
proprios discentes em explicacdes, todas as respostas que foram equivocadas, também
foram corrigidas e explicadas pelos professores envolvidos, proporcionando assim quase
que um momento de revisdo de contetdo.

Uma vez que, a data do game é na véspera das provas finais, ocorre um momento
de revisdo de contetido, abordando os pontos principais das questdes auxiliando 0s
discentes que mesmo com 0s pontos extras da gincana poderiam necessitar da realizagédo
das provas finais.

No entanto, de forma empirica observou-se que estes discentes mesmo nao
conseguindo eliminar a realizagdo de uma ou mais provas finais, sairam do game mais
confiantes, o0 que provavelmente contribuiu com os resultados que serdo apresentados
neste artigo.

As formas utilizadas para as coletas de dados foram, Sistema Integrado de
Atividades Académicas — SIGAA - e uma planilha compartilhada entre os e-mails
institucionais dos docentes envolvidos na atividade, para que as informac@es pertinentes
as andlises pudessem ser langadas.

Ressalta-se que os lancamentos das planilhas utilizadas para a andlise dos
resultados, foram Unica e exclusivamente de carater quantitativo, onde cada docente
alimentou nas planilhas as seguintes informagdes: quantas provas finais seriam aplicadas
em suas disciplinas antes da realizacdo da gincana; quantas provas finais foram aplicadas
em suas disciplinas apds a realizacdo da gincana e quantos discentes tiveram éxito na
realizacdo de provas finais em suas disciplinas. Estes foram os dados quantitativos
levantados para que pudéssemos chegar ao resultado da aplicagdo da gamificacdo no ano
de 20109.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os docentes responsdveis por cada disciplina, alimentaram a planilha
compartilhada, com informacGes a respeito dos alunos e a seguir serdo apresentadas
tabelas que mostram o impacto da gamificacdo por disciplinas, por semestres e 0 impacto
no ano de 20109.




A seguir serdo apresentados os resultados obtidos com o projeto. A Tabela 1

mostra 0 quantitativo de alunos que necessitariam de realizar as provas finais antes da
aplicacdo da gincana. E possivel observar que 6 disciplinas apresentam um néimero acima
de 10 alunos em provas finais, sendo por exemplo Desenho Técnico com 14 alunos. Esse

numero € alto e representa uma boa porcentagem da turma.

Tabela 1 - Quantitativo de provas finais que seriam aplicadas antes da gincana

Quantitativo de

Disciplina Ve
Provas Finais
Acionamentos Elétricos 8
Desenho Técnico 14
Eletricidade Bésica 10
Gestdo e Logistica 1
Hidraulica e Pneumatica 13
Introducdo a Ferrovia 3
Magquinas C.A 13
Maéquinas Operatrizes 2
Materiais de Construgdo Mecénica 5
Mecanica de Locomotiva 0
Metrologia 9
Motor a Combustéo 12
Operacéo Ferroviaria 3
Seguranca e Meio Ambiente 4
Subestacéo 14

Técnicas de Manutencgdo
Vag0es Ferroviarios
Via Permanente

o o

A Tabela 2 mostra o quantitativo de alunos que necessitam da prova final mesmo
apos a aplicacdo da gincana, € expressamente notavel o numero de alunos que
conseguiram pontos extras suficientes para ndo precisarem da prova final, ainda, é
possivel observar que agora apenas 3 disciplinas tém um ndmero maior que 10 alunos.
Além disso, disciplinas como Desenho Técnico e VVagdes Ferroviarios apresentaram uma

reducdo de 50% do nimero de alunos em provas finais.

Tabela 2 — Quantitativo de provas finais aplicadas apds a gincana

Quantitativo de

Disciplina .
P Provas Finais




Acionamentos Elétricos

8
Desenho Técnico 7
Eletricidade Bésica 9
Gestdo e Logistica 0

Hidraulica e Pneumética 11
Introducdo a Ferrovia 0
Maquinas C.A 13

Maquinas Operatrizes 1
Materiais de Construcdo Mecanica 2
Mecénica de Locomotiva 0
Metrologia 6
Motor a Combustéo 0
Operacdo Ferroviaria 1
Seguranga e Meio Ambiente 1

Subestacédo 13
Técnicas de Manutengdo 6
Vag0es Ferroviarios 3
Via Permanente 5

Observa-se que a atividade interdisciplinar obteve resultados satisfatorios no
primeiro semestre de 2019, pois das 133 provas que seriam realizadas, 46 foram
eliminadas, correspondendo a um percentual de aproveitamento de 34,5%.

Ressalta-se ainda um quantitativo de 07 alunos que seriam reprovados diretamente
e apos a realizacdo da atividade interdisciplinar tiveram a oportunidade de realizar a prova
final, o que comprova a eficacia da atividade no que tange proporcionar aos discentes
novas oportunidades em um momento de ensino aprendizagem diferenciado, indo assim
ao encontro com os estudos realizados por Oliveira & Silva & Sa (2015), Fortes (2009) e
Paviani & Fontana (2009).

Observa-se um melhor efeito do game quando langamos os resultados obtidos em
um grafico de linhas, como mostra o Grafico 01 onde nota-se as disciplinas as quais a
gincana teve maior impacto. E possivel destacar a expressiva reducio de provas finais a
serem aplicadas na disciplina de motores a combustdo, que saiu de um quadro de 12

(doze) provas, para um quadro de 0 (zero) provas aplicadas.
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Grafico 02 - Variagdao do numero de provas finais aplicadas 2019.1

No segundo semestre de 2019, a propor¢do da atividade foi um pouco menor,
devido a reducdo de mddulos participantes, 0 que impactou diretamente no quantitativo
de disciplinas e quantitativo de discentes envolvidos e impactados pela atividade. No
entanto, mesmo com quantitativos reduzidos, os resultados também foram satisfatorios,
e serdo apresentados e analisados a seguir. A Tabela 3 mostra o quantitativo de alunos
que fariam as provas finais antes da gincana e a Tabela 4 mostra os resultados com a

aplicacédo da gincana.

Tabela 3 — Quantitativo de provas finais que seriam aplicadas antes da gincana

Quantitativo de

Disciplina L.
P Provas Finais

Técnicas de Manutencdo 7
Pneumadtica e Hidrdulica
Pneumatica e Hidraulica T/Esp.
Eletricidade Basica

Mdquinas Elétricas
Subestagdes

Via Permanente 42 Periodo
Operagao Ferrovidria

Via Permanente 22 Periodo
InstalagGes Elétricas Il
Sinalizagdo

JEn
N
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Elétrica de Locomotiva
Sistemas Metroviarios

Usinagem
Mecéanica de Locomotiva

© O N O

Tabela 4 - Quantitativo de provas finais aplicadas apds a gincana

Quantitativo de

Disciplina L
P Provas Finais

Técnicas de Manutencgdo 5
Pneumdtica e Hidraulica
Pneumatica e Hidraulica T/Esp.
Eletricidade Basica

RN
o

Maquinas Elétricas
Subestacdes

Via Permanente 42 Periodo
Operacdo Ferrovidria

Via Permanente 22 Periodo
InstalagGes Elétricas Il
Sinalizagao

Elétrica de Locomotiva
Sistemas Metroviarios
Usinagem

Mecanica de Locomotiva
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Assim como no primeiro semestre, pode-se observar que atividade teve resultados
satisfatorios, embora tenha envolvido um nimero reduzido de disciplinas e discentes, a
atividade teve um impacto positivo, reduzindo os nimeros de provas finais aplicadas em
21,16%, passando de um cenario de 52 provas que seriam aplicadas, para um cenario de
41 provas finais aplicadas ap6s 0 game, porém, observa-se que neste semestre nenhuma
disciplina obteve grandes impactos isoladamente, conforme ocorrera no semestre
anterior.

O Gréfico 02 mostra claramente que as reducgdes por disciplinas foram singelas,
porém, se observarmos pela perspectiva de que ndo seriam possiveis caso a atividade ndo

fosse aplicada, entendemos a importancia e a contribuicdo da atividade no processo

ensino aprendizagem
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Grafico 02 - Variacdao do numero de provas finais aplicadas 2019.2

Dando sequéncia e finalizando a apresentacdo dos resultados, é apresentado a
analise quantitativa referente ao ano de 2019 como um todo, a anélise foi embasada pelo
comparativo dos numeros de provas finais antes da realizacdo da gincana (PFAG); provas
finais depois da realizagcdo da gincana (PFDG); reducédo de provas finais (RPF); alunos
que conseguiram ir para prova final (ACIPF) e alunos aprovados em prova final (AAPF),
conforme a tabulacao de dados coletados ao longo do ano de 2019, conforme apresentado
na Tabela 5 apresentada a seguir.

Tabela 5 — Tabulagdo dos dados coletados

Semestre N®de PFAG N®de PFDG RPF N®de ACIPF | N°®de AAPF
2019.1 133 86 47 7 Nio levantado
2019.2 52 41 11 0 16

TOTAL 185 127 58 7 16

_

Com base na Tabela 5, é possivel realizar as seguintes andalises, em 2019.1, 47
provas de recuperacdo deixaram de ser aplicadas, equivalendo a uma reducéo de 35,33%
no nuimero de possiveis reprovacdes. Ja no segundo semestre o resultado obtido foi de 11
provas finais eliminadas com a participagcdo/pontuacdo da gincana, correspondendo a

21,16% de eliminacédo de possiveis reprovacoes.




Na edicdo 2019.2 foi possivel a realizacdo de outros levantamentos, como por

exemplo o nimero de aprovacBes em provas finais — levantamento realizado para
mensurar o impacto da atividade no aproveitamento/aprovagfes em provas finais -, das
41 provas finais aplicadas 16 alunos alcancaram a média necessaria para aprovacao, tendo
assim 39,02% de aproveitamento em provas finais, o que reforca um dos objetivos da
gincana que é também servir como um revisional para os discentes que ndo conseguem
eliminar as provas finais. Ao somarmos os percentuais de aprovacdes —2019.2 - por meio
da gincana e aprovacgdes por meio das provas finais teremos um aproveitamento de
51,91%. Assim sendo, ao analisarmos o todo, quando somamos a reducéo de provas finais
aplicadas ao numero de aprovacdes em provas finais, temos uma redugédo de reprovacao

de 40% no decorrer do ano de 2019.

CONSIDERACOES FINAIS

Apobs a analise dos dados obtidos através do game - gincana interdisciplinar -
durante o ano letivo de 2019 onde obteve-se uma reducgédo de reprovagdes em 40%, fica
claro que a gamificacdo contribui positivamente ao combate a evasdo escolar, uma vez
gue a reprovacdo é apontada como uma grande causa desta evasao.

Outro ponto relevante sdo as possibilidades de analises que a atividade nos
proporciona, como por exemplo, observamos que certas disciplinas tendem a conter um
maior nimero de discentes em provas finais, e que nos semestres observados estas
disciplinas reduziram pouco os numeros de provas finais se analisadas isoladamente,
estimulando a realizar analises mais profundas quanto as possiveis causas de tais
situacoes.

Ainda, permite analisar as metodologias utilizadas ao longo do semestre, carga
horéria da disciplina, ementa e entre outros, sendo assim uma atividade que contribui ndo
sO para o aprendizado e aproveitamento dos discentes, contribuindo também com a
instituicdo como um todo, pois através destas situacBes conseguimos dar atencdo a
questbes que poderiam passar despercebidas, que podem estar contribuindo
negativamente no processo de ensino aprendizagem, refletindo assim negativamente nos
indices de permanéncia e éxito.

Desta forma acreditamos que este artigo possa motivar, contribuir e despertar o

interesse a acOes relacionadas ao tema, sejam elas direcionadas a pesquisa ou mesmo



quanto a aplicacdo da gamificacdo no ambiente escolar, de forma que aos poucos

possamos desconstruir gradativamente a resisténcia a mudancgas tdo presentes nos

ambientes escolares.
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