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RESUMO

A pesquisa teve como objetivo investigar o potencial da gamificacdo combinada com a
webqguest como estratégia de aprendizagem no ensino médio integrado na componente
Instalacdo e Manutencdo de Computadores do Instituto Federal do Amapé, Campus Macapa.
Para isso, foram convidados alunos de uma turma do primeiro ano do curso técnico em Redes
de Computadores da Educacdo Profissional e Tecnoldgica de Nivel Médio para participarem
como sujeitos da pesquisa. Foi adotada uma pesquisa de carater aplicado, com procedimentos
de pesquisa experimental e abordagem mista qualitativa e quantitativa. Foram utilizados
questionarios personalizados com questdes abertas e fechadas semiestruturadas em formato de
testes para coletar dados do publico envolvido. Como principal recurso, foi criado um ambiente
gamificado utilizando a plataforma Kahoot e um ambiente web utilizando a plataforma Google
Sites. Esses recursos foram aplicados ao longo do percurso investigativo e posteriormente, junto
a turma de alunos. Verificou-se que a utilizagdo do Kahoot e da webquest promoveu uma
melhora na aprendizagem dos alunos, revisando e refor¢cando os conceitos aprendidos de
maneira divertida, colaborativa, engajadora, motivadora e interessante. Essas ferramentas de
aprendizagem foram utilizadas como um produto educacional tecnoldgico. Assim, a pesquisa
contribuiu para a compreensédo do potencial da gamificacéo e da webquest como estratégias de
aprendizagem, fornecendo subsidios para futuras pesquisas e aprimoramentos no ensino médio

integrado.

Palavras-chaves: gamificacdo; sala de aula invertida; ensino médio integrado; educagdo
profissional; tecnoldgica; kahoot.



ABSTRACT

The research aimed to investigate the potential of gamification combined with webquest as a
learning strategy in high school integrated in the Computer Maintenance and Installation
component of the Federal Institute of Amapa, Campus Macapa. For this, students from a first-
year class of the technical course in Computer Networks of Vocational and Technological
Education of Middle Level were invited to participate as research subjects. An applied research
was adopted, with experimental research procedures and a mixed qualitative and quantitative
approach. Personalized questionnaires with semi-structured open and closed questions were
used in a test format to collect data from the public involved. As a main resource, a gamified
environment was created using the Kahoot platform and a web environment using the Google
Sites platform. These resources were applied along the investigative path and later, together
with the group of students. It was verified that the use of Kahoot and the webquest promoted
an improvement in the students' learning, revising and reinforcing the concepts learned in a fun,
collaborative, engaging, motivating and interesting way. These learning tools were used as a
technological educational product. Thus, the research contributed to the understanding of the
potential of gamification and webquest as learning strategies, providing subsidies for future

research and improvements in integrated secondary education.

Keywords: gamification; flipped classroom; integrated high school; professional and

technological education; kahoot.
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APRESENTACAO

A pesquisa apresentada nesta dissertacdo esta inserida na Linha de Pesquisa de Préaticas
Educativas na Educacdo Profissional e Tecnologica, do Mestrado Profissional em Educacéo
Profissional e Tecnoldgica — ProfEPT. Seu objetivo é explorar o potencial da gamificacdo
utilizando a plataforma Kahoot, combinada com a Webquest, um site desenvolvido na
plataforma Google Sites, que facilita a busca de materiais e atividades relacionados a
determinados assuntos. Ambas as metodologias ativas de ensino-aprendizagem sdo utilizadas
para promover maior interagdo e engajamento entre os alunos do primeiro ano do curso técnico
em Redes de Computadores do Campus Macapa do Instituto Federal do Amapa.

A partir de minha experiéncia como servidor efetivo do Instituto Federal do Amapa, no
periodo de 2011 a 2022, pude me aproximar de temas relacionados as metodologias ativas de
ensino mediadas por ferramentas digitais, que sdo fundamentais em nosso cotidiano. Isso tornou
cada vez mais evidente a necessidade de flexibilizagdo do ensino em nossas praticas
educacionais.

De acordo com Bacich e Moran (2018), as metodologias ativas séo estratégias de ensino
centradas na participagéo efetiva dos estudantes na constru¢do do processo de aprendizagem,
de forma flexivel, interligada e hibrida. Em 2021, surgiu a oportunidade de ingressar no
Mestrado ProfEPT, que representou uma chance de avanco académico, qualificagdo
profissional e crescimento cultural. Para investigar a utilizacéo das estratégias de aprendizagem
mencionadas acima, foi desenvolvido um experimento piloto envolvendo a criacdo de objetos
de aprendizagem que utilizam a webquest e o formato de quiz como parte do processo
metodoldgico. O experimento foi elaborado, conduzido e avaliado.

O referencial tedrico aborda primeiramente o contexto da Educacdo Profissional e
Tecnoldgica (EPT), bem como sua definicdo pela Lei de Diretrizes e Bases (LDB) da Educacao
Nacional. Em seguida, sdo apresentadas referéncias que caracterizam o Ensino Médio Integrado
e suas particularidades. No topico seguinte, € mostrada a importancia das metodologias ativas
de aprendizagem na EPT. Para finalizar a construgdo do referencial tedrico, sdo apresentados
exemplos de aplicacdo dessas metodologias ativas, com destaque para a plataforma Kahoot e o
ambiente web com a Webquest, que podem ser atrativos para alunos do Ensino Medio
Integrado. Na secdo da Metodologia, € detalhada a forma como a pesquisa foi conduzida,
incluindo os critérios estabelecidos e a forma utilizada para o levantamento de dados. A se¢éo
de analise e discusséo dos dados apresenta primeiramente um breve panorama do perfil

socioecondémico dos discentes que participaram da pesquisa. Em seguida, sdo analisados os
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beneficios, dificuldades e limitagfes encontrados pelos alunos na utilizacdo das propostas de

ensino-aprendizagem.

O produto educacional desenvolvido, em formato de webquest e quiz, direcionados aos
discentes do curso técnico em Redes de Computadores do IFAP/ Campus Macap4, intitulado
“Webquest e Quiz: como ferramenta de aprendizagem no Ensino Médio Integrado”, tem como
objetivo utilizar a tecnologia digital como uma ferramenta para facilitar a aprendizagem. Essa
estratégia € particularmente relevante para os estudantes do curso técnico em Redes de
Computadores do IFAP/Campus Macapa, que buscam uma educagdo publica, gratuita e de
qualidade. Segundo a UNESCO (2017), a tecnologia educacional tem o potencial de promover
0 acesso e a equidade na educacdo, além de melhorar a qualidade do ensino. No entanto, a
eficacia desse tipo de ensino ainda é medida pelo desempenho dos alunos em apresentacfes de
trabalhos tedrico-préaticos, atividades culturais e outras, o que pode indicar uma énfase no
ensino, em detrimento da aprendizagem. De acordo com Almeida e Valente (2011), é necesséario
repensar praticas pedagogicas e adotar uma abordagem mais centrada no aluno, que valorize o

seu papel ativo na construcdo do conhecimento.

Os principios da politecnia, omnilateralidade, integralidade e interdisciplinaridade sdo
fundamentais para a formacdo técnica integrada ao ensino médio. Esses principios devem ser
considerados em todas as fases do planejamento de ensino para a EPT, ja que se trata de um
publico majoritariamente nativos da geracdo Z. Conforme Pontes e Tavares (2018), essa
geracdo apresenta caracteristicas como a necessidade de interacdo constante, a facilidade em
lidar com tecnologias digitais e a preferéncia por atividades préaticas e participantes.

Para além de um curriculo denso, faz-se necessario o uso racional e inclusivo de
metodologias ativas que permitam a materializacdo desses principios na pratica social, e ndo
apenas na discursividade institucional. De acordo com Silva et al. (2020), as metodologias
ativas proporcionam um ambiente de aprendizagem mais significativo e colaborativo,

contribuindo para a formacé&o de cidaddos criticos e reflexivos.

Esta dissertacdo esta estruturada em formato de artigo, com o0s seguintes elementos:
introducdo; referencial tedrico; metodologia; resultados e discussao; e conclusao. O produto
educacional e a avaliagdo do mesmo encontram-se no Apéndice A e, apds a aprovacao da

banca estara disponivel nas Plataformas Educapes e outras plataformas similares.
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1 INTRODUCAO

A Informatica Educacional tem passado por mudancas significativas nos altimos anos,
trazendo avancos para a educacao por meio do uso de Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVAs), softwares educacionais, recursos educacionais abertos e plataformas de programacéo
em blocos. Essas mudancas caracterizam as Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacdo (TDICs) e ttm como prioridade os aprendizes, que devem ser estimulados a
desenvolver habilidades como cooperacgdo, autonomia, criticidade, colaboracéo, criatividade e
dinamismo, além de saber trabalhar em equipe e enfrentar os desafios da era do conhecimento
(MORIN, 2000).

A adocdao das TDICs como parte das praticas de ensino tem como objetivo promover
aprendizagens mais significativas, fornecer suporte aos professores na implementacdo de
metodologias ativas, alinhar o processo de ensino e aprendizagem a realidade dos alunos e
estimular um maior interesse e engajamento dos mesmos (BRASIL, 2022).

Além disso, a aprendizagem colaborativa defende a ideia de que o aluno deve ser um
elemento ativo no processo de aprendizagem, permitindo a ele possibilidades de
desenvolvimento de competéncias sociais e cognitivas. A aprendizagem é favorecida quando
os alunos sdo inseridos em um projeto de construcdo colaborativa, no qual podem se posicionar
em relacdo ao que esta sendo construido e sdo orientados a dividir o0 espaco com os colegas.
Assim, professores e alunos terdo o seu tempo para refletir sobre ideias coletivas produzidas no
processo de ensino-aprendizagem. (BITTENCOURT, 2004).

Nesse contexto, ha um crescente incentivo ao uso de metodologias ativas de ensino-
aprendizagem, onde os alunos devem aprender na pratica e nao apenas na teoria, 0 que pode
abrir portas para um maior engajamento dos alunos como protagonistas do processo (WIENER;
CAMPOQS, 2019). Com relacao ao uso de gamificacdo em sala de aula, um dos maiores desafios
reside em fazer com que os elementos de jogos potencializem o aprendizado e ndo fiqguem
restritos apenas ao entretenimento (WIENER; CAMPOS, 2018). O quiz é um exemplo de jogo
digital utilizado em uma estratégia de gamificacdo, constituido por perguntas nas quais o
jogador avanga ao acertar a resposta. Quando utilizados no espago escolar, sdo capazes de

auxiliar significativamente a aprendizagem de maneira ludica, motivando a acao dos discentes.

As metodologias ativas, podem ser adotadas para desenvolver as competéncias
relevantes no seculo XXI sob a perspectiva da pedagogia, andragogia e da heutagogia

(FILATRO, 2018). Porém, muitas vezes 0s professores ndo sabem como aplicar esses métodos
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e ndo possuem recursos para executa-los. Nesse sentido, percebe-se um cenério favoravel ao
acesso aos recursos tecnoldgicos, ao interesse dos docentes em metodologias ativas e praticas
interativas e um perfil de alunos que demandam processos mais motivadores que sejam capazes

de os engajar como parte preponderante na experiéncia de aprendizagem.

A pesquisa realizada investigou o potencial da gamificacdo combinada com a webquest
como estratégia de aprendizagem no ensino médio integrado, utilizando objeto de
aprendizagem. As estratégias de aprendizagem foram aplicadas e verificou-se que ambas foram
uteis e eficazes, com caracteristicas que atrairam os alunos e os motivaram a explorar e

desenvolver o conhecimento em niveis mais aprofundados.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, sdo apresentados os referenciais tedricos relativos a Educacédo
Profissional e Tecnoldgica, Ensino Médio Integrado e Metodologias Ativas de Aprendizagem,
no contexto do ensino-aprendizagem e da aprendizagem baseada em jogos digitais, com 0
objetivo de inter-relacioné-los e associa-los ao projeto de pesquisa.

2.1 Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT)

Observa-se que, no Brasil, o conceito de Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT)
teve origem na formacgéo profissionalizante que comegou com a criagdo das Escolas de
Aprendizes Atrtifices, sancionada por Nilo Pecanha em 1909. No entanto, foi apenas com a
Reforma Capanema, em 1942, que o ensino profissional passou a contemplar a formacéo de
nivel médio (MOURA, 2007).

Com a atual Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (BRASIL, 1996), a Lei n.°
9394/96, atualizada pela Lei n° 11.741/2008, no artigo 39, da seguinte forma: “A educacdo
profissional e tecnoldgica, no cumprimento dos objetivos da educagdo nacional, integra-se aos
diferentes niveis e modalidades de educacdo e as dimensfes do trabalho, da ciéncia e da
tecnologia”. Por essa lei, a EPT é uma modalidade de educacao que abrange os seguintes cursos:
(1) formacdo inicial e continuada ou qualificacdo profissional; (2) educacéo profissional técnica
de nivel médio e (3) educacdo profissional tecnoldgica de graduagdo e pds-graduacao
(paragrafo 2°, incisos I, Il e 111).

Ainda em relacdo a EPT, foi incluida no capitulo Il da LDB, na secdo IV, relativa ao Ensino
Médio, uma nova se¢ao denominada “Da Educagao Profissional Técnica de Nivel Médio”, com
regulamentaces proprias sobre a oferta dessa modalidade, articulada ao nivel médio de ensino
em suas formas integrada ou concomitante, bem como subsequente a ele. Outro instrumento
legal referente a EPT no Brasil é a Resolucédo n° 6, de 20 de setembro de 2012, que Define

Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacédo Profissional Técnica de Nivel Medio.

A Rede Federal de EPT vivenciou nos ultimos anos a maior expanséo de sua historia. De 1909
a 2002, foram construidas 140 escolas técnicas no pais. Entre 2003 e 2016, o Ministério da
Educacéo concretizou a construcdo de mais de 500 novas unidades referentes ao plano de

expanséo da educacao profissional, totalizando 644 campi em funcionamento (BRASIL, 2017).
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As referidas escolas técnicas sdo também denominadas Institutos Federais de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia, podendo cada um ser composto por Varios campi.

2.1.1 O Ensino Medio Integrado

A escola constitui um espaco dindmico, palco de tensBes e conflitos, l6cus de
aprendizagem e socializacdo, de trocas e construcdo de experiéncias, campo privilegiado de
transmisséo cultural especifica e de producdo de sentido para as diversas praticas sociais. Nesse
contexto, os jovens esperam que sua escolarizacdo seja constituida por “processos de
aprendizagem que considerem o conjunto de vinculos que afinam seu caréter, escolhas, recusas,
gostos culturais, condutas ética e ideoldgica diante dos acontecimentos, elementos que
corroboram para formar a sua consciéncia social” (SOUSA; DURAND, 2002, p. 168).

Pode-se inferir, portanto, que os jovens enxergam a escola como um ambiente propicio
para aprimorar suas competéncias e habilidades, ampliar seus circulos sociais, elaborar 0s seus
planos de vida, construir e compartilhar experiéncias e valores, o0 que contribui

significativamente para sua formagéo como individuos.

No contato diario com a escola, o jovem além de ser influenciado pelas experiéncias
que sdo desenvolvidas naguele espaco, também leva consigo suas experiéncias sociais
vivenciadas nos mais diferentes tempos, espacos e que constituem sua condicdo juvenil,

influenciando, assim, a experiéncia escolar e os sentidos atribuidos a ela (DAYRELL, 2007).

Nesse processo de formacdo, preparar 0s jovens para a vida, para as oportunidades de
trabalho e possibilidade de continuar estudando e desenvolvendo-se ao longo da vida,
(SCHWARTZMAN, 2016) constitui a proposta da EPT, a qual, anteriormente, era voltada
prioritariamente para a formacdo técnica e qualificacdo para o trabalho, tendo passado por
modificacdes em seus paradigmas e objetivos. Tal fato € destacado por Mafra (2017, p.118), ao

afirmar que

[...] no decorrer da historia, a concepg¢do de Educacao Profissional se altera, em termos
legais e curriculares, ganhando aspectos da educagdo propedéutica, a qual objetiva
agora, além de ofertar o ensino técnico profissionalizante, promover também aos
discentes outras reflexdes sobre o mundo do trabalho, situando esta proposta
educacional no campo das analises globais e criticas acerca das relag@es sociais,
culturais e econdmicas, numa tentativa de superar o tecnicismo histérico, proprio
deste modelo de educacéo.

Os Institutos Federais séo instituicdes de Ensino Médio Integrado (EMI) de EPT, que

tém se destacado pela qualidade. Alem de dispor de infraestrutura e de profissionais
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qualificados, esses institutos sdo pautados por uma concepc¢éo de formagdo humana integral,

que integra trabalho, ciéncia, cultura e tecnologia, eixos norteadores do seu curriculo.

No bojo desse processo, o Decreto n° 5.154/2004 surgiu como marco legal que
possibilitou a implementacdo da integracdo do Ensino Médio a Educagdo Profissional Técnica
de Nivel Médio (EPTNM), constituindo um importante mecanismo na busca pelo
desenvolvimento de uma educacdo integrada, em que os sujeitos “tenham uma formagao que,
conguanto garanta o direito a educacdo bésica, também possibilite a formacao para o exercicio
profissional” (ARTIAGA; ALVES, 2017, p. 270).

O referido documento, o Decreto n° 5.154/2004 define as formas possiveis de
concretizacdo dessa articulacdo entre a EPTNM e o Ensino Médio, a saber: a integrada —
ofertada somente a quem ja tenha concluido o ensino fundamental, sendo o curso planejado de
modo a conduzir o aluno a habilitagéo profissional técnica de nivel médio na mesma instituicdo
de ensino, contando com matricula Unica para cada aluno; a concomitante — ofertada a quem
ja tenha concluido o ensino fundamental ou esteja cursando o ensino médio, na qual a
complementaridade entre a EPTNM e 0 ensino médio pressupBe a existéncia de matriculas
distintas para cada curso, e a subsequente — voltada somente a quem ja tenha concluido o ensino
médio (BRASIL, 2004).

O foco desta pesquisa é a formacdo integrada, também conhecida como EMI, que é
uma alternativa de cursar o Ensino Médio no Brasil, que articula formagéo geral e técnica, com
a ideia de superar a fragmentacao do individuo, proposta pela divisdo social do trabalho, que

separa o0 planejamento da acdo, o trabalho intelectual do trabalho manual (BERBEL, 2011).

Os conceitos de escola unitaria e educacdo politécnica sdo defendidos por muitos
tedricos, pesquisadores e educadores dentro da EPT, que buscam uma educacdo integral,
completa, assentada em principios criticos, capaz de promover a capacidade analitica do aluno
para perceber além dos processos técnicos (TEIXEIRA; SILVA, 2013).

Apesar das dificuldades, Morais e Henrique (2017) ratificam que o Ensino Medio articulado a
Educacéo Profissional, enquanto Ultima etapa da educacdo bésica, € 0 espaco mais propicio
para o desenvolvimento da formacdo humana integral articulada ao trabalho, ciéncia, cultura e
tecnologia, principalmente pela proximidade dessa etapa de ensino com questdes inerentes ao

mundo do trabalho e que devem fazer parte da formag&o dos jovens.
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2.2 Metodologias Ativas de Aprendizagem

Utilizadas para desenvolver as competéncias importantes do século XXI, as
metodologias ativas podem ser adotadas no contexto da pedagogia, andragogia e heutagogia.
(FILATRO, CAVALCANTI, 2018). No caso especifico desse estudo, trabalha-se no &mbito da
pedagogia, educacdo em nivel béasico praticada em escola presencial, articulada com a

heutagogia, pois ela surge como resposta as demandas da era digital.

Desde o inicio do século passado, segundo Valente (2018), Jonh Dewey ja pensava e
colocava em pratica a educacdo com base em um processo ativo, em gue o estudante se coloca

em processos de experiéncias, realizando diferentes formas de investigacédo para aprender algo.

Para Valente:

As metodologias ativas constituem alternativas pedagdgicas que colocam o foco do
processo de ensino e de aprendizagem no aprendiz, envolvendo-o na aprendizagem
por descoberta, investigacdo ou resolucdo de problemas. Essas metodologias
contrastam com a abordagem pedagdgica do ensino tradicional centrado no professor,
que é quem transmite a informacéo aos alunos (VALENTE, 2018, p. 27).

Neste contexto, é importante envolver o estudante de forma que ele seja responsavel e
ativo no processo, para que de fato aconteca uma aprendizagem significativa. (CORTELAZZO,
et.al, 2018).

Ressalta-se que é factivel aplicar metodologias ativas sem o uso das TDICs, pois
muitas metodologias classificadas como ativas sdo anteriores a varios recursos de TDICs
disponiveis atualmente. Contudo, nos Gltimos anos, tornou-se indispensavel aos docentes
possuir habilidades e conhecimentos em um numero maior de tecnologias digitais, pois isso
permite ao educador fazer escolhas de novas abordagens que facilitam a adocdo de

metodologias ativas.

Metodologias ativas tém com caracteristicas principais o aprendizado a partir de
situacOes e problemas reais; o estudante como protagonista do processo de seu processo de
ensino aprendizagem, o professor como guia/orientador e o ambiente fisico da sala de aula ser

mais aberto, integrando lazer e estudo.

Com relagdo ao uso das metodologias ativas em sala de aula, “esta pode variar de
acordo com o nivel de protagonismo assumido pelo aprendiz. Ou seja, dependendo da atividade,
estratégia ou tendéncia proposta, o aprendiz assume diferentes papéis (dos mais simples aos
mais complexos” (FILATRO, CAVALCANTI, 2018, p.31).
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Do ponto de vista da atuagdo docente, as metodologias ativas servem como uma forma
de integrar contetdos técnicos e de formagdes gerais previstos nos curriculos da Educacao
Profissional, desde que sejam planejadas de acordo com situacdes ambientadas no cotidiano
dos alunos. Dessa forma, garante-se a motivacdo necessaria para buscar respostas que utilizem
o contetdo ministrado a favor das questdes sociais (COSTA; COUTINHO, 2019).

Abaixo na figura 1, temos as principais caracteristicas das metodologias ativas.

Figura 1 — Caracteristicas das Metodologias Ativas.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Reis et al. (2020), quando se refere aos professores que atuam nos Institutos Federais
de Educacéo, aponta que o uso da TDICs na EPT é algo extremamente pertinente, mas, ao
mesmo tempo, desafiador, pois se por um lado essas ferramentas propiciam melhorias a

aprendizagem e dinamicidade ao ensino.

Sdo, de modo geral, consideradas metodologias ativas as seguintes abordagens: sala
de aula invertida, rotacdo por estacdes de trabalho, just in time teaching, aprendizagem baseada
em problemas, aprendizagem baseada em projetos, movimento maker, instrucao por pares ou
peer instruction, Design Thinking, atividades gamificadas, estudos de caso, entre outras.

Conforme Diesel, Baldez e Martins (2017), uma metodologia ativa de aprendizagem
pressupde que o aluno, ndo o professor, é o protagonista do processo de ensino/aprendizagem,
assumindo maior participacéo na construcdo do seu conhecimento e desenvolvendo habilidades
como autonomia, trabalho em equipe, inovacdo e reflexdo diante de problemas (Figura 2).
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Figura 2 — Alguns elementos constituintes das metodologias ativas de ensino

Professor:
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Fonte: Adaptado de Diesel, Baldez e Martins (2017)

Para o propdsito desta pesquisa, serd feita uma apresentacdo detalhada somente das

metodologias ativas da gamificacéo e sala de aula invertida.

2.2.1 Gamificacdo na Educacéo

Existem muitas defini¢des para a palavra “jogo”. Uma delas, usada por Tolomei (2017,
p. 147), é de que “jogos sdo uma constru¢d0 humana que envolvem fatores socioecondmico-
culturais [...] que serviram como meio de iniciacdo para 0s jovens sobre sua prépria cultura e
seu meio social”. De acordo com Esquivel (2017, p. 15), para que seja classificada como “jogo”,
baseando-se em Huizinga (1938), a atividade precisa possuir caracteristicas, como: “atividade
livre, ndo-séria; capacidade de absorver o jogador de maneira intensa; nao possui o objetivo de

obter lucro; delimitagdo de espago e de tempo; formacao de grupos; ordem e regras”.

Mesmo antes do aparecimento do conceito gameficacdo (do inglés gamification), e
que também ¢ encontrado em pesquisas como “gameficagdao”, os elementos de jogos ja eram
usados na area de marketing para fidelizacdo de clientes e usuarios em treinamentos
corporativos (TOLOMEI, 2017). Porém, somente a partir de 2010 houve um crescimento da
sua utilizagdo e aplicacdo em diversas areas, principalmente na educacdo e no mercado de
trabalho (ESQUIVEL, 2017).
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Segundo Esquivel (2017), ap6s o surgimento da gamificacéo, outros termos referentes
ao uso de jogos para aprendizagem foram aparecendo, sendo o gamebased learning (GBL) e
serious games (SG) os principais, além do ensino ladico, o mais conhecido entre eles. O game-
based learning, traduzido como aprendizagem baseada em jogos, envolve a utilizacao de jogos
completos com o intuito priméario de ensino e com objetivos de aprendizado bem definidos
(PLASS; HOMER; KINZER, 2015 apud ESQUIVEL, 2017).

A gamificacdo como estratégia de aprendizagem ativa consiste na utilizacdo de ele-
mentos, ndo para jogar, mas para motivar, engajar, envolver, aumentar a atividade, promover a
aprendizagem, resolver problemas, desenvolver habilidades e motivar a agéo para alcangar ob-
jetivos especificos (SILVA; SALES, 2017).

Embora haja um aumento de pesquisas sobre gamificacdo aplicada em ambientes de
aprendizagem (SANTOS; FREITAS, 2017), vale ressaltar que a implementacdo completa dessa
estratégia na sala de aula, ainda estd em estagio inicial, apresentando limitacdes, como feed-
backs imediatos no sistema de avaliagdo (DOMINGUEZ et al., 2012). A proxima subsecio
descrevera as principais caracteristicas de uma ferramenta digital, denominada Kahoot.

2.2.1.1 O Kahoot

A plataforma gratuita de aprendizagem Kahoot tem como objetivo “desbloquear o
potencial mais profundo de cada aluno de todas as idades e em todos 0s contextos através de
um aprendizado divertido, magico, inclusivo e envolvente” (KAHOOT, 2018), por meio de
jogos. Com ela é possivel criar questionarios, discussdes ou pesquisas que podem ser

respondidos por usuarios conectados a internet via smartphones ou computadores.

O Kahoot é uma plataforma baseada em games (WANG, 2014), que permite criar
jogos a partir de templates e planilhas, que se sobressai pelo seu potencial de promover um
ambiente de aprendizagem gamificada, “por permitir a utilizacdo dos principais elementos:
regras claras, feedbacks imediatos; pontuacdo; rankings; tempo; reflexdo; inclusédo do erro;
colaboragao; e diversao” (SILVA et al., 2018, p. 787). De acordo com Wang (2014), o recurso
citado possibilita e potencializa o desenvolvimento de habilidades, a melhoria do raciocinio, a
concentracédo, o trabalho colaborativo, o uso das TDIC em sala de aula e a avaliacdo da

aprendizagem em tempo real.

Ralston (2017) destacou que o Kahoot € uma ferramenta de aprendizagem baseada em

jogos que podera ser usada em qualquer area do conhecimento para avaliar formativamente o
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conhecimento individual. Por fim, diante do exposto, acredita-se que o Kahoot como ferramenta
de avaliacdo gamificada podera contribuir significativamente no processo de aprendizagem
para 0 EMI. Conforme (GAZOTTI-VALLIM; GOMES; FISCHER, 2017), é conveniente
observar que o Kahoot possibilita a criacdo de quatro tipos de atividades online: quizzes

(questionario), discussion (discussdo), jumble (confusdo) e survey (enquete) (Figura 3).

Figura 3 — Possibilidades de atividades oferecidas no Kahoot

Create a new kahoot

Quiz Jumble
Introduce, review and reward Brand NEW game
Discussion Survey
Initiate and facilitate debate Gather opinion and insight

Fonte: O préprio autor

Os quizzes sdo questionarios online de multipla escolha que permitem respostas
imediatas, proporcionando uma forma divertida e agil de avaliar o conhecimento dos
estudantes. O professor pode ainda determinar defina o tempo adequado para que os alunos

respondam cada questdo, de acordo com o nivel de dificuldade.

A atividade discussion normalmente é utilizada em aulas ou em palestras quando o
professor quer abordar a percep¢do do grupo de estudantes a respeito de algum tema, sem a
necessidade de interromper a aula. Nesse caso, é introduzida uma Unica questdo com varias

opcdes de resposta, havendo a possibilidade de que mais de uma alternativa esteja correta.

A opcdo survey é utilizada para fazer varias questdes a respeito de um tema especifico
e possibilitara que o professor faga a sondagem do perfil de sua turma para obter indicios dos

conhecimentos prévios dos alunos a respeito de um dado fenémeno.

A modalidade jumble é uma variagéo do quiz classico, em que os alunos sdo desafiados
a ordenar as respostas na sequéncia correta, em vez de selecionar uma Unica alternativa. Nessa
atividade, ha varias respostas corretas que devem ser elencadas pelo aluno de acordo com a sua
relevancia, o que estimula o desenvolvimento de um raciocinio intuitivo e critico por parte do

estudante.
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O Kahoot tem como objetivo principal oferecer uma plataforma interativa para
professores e alunos que simula um jogo de conhecimento competitivo em sala de aula. A ideia
é estimular o envolvimento dos alunos transformando a dindmica aula em um show de
perguntas e respostas, com o professor atuando como apresentador e todos os alunos
competindo entre si para acumular pontos por meio de respostas corretas a diversas questoes

relacionadas ao tema abordado na aula (WANG, 2015).

2.2.2 Sala de aula invertida

Segundo Bergmann e Sams (2012), a sala de aula invertida é uma metodologia que
reorganiza a dindmica tradicional da sala de aula. Nesse modelo, os alunos estudam o conteudo
previamente utilizando diversos recursos, como videos e jogos, e as aulas presenciais séo
dedicadas a atividades complementares, como tirar duvidas e fomentar discussdes a respeito do
assunto abordado. Nesta metodologia, nem todas as aulas precisam ser ministradas de forma
invertida. Podem ser intercaladas aulas mais comuns, como aulas expositivas para introduzir
conteddos e conceitos, com as aulas "flipped" (termo utilizado para denominar as aulas
invertidas) (SCHMITZ, 2016).

Para que o aluno se torne o protagonista da aprendizagem, é fundamental que o
professor atue como um mediador entre o estudante e o conhecimento, em vez de ser meramente
um expositor de conteido. O conhecimento ndo mais ser visto como algo exclusivo do
professor, mas sim como algo que pode ser construido coletivamente pelo grupo. Com essa
abordagem, o aluno é capaz de desenvolver habilidades de aprendizado autdbnomo e se torna
mais apto a aprender por conta propria (SPITZCOVSKY, 2018).

Nas aulas presenciais realizadas na instituicdo de ensino, os professores podem adotar
uma série de metodologias ativas para 0 ensino, como projetos, experimentos, discussdes,
simulacdes, jogos, gamificacdo e o0 método de aprendizagem baseado em problemas (Problem
Based Learning — PBL). E indicado que os estudos de caso e outras atividades sejam realizados

em grupo, a fim de estimular a participagdo colaborativa dos alunos (RAMAL, 2015).

Valente (2014) identificou alguns pontos positivos em relacdo a utilizacdo dessa
metodologia, tais como: possibilidade dos alunos trabalharem em ritmo proprio e
desenvolverem o maximo de compreenséo possivel; identificacdo prévia, por parte dos alunos,
de pontos que precisam ser mais bem assimilados e formulacdo de duvidas que podem ser

esclarecidas em sala de aula; possibilidade de customizagdo, por parte do professor, das
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atividades da sala de aula, de acordo com as necessidades dos alunos; incentivo a trocas sociais,
entre colegas, por meio das atividades em sala de aula. O mesmo autor tambem identificou
algumas preocupac0es e criticas sobre a metodologia, como por exemplo: a preocupacdo dos
professores com as dificuldades que os alunos poderdo apresentar, devido a forma que esta
metodologia é proposta; a dependéncia da tecnologia para a sua realizacdo, podendo criar um
ambiente desigual de aprendizagem e a possibilidade do aluno ndo se preparar antes da aula,

ndo conseguindo realizar as atividades presenciais.

Para Bergmann e Sams (2016), a sala de aula invertida traz vantagens como permitir
que cada estudante seja assistido em seu proprio ritmo e solicite colaboragédo de colegas e pais.
Na sala de aula, o professor pode orientar as atividades de acordo com as necessidades
individuais de cada estudante, transformando-a em um lugar de aprendizagem ativa, com
perguntas, discussdes e atividades praticas. Bergmann (2018) destaca a importancia do dever
de casa no contexto da sala de aula invertida, deve ser preparatorio, para que os alunos possam
realizar atividades mais complexas com o apoio do professor em sala de aula, em vez de tarefas
para as quais eles ndo estdo preparados. Assim, os alunos tém acesso mais afetivo aos
professores em sala de aula, que podem atender pequenos grupos separadamente e as atividades

em sala de aula sdo mais envolventes.

De acordo com pesquisas apresentadas por Bergmann (2018) os alunos percebem que, se
fizerem o dever de casa, estardo preparados para se envolver em atividades mais significativas
e ter um aprendizado mais efetivo em sala de aula. Na proxima subsecdo, serd apresentada a

ferramenta digital Webquest, com funcionalidades para a metodologia da sala de aula invertida.

2.2.2.1 Webquest

Com a consolidagdo da internet como um dos principais meios de comunicacao e
interacdo, surgem novas possibilidades e desafios ao processo de ensino e aprendizagem. As
TDICs podem oferecer ao professor um leque de opcGes para facilitar a interacdo dos alunos
com o0s conteudos, permitindo a busca de novos conhecimentos, metodologias e alternativas

que resultem no aprimoramento das praticas pedagdgicas (SILVA, 2016).

A Webquest, conforme explicita Rocha (2007), é uma ferramenta metodoldgica que
ajuda a dimensionar o uso educacional da internet, fundamentada na defesa de uma
aprendizagem significativa e colaborativa, a partir de processos investigativos. Essa

metodologia foi proposta em 1995 pelo professor da universidade de San Diego, Bernie Dodge,
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e atualmente j& conta com inimeras péginas na internet, contendo propostas de milhares de
educadores de diversas partes do mundo. O Professor Bernie Dodge prop0s a criagdo de um
conceito que auxiliasse, de maneira pratica, o uso educacional da internet, nascendo assim a
Webquest, neologismo em inglés em que “web” refere-se a rede de conexdes globais, a internet,

e “quest” refere-se a busca, investigacdo, em uma perspectiva de aventura (BARATO, 2012).

Dodge (1995) define a Webquest como uma atividade orientada para a pesquisa, em
que alguma ou toda a informacao com que os alunos interagem provem de recursos da internet.
A ideia é que os alunos ndo fiqguem vagando a esmo por um universo de informacdes, mas que
facam pesquisas orientadas, vinculadas a tarefas que possam gerar produtos que proporcionem

vivéncias praticas, tais quais os alunos tém ou terdo mais tarde, como cidad&os ou profissionais.

A técnica de ensino chamada Webquest oferece aos participantes desafios que ajudam
a desenvolver habilidades como autonomia, responsabilidade, disciplina, cooperagdo e
autoconfianca. Para que isso seja possivel, é importante que o professor planeje, elabore e
analise as atividades previamente, assumindo o papel de mediador durante a realizacdo das
tarefas. O objetivo é garantir que os alunos tenham acesso a conteildos originais e de qualidade,
ja que a busca por fontes confidveis na internet é essencial para o processo de ensino
(CARVALHO JUNIOR; MARTINS, 2019).

Criada por Bernard Dodge em 1995, uma Webquest ¢ definida como “uma investigagao
orientada na qual algumas ou todas as informagfes com as quais 0s aprendizes interagem sdo
originadas de recursos da Internet” (DODGE, 1995, p. 1). A principal vantagem dessa técnica
em relacdo a outras que utilizam a internet como fonte de pesquisa é que o trabalho de
investigacdo, analise, selecdo e organizacdo sdo realizados previamente pelo professor,
facilitando o processo e aumentando a concentracdo dos alunos. Além disso, os estudantes, ndo

precisam gastar tempo procurando informacdes, em fontes ndo confiaveis.

A Webquest tem como objetivo estimular o uso educacional da internet e engajar tanto
professores quanto alunos nesse processo, promovendo a pesquisa, a criticidade e o
protagonismo dos estudantes, além de contribuir para o desenvolvimento da autoria dos

professores.
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3 METODOLOGIA

Esta secdo tem por objetivo apresentar os procedimentos metodoldgicos adotados na
presente pesquisa, os quais foram fundamentais para a coleta e analise dos dados obtidos. Para
tanto, serdo descritos a caracterizacdo do estudo, o local em que a pesquisa foi conduzida, os
participantes envolvidos, os critérios éticos adotados, os instrumentos utilizados e a sequéncia

temporal de etapas desenvolvidas.

3.1 Caracterizagao da pesquisa

No que se refere a natureza da pesquisa, adotou-se o tipo Aplicada, uma vez que esta
busca contribui para a solucdo de uma problematica especifica por meio da aplicacdo préatica
dos conhecimentos cientificos (APPOLINARIO, 2011).

A presente pesquisa se caracteriza como exploratoria, por meio da aplicacdo de
questionarios aos participantes. Conforme Gil (2007), a pesquisa exploratdria permite obter
maior familiaridade com o problema investigado e torna-lo mais explicito, o que contribui para
a definicdo de objetivos mais precisos e estratégias mais eficazes para o desenvolvimento da
pesquisa. Nesse sentido a aplicacdo do questionario possibilitou uma investigacdo preliminar
sobre o tema estudado, permitindo identificar as principais questfes a serem adotadas e definir

as hipoteses a serem testadas ao longo da pesquisa.

Adotou-se a abordagem Quali-quantitativa que, segundo Goode e Hatt (1979),
contrapde-se a dicotomia entre quantidade e qualidade. Para Gatti (2002), quantidade e
qualidade ndo se dissociam totalmente em uma pesquisa. Ja Flick (2004), a define como uma
abordagem mista que combina os aspectos qualitativos e quantitativos e fornece um quadro
mais amplo sobre o fenbmeno estudado. Bignard (2003) coloca que, na abordagem mista, o
aspecto quantitativo tem a finalidade de auxiliar no planejamento de a¢des coletivas e produz
resultados passiveis de generalizacBes e as qualitativas mergulham com profundidade nos
fendmenos, considerando as particularidades do objeto de investigacdo. Para experimentar,
testar materiais, formular novos elementos, simular eventos e fazer estudos laboratoriais de
prototipos e amostras criteriosas, foram utilizados métodos experimentais, que envolviam a

manipulacdo de variaveis controlaveis e a observagdo de seus efeitos (JUNG, 2004).
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3.2 Local da pesquisa

Segundo o IBGE (2010), Macapa, capital do Estado do Amapa, possui cerca de 465.495
habitantes, o que corresponde a cerca de 75% da demografia do Estado. E na capital que fica
localizada a sede da Reitoria do IFAP e o primeiro campus do Instituto a ser implantado.

A pesquisa teve como ldcus o Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia do
Amapa — IFAP, Campus Macapa.

Considerando o contexto apresentado, a escolha do IFAP Campus Macapa como lécus
da pesquisa foi motivada pelo fato de o pesquisador ter atuado nesse polo, o que lhe permitiu
obter um conhecimento mais aprofundado do perfil dos alunos do curso técnico de Redes de

Computadores atendidos por ele, bem como contribuir com o processo educativo.

3.3 Instrumento de coleta de dados

O instrumento de coleta de dados foi um questionario semiestruturado na plataforma
Google Forms. Segundo Gil (1999), na entrevista semiestruturada, o entrevistador permite ao
entrevistado falar livremente, mas retoma o tema original quando necessario. A escolha do
questionario semiestruturado justifica-se por permitir uma maior flexibilidade na resposta dos
participantes e por ser uma forma de coleta de dados mais conveniente, ja que as perguntas

séo enviadas e respondidas pela internet.

Em linhas gerais, Gil (2011) e Fachin (2005), conceituam questionario como uma
técnica ou instrumento de coleta de informacgdes/dados, muito utilizada em pesquisa cientifica
de cunho tedrico empirico. O questionario oportuniza o levantamento de percepces, crencas,
sentimentos, interesses e demais terminologias congéneres, acerca de um determinado

fendmeno, fato, acontecimento, ocorréncia, objeto e empreendimento.

Segundo Fachin (2005), existem dois tipos perguntas: abertas e fechadas. As
perguntas abertas permitem que o respondente tenha liberdade ilimitada para responder e usar
sua propria linguagem, permitindo uma maior carga de subjetividade. Essas perguntas nao
influenciam as respostas preestabelecidas pelo pesquisador, pois o respondente responde
livremente. Ja as perguntas fechadas apresentam opc¢Oes especificas para o respondente

escolher, o que limita as possibilidades de respostas e a manifestacdo do pesquisado.
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3.4 Descricao dos sujeitos

O universo da pesquisa foram alunos matriculados do EMI de Redes de Computadores,
ofertado no IFAP — Campus Macap4, sendo a populacdo-alvo, aguela que se encontrava ativa
durante o 1° (primeiro) ano do curso. A pesquisa teve como universo, alunos matriculados no
curso técnico de Redes de Computadores do IFAP — Campus Macapa, durante o 1° ano do
curso. Embora a turma tenha 40 alunos, a participagéo foi voluntaria, com adeséo de 10 alunos
apos a disponibilizacdo dos Termos de Consentimento e Assentimento Livre e Esclarecido —
TCLE. Essa amostra foi utilizada na analise da pesquisa.

Segundo Gil (2008), essa forma de ndo definicdo do nimero de sujeitos € chamada de
amostragem por acessibilidade ou conveniéncia e tem validade cientifica. A opcdo pelo uso
desse tipo de amostragem ndo-probabilistica, acessibilidade ou conveniéncia, justifica-se ndo
sO por ndo delimitar um nimero especifico de participantes, como também por permitir que
uma amostra da populagéo que esteja disposta a participar, voluntariamente, possa fazer parte
da pesquisa. O publico-alvo escolhido para a pesquisa foram os alunos do EMI de Redes de
Computadores devido aos relatos frequentes de professores sobre a baixa participacdo desses

alunos nas atividades propostas ao longo do processo educacional.

3.5 Critérios de inclusao e exclusao

De acordo com os objetivos a serem desenvolvidos, serdo incluidos todos os estudantes
de uma turma do EMI que frequentaram o Instituto Federal do Amapa — Campus Macapa no
primeiro ano de 2022. Serdo excluidos os discentes dos niveis e modalidades de ensino: Curso
do Ensino Médio na forma Subsequente, Programa Nacional de Integracdo da Educacao
Profissional com a Educacdo Basica na Modalidade de Educacdo de Jovens e Adultos

(PROEJA), cursos de graduacdo, pés-graduacdo e todos os cursos na modalidade EaD.

3.6 Tratamento dos dados

Durante o periodo de 17 a 21 de outubro de 2022, utilizamos a ferramenta Google
Forms para coletar dados por meio de questionarios. Questionario é um instrumento importante
para coletar informagdes sobre um tema especifico e compreender melhor a relacéo entre esse

tema e um determinado grupo de pessoas.
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A coleta de dados € crucial para pesquisas € ha muitos métodos disponiveis, incluindo
0 Google Forms, uma plataforma gratuita online que permite a coleta e organizacdo de
informacdes em diferentes formatos (GOOGLE, 2017). As respostas sdo armazenadas em

planilhas do Google e podem ser visualizadas em graficos ou na planilha bruta.

O Google Forms oferece diversos estilos de perguntas, métodos de entrada para as
respostas, quebras de se¢do, envio de arquivos, exibicdo de imagens ou videos e outras opcoes.
Além disso, é facil implementar pesquisas de opinido no Google Forms. Heidmann et al. (2010,
p. 32), afirma que “levantamentos de opinides podem ser facilmente implementados no Google

Forms.

Para coletar dados, utilizamos um questionario semiestruturado que continha tanto
perguntas abertas como fechadas. Esse instrumento de investigacdo nos permitiu obter um
conhecimento mais aprofundado sobre a problematica da pesquisa, ja que pudemos analisar as
respostas de forma qualitativa e interpretativa.

As perguntas fechadas usadas no questionario permitiram coletar informacdes
rapidamente. A escolha desse método baseou-se nas licbes em (Gil, 1999, p. 128) que o define
como técnica de investigacdo que consiste em um conjunto de perguntas apresentadas por
escrito as pessoas para obter informacdes sobre suas opinides, crencgas, sentimentos, interesses,
expectativas, situacdes vivenciadas. Portanto, o questiondrio foi uma ferramenta (til,
permitindo que obtivéssemos rapidamente dados de varios alunos sobre o uso do ambiente

gamificado.

Os dados foram analisados usando as licdes de categorizacdo e andlise de contetido de
Bardin (2016), permitindo uma interpretacdo da pesquisa qualiquantitativa sobre a realidade
social do grupo de discentes e o uso da gamificacdo. A intervencdo foi possivel gracas as

respostas coletadas.

A anélise de conteido é um método de exame de texto desenvolvido dentro das
Ciéncias Sociais empiricas. Embora as maiores partes das analises cléassicas de contetdo
culminem em descri¢des numeéricas de algumas caracteristicas do corpus do texto, consideravel
atencdo se da a discussdo do texto, onde se faz uma ponte entre um formalismo estatistico e a
analise qualitativa dos materiais. No divisor quantidade/qualidade das Ciéncias Sociais, a
analise de conteudo é umatécnica hibrida que pode mediar a discussao sobre virtudes e métodos
(BAUER, 2015, p.190).

Como visto, a anélise de contetido € uma técnica de interpretacdo de textos e dados

gue busca classifica-los em categorias, no auxilio da compreensdo do exposto. Assim, 0
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pesquisador agucadamente observa e analisa o que foi dito, comparando e explorando-o0s. Os
dados coletados serviram para conhecer a realidade do uso das tecnologias pelos discentes,
assim como dispor dos assuntos e temas mais interessantes na area da componente. Desta forma,
intervindo na realidade dos discentes por meio de um instrumento que lhes atraia e possibilite

uma aprendizagem significativa e interativa.

3.7 Comité de ética e pesquisa com seres humanos

A pesquisa seguiu as diretrizes e orientacdes estabelecidas nas Resolugdes n° 466, de
12 de dezembro de 2012 e Resolucdo n° 510, de 07 de abril de 2016 que tratam sobre Comité
de Etica em Pesquisa (CEP), referente a pesquisas cujos objetos de estudo s&o seres humanos
(Apéndices B e C). Os participantes foram convidados a colaborar voluntariamente com o

estudo conforme consta no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice D).

3.8 Riscos da pesquisa

A participacdo no questionario de pesquisa causou, em um primeiro momento,
desconfianca e desconforto relacionado a possiveis riscos. Esses riscos tinham relagdo com o
sigilo das informagGes obtidas nas entrevistas. No entanto, foram minimizados, uma vez que
um mecanismo foi adotado para preservar a identidade dos estudantes menores de idade que
compuseram a amostra, bem como um tratamento ético dos dados, de responsabilidade do

mestrando e do orientador.

3.9 Beneficios da Pesquisa

Este projeto de pesquisa podera contribuir apresentando o conceito de metodologia ativa,
agil e analitica na relacédo ensino-aprendizagem, além dos beneficios com os materiais que seréo
produzidos, o produto educacional e o artigo cientifico, que permitirdo aos discentes e
professores utilizarem o aplicativo gamificado, tornando suas aulas mais ativas e colaborativas,
trazendo um maior engajamento no processo educacional das turmas do EMI do Instituto

Federal do Amapa.
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3.10 Recursos da Pesquisa

Foram utilizados recursos materiais como computador, internet e softwares (Writer
LibreOffice, a plataforma Kahoot, e as ferramentas Google Forms e Google Sites), para edi¢cdo
dos textos, criacdo do site, tabulacdo dos dados em planilha e criacdo de gréaficos. Além dessas
ferramentas, também foram utilizadas as plataformas de pesquisa Biblioteca Digital de Teses e
Dissertacdes (BDTD), periddicos no Portal Capes e o mecanismo virtual de busca Google

Scholar.
3.11 Etapas da Pesquisa

Apresenta-se na figura 4, a seguir, 0 processo de pesquisa que possibilitou alcangar 0s

objetivos propostos:

Figura 4 — Etapas da Pesquisa

Levantamento Pesquisa Pesquisa de Campo
Bibliogréafico Documental (Questionario)

1

Interpretacéo e
Anaélise de dados

ays

Criagdo e validagéo
do Produto Educacional

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

A segunda fase da pesquisa foi direcionada para a constru¢do do Produto Educacional
em formato de quiz. No Apéndice A, apresentaremos as etapas de construcdo do referido

produto educacional.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo, serdo apresentados os resultados obtidos na pesquisa, a qual foi dividida
em duas categorias para analise de dados. A primeira categoria refere-se a analise do perfil
socioecondémico dos participantes, enquanto a segunda categoria contempla a avaliagdo do jogo.
A anélise minuciosa de ambas as categorias permitiu obter uma compreensdo mais aprofundada
da tematica em questdo, e os resultados obtidos serdo discutidos com o intuito de trazer novos

insights e avangos na area de estudo.

4.1 Categorizacéo dos entrevistados

A Secdo 4.1.1e4.1.2 descrevem o perfil socioeconémico dos 10 alunos do curso técnico
de Redes de Computadores do IFAP — Campus Macapa. A pesquisa estabeleceu trés critérios
para a incluséo dos participantes e aplicou dois questionarios: um sobre o perfil socioeconémico

e outro sobre a Avaliacdo da Qualidade do Jogo.

4.1.1 Analise do perfil socioecondmico dos discentes

Posteriormente, os mesmos 10 (dez) alunos responderam a um questionario sobre a
Avaliacdo da Qualidade do Jogo, que incluiu 5 (cinco) perguntas abertas e 5 (cinco) perguntas
fechadas, aplicadas através da plataforma Google Forms durante 0 mesmo periodo do primeiro
questionario. Os resultados dessa avaliacdo estdo apresentados a seguir:

Quanto ao género, 80% sdo do sexo masculino, enquanto 20% afirmaram ser do sexo
feminino.

Referente a idade, 10% encontra-se na idade de 17 anos; 50% do total afirmaram estar
na idade de 16 anos; e 40% na idade de 15 anos.

Em relagdo ao tipo de aparelhos moveis utilizados com mais frequéncia, 40%
declararam que utilizam celular comum, enquanto 60% responderam utilizar smartphone.
Nenhum dos respondentes afirmou possuir tablet.

Questionados sobre qual sistema operacional — SO utiliza em seus aparelhos maveis,
60% afirmaram utilizar o SO — Android; 40% afirmaram utilizar o SO — 10S — iphone. Nenhum
dos respondentes afirmou utilizar o SO — Windows Phone.

Os recursos disponiveis nos aparelhos moveis dos discentes foram analisados e 0s

resultados foram: acesso a internet 90%, acesso as redes sociais por 80%, utilizacdo de camera
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por 50%, e para jogos educativos apenas 10%, utilizacdo para assistir videos por 70% e
videoaulas por 10%. Além disso, 20% discentes afirmaram acessar o bluetooth e realizar leitura
de e-books, enquanto 80% discentes utilizam seus aparelhos para ouvir mauasica.
Surpreendentemente, nenhum dos respondentes afirmou utilizar seus aparelhos moveis para
leitura de material didatico.

Os discentes foram questionados sobre o uso frequente de jogos em dispositivos
moveis ou de computadores. Dos 10 discentes, 30% disseram que jogam sempre, 10% jogam
muito e 60% jogam ocasionalmente. Nenhum discente relatou jogar ou nunca jogar.

Ao serem questionados sobre o uso de jogos em seus dispositivos mdveis ou
computadores para fins educacionais, 10% afirmou usar sempre, 10% usa com frequéncia, 40%
usam as vezes e 40% usam raramente. Nenhum aluno relatou nunca ter usado seus dispositivos
moveis ou computadores para jogos educativos..

Quanto ao conhecimento sobre jogos educativos, nenhum dos respondentes relatou ter
conhecimento extremamente avancado. Apenas 10% afirmou ter conhecimento avangado,
enguanto 60% afirmaram ter conhecimento médio, 20% afirmaram ter conhecimento bésico,
enguanto 10% discente afirmou ndo ter conhecimento sobre jogos educativos.

Quando perguntados sobre concordar ser possivel aprender alguma disciplina usando
aparelho movel, 50% afirmaram concordar completamente, 40% afirmaram concordar
parcialmente; 10% afirmou ser indiferente. Nenhum dos respondentes afirmou discordar
parcialmente ou discordar completamente.

Em relacdo aos tipos de disciplinas que os professores ja utilizaram jogos de aparelhos
maoveis ou computador com fins educativos em sala de aula, 80% afirmaram ter utilizado em
disciplinas técnicas, 10% afirmou ter utilizado nas disciplinas propedéuticas, e 10% afirmou
nunca ter utilizado jogos educativos em sala de aula por nenhuma disciplina.

A partir dos dados apresentados, confere-se que todos os discentes participantes da
pesquisa pertencem ao género masculino e encontra-se na faixa etaria dos 15-17 anos (o0 Ensino
Médio tem trés anos de duracao e é recomendado — dentro das disposi¢fes da Base Nacional
Curricular Comum (BNCC) — para adolescentes de 15 aos 17 anos).

A pesquisa foi estruturada em duas fases, a saber: 12 fase relacionada a coleta dos dados
para a construcdo da dissertacéo; 22 fase, direcionada para a producdo do Produto Educacional
(em ambas as fases contamos com a participacao de 10 (dez) entrevistados.
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4.2 Andlise do questionario de avalia¢cdo do jogo

Apos a verificagdo do perfil socioecondémico dos discentes do IFAP/Campus Macapa,
foi realizada a andlise do questionario da avaliagdo do jogo para validar o PE. As informacGes
foram obtidas através de perguntas abertas em um questionario na Plataforma Google Forms
em outubro/2022. Dez respostas foram recebidas para as perguntas abertas, que refletem a

utilizacdo do ambiente gamificado pelos discentes no laboratorio de informatica.

A proposicdo de atividades mais dinamicas aos alunos, estimula a autonomia
intelectual e cientifica dos discentes, através de uma visao mais ampla sobre determinado objeto
de estudo desenvolvimento do aluno pesquisador. A formagéo do aluno pesquisador remete a
ideia defendida por Moura (2015), segundo o qual a conjuncdo das unidades de ensino e

pesquisa auxilia para o rompimento do carater depositario atribuido ao aluno.

Tabela 1 — Eu prestei atengdo na hora que estava jogando

Cddigo Respostas

Aluno 1 |Motivo-me mais em jogar por conta de estd competindo contra meus colegas de sala.

Aluno 2 | porque quando jogo fico mais interessado.

Aluno 3 |Com as regras que dizem que ndo se pode jogar em sala, é inevitavel ndo praticar esse
jogo. Porém sou capaz de aprender.

Aluno 4 |Porque assim temos mais interesse no assunto.

Aluno 5 |Além de permanecer mais focado, eu busco pela resposta nas questdes. E um 6timo
método de ensino aprendizado.

Aluno 6 |Ao jogar me concentro completamente no que estou fazendo e nos objetivos. E por ser
interativo me cativa completamente.

Aluno 7 |Eu prestei mais atencdo por ser mais pratico e divertido.

Aluno 8 a Porque devido a dindmica mais interativa com a turma.

Aluno 9 |Porque foi uma forma descontraida de se aprender, trazendo interesse.

Aluno 10 |Pois o jogo retratava assuntos em relacdo a matéria técnica.

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

A analise qualitativa das respostas dos alunos revela que a utilizacéo de jogos em sala
de aula tem um impacto positivo na atengdo e no interesse dos estudantes em relagéo ao

conteddo. Alguns alunos destacaram que a competicdo entre colegas aumentou sua motivagédo
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(Aluno 1), enquanto outros enfatizaram que o jogo € uma forma mais interessante de aprender
(Aluno 2). Alguns alunos mencionaram que as regras a préatica desses jogos (Aluno 3). O aluno
5 menciona que 0 jogo é uma otima ferramenta para o aprendizado, incentivando a busca pelas
respostas nas questfes. Os alunos também destacaram a dinamicidade e a interatividade dos
jogos como fatores que aumentam sua intencdo (alunos 6, 7 e 8). Aluno 9 ressaltou a
importancia de aprender de forma descontraida, enquanto o aluno 10 destacou a relevancia do
jogo retratar os assuntos relacionados a materia técnica. Seguem as respostas referentes a
atencdo dos alunos durante o jogo.
Em resumo a utilizacdo de jogos educativos no ambiente de sala de aula parece ser uma
estratégia eficaz para engajar e promover a aprendizagem de forma mais dinamica e préatica. A
seguir, na Figura 5, é apresentada a nuvem de palavras, principais ideias e conceitos, que re-

presenta os resultados obtidos em relacdo a atencdo dos alunos durante a realizacdo dos jogos.

Figura 5 — Nuvem de palavras dos resultados sobre se os alunos prestaram aten¢do na hora
gue estavam jogando.

aprendizagem
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Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Em relacdo a motivacdo em vencer as fases do jogo, temos as seguintes respostas.
Os alunos apresentam diferentes motivadores para vencer as fases do jogo, incluindo a
competitividade, o desejo de ser o melhor, a busca por conhecimento e o sentimento de

realizacdo. Alguns alunos mencionam o seu préprio ego como fonte de motivacéo.
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Tabela 2 — O que me motivou a vencer as fases do jogo

Cadigo Respostas

Aluno 1 [Conseguir a maior pontuacéo.

Aluno 2 |O meu ego e me motivou.

Aluno 3 |Pode-se dizer que foi a competitividade, estd acima de todos, mesmo sendo apenas
um jogo.

Aluno 4 |A minha competitividade.

Aluno 5 |Chegar ao topo.

Aluno 6 |Ser o melhor e saber que eu sei 0 assunto.

Aluno 7 |Os contetidos que eu aprendi me motivaram a testar minha competitividade e
conhecimento.

Aluno 8 |O sentimento de realizacdo e de conquista por minha parte.

Aluno 9 |A busca para provar pra mim mesma 0s meus conhecimentos.

Aluno 10 | A quantidade de pontos adquiridos sobre minhas respostas dadas.

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Embora a maioria dos alunos mencione a competitividade como um motivador, é
importante notar que a competicdo pode ser saudavel ou nao, dependendo do contexto. Se a
competicdo é saudavel e incentiva os alunos a se esforgcarem mais e a aprenderem mais, entéo
é¢ um motivador valido. No entanto, se a competicdo é toxica e leva a comportamentos
negativos, como trapacas ou desrespeito aos outros jogadores, entdo € um motivador
prejudicial.

Outro ponto importante é que alguns alunos mencionam o desejo de testar seus
conhecimentos e aprender novos conteddos como motivadores. 1sso mostra que o jogo pode ser
uma ferramenta eficaz para a educacgéo, desde que seja projetado para promover a aprendizagem
e ndo apenas a competicao.

Por fim, os alunos mencionam a sensacao de realizacéo e conquista como um motivador.
Isso sugere que o0 jogo pode ser uma forma eficaz de motivar os alunos a se esforcarem mais e

a trabalharem duro para atingir seus objetivos, o que pode ser aplicado em outras areas da vida.
Segundo Menezes (2003, p. 3), os jogos digitais normalmente possuem desafios a serem
vencidos através de um conjunto de regras e situagcdes dinamicas que vao sendo apresentadas

ao jogador. A atividade de jogar € exercida de maneira voluntaria e na maioria das vezes
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proporciona um ambiente ladico, permitindo que o usuario brinque como se fizesse parte do
préprio jogo. E naturalmente motivador, pois o jogador faz uso por prazer sem depender de
prémios externos. Além disso, brincar em ambiente digital de rede tem um papel importante na
aprendizagem e na socializacao, pois atraves dele o jogador adquire motivacao e habilidades

necessarias a sua participacao e ao seu desenvolvimento social.
A seguir, na Figura 6, apresentamos a nuvem de palavras que representa as principais
ideias e conceitos dos resultados obtidos em relagdo a motivacdo dos alunos em vencer as fases

do jogo.

Figura 6 — Nuvem de palavras dos resultados sobre a motivagdo dos alunos em vencer as fases do
jogo.
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Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Em relacdo aos beneficios da utilizacdo da webquest e o jogo para melhorar os
conhecimentos na disciplina.

Analisando as respostas dos alunos, pode-se dizer que a utilizacdo da Webquest e do
jogo melhorou significativamente seus conhecimentos na componente Instalacdo e Manutencao
de Computadores.

A maioria dos alunos destacou que essas ferramentas proporcionaram uma
aprendizagem mais lldica e interessante do que os métodos tradicionais, 0 que 0s motivou a
aprender mais e a prestar mais ateng@o no conteudo.

Além disso, a maioria dos alunos destacou que o jogo e a Webquest ampliaram sua
capacidade de absorver o conteldo e que 0 erro no jogo permitiu que adquirissem
conhecimentos de coisas que tinham davidas. Alguns alunos também enfatizaram que a

competicdo no jogo 0s motivou a pesquisar mais e a melhorar seus conhecimentos.
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Tabela 3 — Explique de que forma a webquest e o jogo melhoraram meus conhecimentos na

componente Instalagéo e Manutencéo de Computadores

Cadigo Respostas

Alunol |Me ajudou a aprender melhor e de uma forma divertida comparado aos métodos
tradicionais.

Aluno 2 |E um jogo que faz o aluno ficar interessado e focado, que faz querer jogar e aprender.

Aluno 3 |Foi melhorando de uma forma que ampliou a minha capacidade de absorver o contetdo.

Aluno 4 |Com ele n6s conseguimos prestar mais atencdo e assim conseguimos aprender o assunto.

Aluno5 |Nas vezes em que eu errava, eu conseguia saber a resposta, assim adquirindo
conhecimento de coisas que eu tinha davida.

Aluno 6 |Gragas a desiluséo de ndo ter acertado certa pergunta, me influenciou a pesquisar sobre e
melhorar, visando o topo do primeiro lugar.

Aluno 7 | Melhoraram parcialmente, pois eu lembrava de contelidos ja passados.

Aluno 8 |Com a utilizacdo de ambos, tive mais facilidade em aprender o assunto, logo sendo mais
facil na hora do jogo.

Aluno 9 |E uma forma de estimular a aprendizagem de um modo divertido e diferenciado.

Aluno 10 |A webquest me propds me engajar melhor na busca pelo conteldo de fécil acesso
contribuindo para a proposta do professor.

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

No entanto, alguns alunos expressaram que a utilizacdo dessas ferramentas néo

melhorou muito seus conhecimentos, pois eles ja lembravam de contetdos ja passados. No

entanto, em geral, a maioria dos alunos pareceu ter uma experiéncia positiva com o uso da

Webquest e do jogo para melhorar seus conhecimentos na componente Instalagdo e Manutengao

de Computadores.

Ainda com relagdo aos jogos educacionais, Savi e Ulbricht (2008) acrescentam que

0s mesmos tém a capacidade de facilitar o aprendizado em varias areas do conhecimento.

Como facilitador do aprendizado, os jogos digitais tém a capacidade de facilitar
o aprendizado de varias areas do conhecimento. Ao serem utilizados como um
recurso de representacdo de um determinado assunto, 0s jogos auxiliam no
processo de entendimento do que esta sendo ensinado, por isso a importancia
dos professores utilizarem jogos na sua pratica pedagdgica porque os jogos além
de facilitarem a aquisicdo de conteudos, contribuem também para o
desenvolvimento de uma grande variedade de estratégias que sdo importantes
para a aprendizagem. (SAVI e ULBRICHT, 2008,p.3)
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Analisando ainda os beneficios da utilizacdo da webquest e o0 jogo apontados pelos
discentes, destaca-se que essas propostas precisam ser mais utilizadas no EMI dentro do
IFAP/Campus Macapa.

A seguir, na Figura 7, apresentamos a nuvem de palavras que representa as

principais ideias e conceitos dos resultados obtidos na Tabela 3.

Figura 7 — Nuvem de palavras dos resultados sobre de que forma a webquest e o jogo melhoraram os

conhecimentos na componente Instalacdo e Manutencdo de Computadores
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Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Em relacdo a como a utilizacdo da webquest e 0 jogo, motivaram os discentes a
conhecerem mais sobre o contetido “Processadores”, da disciplina Instalagdo e Manutencéo de
Computadores.

Analisando as respostas dos alunos, pode-se dizer que tanto a Webquest quanto o jogo
motivaram a maioria dos alunos a conhecer mais sobre o contetdo "Processadores™ da
componente Instalacdo e Manutencdo de Computadores. Varios alunos destacaram que a
competicdo do jogo os motivou a buscar mais conhecimento e a querer ser o melhor. Além
disso, o desafio do jogo e a dindmica foram citados como fatores motivacionais para aprender
mais.

Alguns alunos também destacaram a importancia dos processadores na informatica, o
que os motivo a querer saber mais sobre o assunto. Alguns alunos mencionaram que 0s erros

e acertos no jogo foram motivadores para adquirir mais conhecimento.
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Tabela 4 — A webquest e 0 jogo me motivaram a conhecer mais sobre o0 conteldo “Processadores”, da

componente Instalacdo e Manutencdo de Computadores

Cadigo Respostas

Aluno 1 |A webquest me incentivou a jogar, mas ndo fez me interessar no assunto mais
profundamente.

Aluno 2 |Motivou-me a querer saber mas para poder ganhar em primeiro.

Aluno 3 |Fui motivado a saber sobre Processadores, pois eles sdo muito importantes na
informatica.

Aluno 4 |Motivou-me a querer saber mais para ganhar o jogo.

Aluno 5 |Motivou-me através dos erros e acertos.

Aluno 6 |Almejando o topo, fui em busca de mais conhecimento, para ser o melhor.

Aluno 7 |A maioria dos conteldos passados eu ja tinha conhecimento, entdo foi
praticamente minha motivacao.

Aluno 8 |Devido ao jogo, me motivei ainda mais, gracas a forma do jogo, sendo desafiador
e dindmico ao mesmo tempo.

Aluno 9 |Com a competicdo despertou o intuito de se aprofundar no assunto.

Aluno 10 |Eu buscava melhorar a cada questdo, sendo assim ajudou na minha autonomia.

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

No entanto, alguns alunos relataram que a Webquest e o0 jogo ndo foram tdo motivadores

para eles, pois ja conheciam a maioria dos conteidos abordados. No entanto, em geral, a maioria

dos alunos pareceu ter se sentido motivada a conhecer mais sobre o conteudo “Processadores”

da componente Instalacdo e Manutencdo de Computadores, gragas ao uso da Webquest e do

jogo.

Segundo Brenelli (1996) os jogos educacionais sdo elaborados para alegrar os alunos e

potencializar a aprendizagem de conceitos, contetdos e habilidades embutida no jogo. Um jogo

educativo digital pode propiciar ao aluno um ambiente de aprendizagem rico e complexo. As

caracteristicas que tornaram os jogos educacionais digitais tdo importantes para o processo de

desenvolvimento do individuo, é que eles sdo desafiadores, criativos, fantasiosos e motivadores.

A seguir, na Figura 8, apresentamos a nuvem de palavras que representa as principais

ideias e conceitos dos resultados obtidos na Tabela 4.
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Figura 8- Nuvem de palavras dos resultados sobre se a utilizacdo da webquest e do jogo, motivaram
os discentes a conhecerem mais o contetudo “Processadores”, da disciplina.
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Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Apdbs analisar se a utilizacdo da webquest e do jogo motivaram os discentes a
conhecerem mais sobre o contetdo “Processadores”, da disciplina Instalacdo e Manutencdo de
Computadores, tornou-se oportuno avaliar também se foi positiva a utilizacdo da webquest para

a resolucéo e compreensao dos assuntos.

Analisando as respostas dos alunos, pode-se afirmar que a utilizagdo da Webquest foi
considerada positiva para a resolucdo e compreensdo dos assuntos pelos alunos. Varios alunos
destacaram que a Webquest foi util para estudar assuntos complexos da componente de

Instalacdo e Manutencdo de Computadores, e que 0s ajudou a querer aprender mais.

Alguns alunos mencionaram gque a Webquest foi positiva porque os erros e acertos que
tiveram durante o processo de resolucdo ajudaram na compreenséo dos assuntos. Outros alunos
destacaram que a Webquest é a melhor forma de ensino para aprender. Além disso, alguns
alunos relataram que se sentiram incluidos ao estudar por meio da Webquest e que isso 0s

ajudou a lembrar de assuntos passados.

Os alunos também destacaram que a Webquest foi positiva porque ajudou a
compreender melhor os assuntos abordados e que se tornaram mais concretos. Alguns alunos
mencionaram que a Webquest os ajudou a desenvolver competéncias, empatia e senso critico.

Dessa forma, pode-se concluir que a maioria dos alunos considerou a utilizacdo da
Webquest positiva para a resolugdo e compreensdo dos assuntos abordados na componente

Instalacdo e Manutengéo de Computadores.
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Tabela 5 — Foi positiva a utilizacdo da webquest para resolugdo e compreensédo dos assuntos?

Cadigo Respostas

Aluno 1 |Conseguir responder bastante as questdes da webquest e, €é uma 6timo método para
estudar os assuntos complexos das componentes.

Aluno 2 [Sim, pois me faz querer aprender mais.

Aluno 3 |Com base nos erros e acertos (muitos), posso dizer que a webquest foi positiva.

Aluno 4 |Sim, pois me fez querer aprender mais.

Aluno 5 |Eu acredito que essa forma de ensino é a melhor para aprender.

Aluno 6 |Demais, me sentir incluido ao estudar.

Aluno 7 |Sim, pois relembrei assuntos passados.

Aluno 8 |Sim, ja que como foi sendo mais facil e interessante para compreender esses
assuntos.

Aluno 9 |Sim, muitas informac6es que deixamos passar se tornaram mais concretos, pois
deveria ler, compreender e responder.

Aluno 10 |Sim, por que ajuda a desenvolver a competéncia, empatia e senso critico.

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Ao propiciar o envolvimento dos alunos num trabalho colaborativo, a Webquest permite

o desenvolvimento da autonomia a partir do gerenciamento e da responsabilizacdo pela prépria

aprendizagem e pela dos colegas com os quais interage online. A partir dessa interacdo, o

estudante explora o ambiente, investiga pistas e soluciona situagfes-problema de acordo com

suas proprias descobertas e experiéncias no ambiente virtual em que esta inserido (SILVA,
FERRARI, 2009).

A seqguir, na Figura 9, apresentamos a huvem de palavras que representa as principais

ideias e conceitos dos resultados obtidos na Tabela 5.
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Figura 9— Nuvem de palavras dos resultados sobre se foi positiva a utilizacdo da webquest para a
resolucdo e compreensdo dos assuntos.
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Fonte: Dados da pesquisa, 2023.
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5 CONSIDERACOES

Este estudo investigou como a utilizacdo da webquest e do ambiente gamificado pode
contribuir para o processo de ensino-aprendizagem dos alunos do Curso do EMI de Redes de
Computadores do IFAP/Campus Macapa. Verificou-se que a adocdo dessas metodologias

ativas pode ser uma pratica educativa eficaz e significativa para a aprendizagem dos estudantes.

Essa abordagem é relativamente nova e combina a integragdo das TDICs com o uso de
atividades ludicas na sala de aula. Dessa forma, a utilizagdo de ambientes web em conjunto com
jogos se torna uma ferramenta ludica que, além de fazer parte da esséncia da sociedade humana,
incentiva a participacao e engaja diferentes publicos e geracfes, despertando o interesse e a

capacidade de resolver problemas.

Verificou-se, diante desta pesquisa, que o desenvolvimento deste trabalho trata a
teméatica em estudo enquanto uma das possibilidades de metodologia ativa, concepc¢ao
pedagdgica em evidéncia, que se fundamenta nas TDCIs para gerar resultados qualitativos,
visto que a utilizacdo dos jogos nesse contexto € uma maneira eficiente de gerar engajamento,

mantendo os alunos interessados nas atividades.

Em se tratando da EPT, esta possui suas especificidades por se tratar de uma modalidade
de ensino bem caracteristica que contempla elementos que demarcam sua significativa
diferenca, por exemplo, em relacdo ao perfil do profissional que atua nas outras modalidades,

ja que sdo discentes de cursos técnicos.

Continuando a investigacdo sobre como sujeitos participantes do Curso de EMI de
Redes de Computadores do IFAP/Campus Macapa utilizam as TDICs, constatou-se que a
maioria deles considera a utilizacdo dessas tecnologias como algo positivo e expressam que

gostariam que fossem utilizadas com maior frequéncia pelos professores.

As competi¢des saudaveis promovem pratica educativa entre os colegas, outras turmas
ou em grupos, despertando o interesse, desenvolvendo a criatividade, aumentando a interacao
social, a participacdo ativa e a autonomia dos estudantes, incentivando o dialogo em equipe e
resolver situacdes-problema e fomentando a criatividade. Essas praticas geram um sentimento
de conquista, melhoram a absorcéo e retencdo do contedo e aumentam os resultados no

desempenho escolar.

Com o objetivo de desenvolver, aplicar e avaliar um produto educacional que utilizasse
metodologias ativas para medir o processo de ensino aprendizagem dos discentes do EMI de

Redes de Computadores do IFAP/Campus Macap4, os resultados obtidos evidenciaram que o
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principal beneficio foi a maior interacdo, engajamento e interesse demonstrados pelos alunos
ao participarem da proposta do pesquisador. A utilizagdo dessas tecnologias também contribuiu

de forma significativa para a aprendizagem dos alunos.

Acerca da insercdo da gamificacdo enquanto uma das metodologias ativas de
aprendizagem que fazem parte do ensino hibrido, e foi utilizada, no experimento, como sala de
aula invertida, e acabou favorecendo o aprendizado. Isso evidencia a necessidade de a educagéo
profissional e tecnoldgica desenvolver novas metodologias e formas de ensinar e aprender, das
quais enfatiza-se o uso das metodologias ativas.

Diante desta realidade, comprovou-se que os discentes estdo aptos a utilizarem essas
praticas inovadoras, destacando-se, dentre elas, a gamificacdo como uma possibilidade
transformadora que capacita o individuo para ser letrado digitalmente e em todos os tipos de
situacOes de comunicacdo e inser¢do social contemporaneas, seja na escrita, na virtual ou na

oral, propiciando um sujeito autbnomo, critico e capacitado.

Portanto, conclui-se que a utilizacdo das metodologias ativas auxiliaram positivamente
os discentes no processo ensino aprendizagem, evidenciou-se com essa pesquisa que a incluséo
destas novas ferramentas que quando bem utilizadas podem potencializar o processo de

ensino/aprendizagem e torna-lo mais significativo e eficaz.
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APENDICE A - PRODUTO EDUCACIONAL

WEBQUEST E QUIZ: COMO FERRAMENTA DE APRENDIZAGEM NO
ENSINO MEDIO INTEGRADO

APRESENTACAO

O produto educacional — PE ¢ resultado da pesquisa “Webquest e Gamificagdo como
Estratégia de Aprendizagem no Ensino Médio Integrado do Instituto Federal do Amapa —
Campus Macapa”, desenvolvida no Programa de Pds-graduacdo em Educacdo Profissional e
Tecnoldgica - PROFEPT do Instituto Federal do Amapa, na linha de pesquisa “Praticas
Educativas em Educacdo Profissional e Tecnoldgica — EPT”, sob orientagdo do Professor Dr.
Klenilmar Lopes Dias.

Observe-se que a aprendizagem baseada em metodologias ativas proporciona uma
interacdo entre real e imaginario, teoria e pratica, permitindo uma aprendizagem com visdo de
totalidade, integrando diversos componentes e ndo fragmentada, desprovida de sentido.
Considerando as definicdes e objetivos descritos pelos autores citados no referencial teérico,
percebe-se que a aprendizagem baseada em metodologias ativas visa desenvolver estratégias
para que o ensino-aprendizagem se torne cada vez mais adaptado a realidade do jovem de hoje,
de forma a despertar o interessante em aprender, colaborar e participar ativamente, assim como

acontece com os jogos digitais e virtuais com os quais eles estdo acostumados a interagir.

Ao reconhecer essas necessidades dos alunos e suas caracteristicas, bem como
apresentar caminhos para a interacdo entre professor e estudante, construimos a webquest e o
ambiente gamificado. O Produto Educacional — PE, tem como base a seguinte problemaética: a
utilizacdo de metodologias ativas permitird um maior engajamento dos alunos do EMI do

Instituto Federal do Amapa?

Assim, um profissional que, na sua trajetéria formativa, é estimulado a resolver
problemas, investigar, desenvolver projetos e utilizar a tecnologia como uma constante,
encontra maiores condi¢fes de contribuir para com o meio que o cerca (INOCENTE;
TOMMASINI; CASTMAN, 2018).

O objetivo central do produto educacional (PE) é aplicar as metodologias ativas aos
estudantes do EMI do curso de Redes de Computadores, do Instituto Federal de Educagéo,

Ciéncia e Tecnologia do Amapa — IFAP/Campus Macapa. Acreditamos que essa abordagem
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proporcionard uma melhor forma de aprendizagem para os estudantes, permitindo que
desenvolvam habilidades préaticas e criticas, além de estimular o pensamento critico e a
resolucdo de problemas. A implementacdo das metodologias ativas também possibilitara a
construcdo um novo cenario na Educacao Profissional e Tecnoldgica EPT no Instituto Federal

do Amapa, que poderd servir de exemplo para outras instituicbes de ensino.

A Area de Ensino da CAPES é caracterizada por ser essencialmente de pesquisa
translacional, o que significa, nesse caso especifico, que h& uma intencdo de que o0s
conhecimentos produzidos sejam aplicados, com possibilidades de replicagdo, em contextos
reais por meio de produtos e processos educativos (BRASIL, 2019). Essa énfase na aplicacdo
é reforcada, sendo uma exigéncia para pesquisas inseridas em programas profissionais que tém

como elemento central o desenvolvimento de

[...J um processo ou produto educativo aplicado em condigdes reais de sala de aula ou
outros espagos de ensino, em formato artesanal ou em protétipo. Esse produto pode
ser, por exemplo, uma sequéncia didatica, um aplicativo computacional, um jogo, um
video, um conjunto de video-aulas, um equipamento, uma exposi¢ao, entre outros. A
dissertacdo/tese deve ser uma reflexdo sobre a elaboragdo e aplicacdo do produto
educacional respaldado no referencial tedrico metodolégico escolhido (BRASIL,
2019a, p. 15).

Utilizamos as metodologias ativas gamificagéo e sala de aula invertida para dinamizar
0 contetido e promover um impacto duradouro na aprendizagem dos estudantes. O referido
produto educacional foi construido em duas etapas: primeiramente criamos uma webquest na
plataforma Google Sites, na qual inserimos contetdos do tema “Processadores”, em sala de
aula o professor fez uma breve explanacdo sobre o assunto e forneceu o link para que 0s
estudantes tivessem acesso a todos 0s conteudos e atividades do tema, para realizarem 0s
estudos no espaco informal. Posteriormente, no laboratério de informatica, os estudantes
realizaram as atividades no ambiente gamificado construido na plataforma Kahoot em

formato de quiz.

Buscando apresentar o referido Produto Educacional, esta se¢do se encontra dividida
em tdpicos, percorrendo desde a ideia para sua construcédo até seu processo de validacdo pelos
usuarios. Desta forma, iniciamos descrevendo o processo de elaboracdo da webquest, seus
objetivos e a justificativa de publicagcdo. Em seguida, discutimos a escolha da ferramenta kahoot
e a elaboracdo do quiz. Posteriormente, apresentamos as informacoes técnicas sobre o produto,
além de descrever todas as telas e funcionalidades do site e do ambiente gamificado e, por fim,

indicamos o resultado do seu processo de validagdo pelos usuérios.
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1 PRODUTO EDUCACIONAL (PE)

O produto educacional foi definido durante a pesquisa, a partir de sugestdes da banca
de qualificacdo, que indicaram a possibilidade de utilizar mais de uma metodologia ativa no

produto.

A criagdo do PE ¢ decorrente de um processo natural de “transformacao e adaptagao dos
saberes”, devendo sempre levar em consideracao a realidade do ambiente escolar. Em especial
na Educacdo Basica, cumpre o papel de aproximar o contetdo formal as demandas reais de
aprendizagem dos discentes. Tal aproximacéo deve levar em conta aspectos relacionados tanto
a dimensdo curricular, quanto as dimens@es afetivas, cognitivas e didaticas, em um processo
que almeje sempre a facilitacdo da aprendizagem (DA ROSA; LOCATELLLI, 2018).

O objetivo do ambiente gamificado é ser uma ferramenta para melhorar o aprendizado,
com o intuito de aprimorar a qualidade de ensino e ampliar oportunidades de inser¢do no mundo
do trabalho. A partir deste objetivo, foram estabelecidas as metodologias ativas que seriam
utilizadas para melhorar a relacdo de ensino-aprendizagem dos alunos do curso de Redes de

Computadores do EMI do IFAP, assim como as diretrizes para construcdo do PE.

Posteriormente, em reunido entre o pesquisador e o orientador, foi definida a construcédo
de um site no formato de webquest para facilitar a consulta e estudo por parte dos discentes.
Posteriormente, foi definido também a criacdo de um ambiente gamificado na plataforma
Kahoot. Essa escolha foi motivada pelo fato de que cada vez mais a juventude se apropria das
tecnologias, principalmente por meio de aparelhos celulares, que se tornaram um elemento
estruturante de comunicacdo, um veiculo para expressao de ideias e um meio para se relacionar

com os outros e com 0 mundo (PRETTO, 2010).

1.1 O desenvolvimento da Webquest

Antes da elaborarmos o PE, pensamos em como poderiamos oferecer aos discentes uma
maior autonomia para o desenvolvimento das atividades utilizando as metodologias ativas e
objetos de aprendizagem estruturados na forma de um site. Dessa forma seria possivel ampliar
0 espago de aprendizagem para alem da sala de aula e oferecer atrativos que fossem

interessantes para os alunos do EMI.

Foi escolhida a plataforma gratuita Google Sites que possibilita criar sites completos

utilizando recursos e modelos prontos. O recurso oferece um enderego na Web que possibilita
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criar se¢des. Também podem ser adicionadas planilhas, apresentaces e formularios. O site

pode ser acessado em: https://sites.google.com. Para criar o site basta ter uma conta no Gmail,

com a conta criada, acesse a opcdo “Google apps” e selecione sites.

Figura 10 — Google Apps

Minha conta Pusquisa E-mail

| & b

Agenda Drive Documentos
=

Planlihas  Apresentac.. Sites
Grupos

Fonte: Arquivo pessoal do autor

Na figura 11, esta demonstrado para entrar em sites e clicar no quadrado branco.

Figura 11 — Iniciar um novo site

Q

Inicior um Novo site

Em beanco Pertfclio Restaurante Evento

Sites recentes Pertencom a qualquer pecsos

Galeria do modelos J

|

Certral do sjuda

Fonte: Arquivo pessoal do autor


https://sites.google.com/
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A partir deste momento vamos mostrar as paginas da Webquest desenvolvida para ser

utilizada na pesquisa. Foi criado um nome para cada pagina do site, a primeira chamada de

“pagina inicial”, como mostra a figura 12, onde fizemos um breve comentario sobre o assunto:

“Processadores”.

Figura 12 — P4gina Inicial

Processadores Piginainicial Apresentacio Introducio Objetivos Tarefas Processo Fontesdelnformagdo Avaliagio Conclusio Créditos Q
rm—

Vamos conversar sobre Processadores!

Fundamentalmente, computadores s3o maquinas cuja unidade elementar é o processador, ou microprocessador (uP), o qual é
responsavel pela coordenacdo e execucdo de todas as tarefas da maquina.

0 processador, também chamado de CPU (central processing unit), é o componente de hardware responsavel por processar dados e
transformar em informacdo. Ele também transmite estas informaes para a placa mie, que por sua vez as transmite para onde &
necessério (como o monitor, impressora, outros dispositivos). A placa mae serve de ponte entre o processador e 0s outros componentes de
hardware da maquina. Outras fungdes do processador sdo fazer cilculos e tomar decisdes Iogicas.

Fonte: Arquivo pessoal do autor

Na figura 13, estd demonstrado uma breve apresentacdo do contetdo e da webquest.

Figura 13 — Apresentacéo

Pigina inicial Apresentacio Introducio Objetivos Tarefas Proosssa FantesdeInformacio  Mais v

Apresentacao

=3 trilha tanos

o. Procssssdorss. Pars mergulhs sme mundo to saber
s Webgueat.

A Webqueet ¢ um tipo

=3 aconiece

20s gesafios!

Desajamos a todos os Estudantss da Turma do 1° ano do Curso
Integrade 08 Redes, axcelants sstudo!

Fonte: Arquivo pessoal do autor
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Visualizando a figura 14, é possivel visualizar que a introducdo é um texto curto, que
prepara os alunos para a acao que se espera deles, podendo conter videos, imagens, citacdes ou
outras informaces pertinentes ao tema, e que permitam a compreensdo, No primeiro momento,

do que se trata aquela Webquest.

Figura 14 — Introducéo

Introducao

Fonte: Arquivo pessoal do autor

Na tarefa foi disponibilizado um link para o produto educacional disponivel na
plataforma Kahoot. A Tarefa € o coracdo de uma Webquest. Ela sugere a criacdo de um evento
ou produto similar ou idéntico a eventos ou produtos que fazem parte do nosso cotidiano. O

conceito central desse componente ¢ a autenticidade (op. cit.).

Larsem, na década de 1980, j4 alertava que:

Parece que 0 uso de novas tecnologias esta gerando um paradoxo: as escolas possuem
agora uma ferramenta poderosa para resolver problemas; mas, que problemas podem
ser resolvidos? Como as escolas estdo afastadas das dimensdes importantes da vida
na sociedade, muitos dos problemas que os alunos estdo tentando resolver no ambito
escolar sdo de carater abstrato e artificial (LARSEN, 1988, p. 9).
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Figura 15 — Tarefa

Processadores Paginainicial Apresentacio Introducio Objetivos Tarefas Processo FontesdeInformagdo Mais

Tarefa

Tarefa

Vamos participar de um guiz sobre Processadores nio kahoot? Entéo se prepare para disputar

este game
Click o link abaixo e aguarde o pin para participar.

https://kahoot.it/

Fonte: Arquivo pessoal do autor

Visualizando a figura 16, temos o componente Processo, que descreve 0s caminhos que
os estudantes devem trilhar para obter um bom resultado na execucéo da Tarefa proposta. Para
0 conceito Webquest, o Processo € visto como os degraus que vao dar suporte e seguranga aos
alunos para que eles possam ultrapassar seus proprios limites cognitivos, e elaborar um saber

capaz de resolver o problema proposto na Tarefa (DODGE, 1995).

Figura 16 — Processo

e e ——

Processo

Fonte: Arquivo pessoal do autor
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Na figura 17, temos as fontes de informacéo, cuidadosamente consultadas, suficientes e

adequadas ao publico-alvo, devem esta integradas ao Processo, sendo indicadas a medida que

0s estudantes delas precisarem.

Figura 17 — Fontes de Informacdo

Fontes de

EE Processadores Pigina inicial Apresentacio Introducio Objetivos Tarefas Processo Fontesdelnformacio  Mais v

I '
Referéncias:
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s oW ube com/wmch?v QAHISXENYJd&: 195

MARQUES, Sergio. Podeast coms celular: Melbore: apBcativos para gravar pedeast pelo celular. Youmbe 24, mae 2020 Desponivel ¢
ams . ube comwatch?v - jK Dol xMIls

"Comp de um Pr d ¥

aeinense 2022, tmpre

André. "Tipos de Processadores™. Apastila de sala de aula. Manutengdo < Instalagto de Computadores. (Professoer Anded Miranda). Inst
¢. "Organizacio o funcy doz Py 4 " Apostila de sab de auls. Manutencso ¢ Instalacso de Computadores. | Professor André Maanda)
mpress
#odogo. CPU: Usidade Central de Processamento. Yourune, 20 Dispoaivel em: <hitpe W youtube con atch

Fonte: Arquivo pessoal do autor

A Avaliagdo esclarece como o aluno serd avaliado. Indica dados quantitativos e

qualitativos do desempenho do aluno. Deve apresentar com clareza como o resultado da Tarefa

sera avaliado e que fatores serdo considerados (AZEVEDO, 2011).

Abaixo temos a figura 18, onde o pesquisador utilizou quatro avaliacbes com

porcentagem para os estudantes chegarem a uma nota.
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Figura 18 — Avaliacdo

Processadores Piginainicial Apresentacio Introducdo Objetivos Tarefas Processo FontesdeInformacdo Mais v

Avaliacao

A avaliagdo da tarefa levara em conta 0S seguintes aspectos:

Formulario de Auto

1- Capacidade de pesquisa, selecdo e qualidade da informacéo (20%);

2- Argumentacdo e justificativas na criagdo da Podcast (30%); ava I I aQaO.

3- Pontuagéo, na resolucdo das questoes no ambiente gamificado (40%); WebQuest

4 - Auto Avaliacéo (10%); andre.miranda. professor@gmail.com Alternar conta
)
*“Obrigatorio

Fonte: Arquivo pessoal do autor

A Conclusao reforca os aspectos abordados na Introducdo, destacando a importancia
daquilo que os alunos aprenderam e apontando os caminhos que podem ajuda-los a continuar

estudos e investigagdes sobre o tema.

Figura 19 — Concluséo

Conclusao

capacidade de processamenio = armazenaments de dados computadores. Esta demands vern sends aterdida e gerands uma simplificacSs & ministurizagSs
Sz computador além de melhor desempento e rapidez.

Fonte: Arquivo pessoal do autor
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Nos Créditos sdo informadas as Fontes de onde foram retiradas as informacgdes para
construir a Webquest, tal como os dados de autoria da mesma (DODGE, 1995).

Creditos € também o espaco dos agradecimentos a pessoas ou institui¢cbes que de algum
modo tenham colaborado na elaboracgdo da webquest.

Figura 20 — Créditos

Pttt Ap—— S gt Tt S S—————— St

Créeditos

fg
=<

André Luiz SimSo de Miranda Lourival AlcSntara Queirox Klenilmar Lopes Dias
Junsor

ECO@EEEEs

Fonte: Arquivo pessoal do autor

A webquest desenvolvida na pesquisa esta disponivel no endereco eletrdnico:

(https://sites.google.com/view/processadoresprofept).

1.2 A descrigéo da plataforma Kahoot

Durante a elaboracdo do PE, diversas plataformas de gamificacdo de questionarios
foram pesquisadas e analisadas, considerando a aprendizagem baseada em jogos, de forma
digital. Apos a avaliacdo, a plataforma que mais se destacou e atendeu as necessidades da
proposta foi a Kahoot. Esta plataforma é disponibilizada online e de forma gratuita para
professores e alunos, permitindo que o professor insira questdes de forma gamificada para os
discentes. Ao utilizar a plataforma, os alunos podem responder as questdes de maneira
interativa, contando com elementos de jogos, como tempo, pontuacgéo, ranking, bem como trilha

sonora e estética que remetem aos jogos comerciais, muito apreciados pelos jovens. Além disso,
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a plataforma Kahoot permite a inclusdo de imagens e videos, bem como diferentes variacoes
de gamificacdo, como jogar individualmente ou em grupo, com respostas de Unica ou multipla

escolha, ou ainda abertas.

Também é possivel acessar a plataforma gratuitamente por aplicativos moveis
compativeis com 10S e Android, ou pelo navegador. Além disso, a plataforma oferece o recurso
de “tradugdo da pagina”, nos navegadores de internet, o que facilita o acesso e a compreensao
de todas as possibilidades oferecidas pelo site. O acesso ao kahoot pode ser realizado
diretamente do seu navegador pelo link (https://kahoot.com/schools-u/) e a pagina inicial da
ferramenta serd apresentada.Para se conectar ao site, clique em “conecte-se”, como sinalizado

na imagem a sequir.

Figura 21 — Conectando ao kahoot

® s Gmeons M + =

“ c O . e S = = o © > =

ohoot? [JECEN 00 soe S reeeres- & cee- G IZINII > 2. Soes

Bem vindo de voltal®

Face ISQn Novarments e sus Conta Ou CONSUItE s ICas ® OF FrecurEos
SBAIXO PaTe tornar S PrGrema auls Ainda Mas envelvente © Mmemoe dvel

Teemeen?]

ARG e mele Ce i Aplice _ »= de ) arreas
ensinc a disténcia apren.” _agem planos Premium
Sater sk Saber maks

Fonte: Arquivo pessoal do autor

Ver plancs

Para o recurso didatico desta pesquisa, foi selecionado o formato de jogo com
participacdo individual (um jogador por dispositivo movel); questdes de multipla escolha com
duas a quatro alternativas, sendo apenas uma correta, além da utilizacdo de ranking e tempo de
resposta limitado a 30 segundos por questdo. O professor pode utilizar o computador, caixas de
som e projetor apresentacdo do jogo, enquanto os alunos utilizam os computadores do
laboratdrio de informatica para jogar. O acesso a plataforma Kahoot é feito pelo site, por meio
de navegador de internet. E importante ressaltar que a plataforma limita o nimero de caracteres
(incluidos espacos) em 95 para perguntas e 60 para cada alternativa, garantindo que as questdes
sejam sucintas e objetivas para possibilitar a jogabilidade em tempo cronometrado. A
plataforma permite ainda a insergéo de imagens, enriquecendo a experiéncia de jogadores.

Chegou 0 momento de iniciar o jogo! Os alunos podem clicar no link da webquest que
os direcionaréa para a tela inicial do kahoot, ou acessar o link: (https://kahoot.it/) pelo navegador

para aguardar a geracdo do pin que permitira iniciar o jogo. O pin € um codigo unico e
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temporario que identifica o jogo. Ele é gerado quando alguém apresenta um kahoot ao vivo,

como pode ser visto na imagem a segulir.

Figura 22 — Aguardando o pin

< < (@ kahootit G 1= ) O @ (e )

Kahoot!

Crie seu préprio kahoot GRATUITAMENTE em kahoot.com

Termos | Privacidade

Fonte: Arquivo pessoal do autor

Visualizando a figura 23, é possivel verificar a apresentacdo visual da gamificacdo por

meio desta plataforma, com a inser¢éo de foto, pergunta e alterativas.

Figura 23 — Captura de tela: questdo gamificada

E também chamado de CPU:

CPU

& Processador

H Placa Mae

Na figura 24, esta demonstrado o feedback dado pela plataforma apos a escolha da
resposta correta. Ja na figura 25, observa-se o feedback para a escolha de resposta incorreta,
apontando a resposta correta na projecéo, e informando o erro no dispositivo moével, com frase

motivacional.
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Figura 24 — Captura de tela: questdo com resposta correta
E uma meméria intermediaria entre a meméria principal e os registradores do processador:

Sequéncia de respostas 3
+954

A Memoéria ROM x € Meméria RAM

@® Memodria Cache J M Co-processador

Fonte: Questdo Gamificada pelo autor, utilizando a plataforma Kahoot

Figura 25 — Captura de tela: questdo com resposta incorreta

Realiza operagdes aritméticas (soma, sub multiplicacio, divisio) e of coes Iégicas (AND, OR, XOR, NOT, etc..).

06

Sequéncia de respostas perdida
Sacode a poeira. Vocé ainda vai longe!

A Registradores 4 Unidade Légica e Aritmética

@ Unidade de Controle B Memodria Cache

Fonte: Questdo Gamificada pelo autor, utilizando a plataforma Kahoot

Ao final de cada questdo, s&o disponibilizadas pelo Kahoot, a pontuagdo e o ranking

parcial dos cinco primeiros colocados, dando ciéncia a todos os participantes.
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Figura 26 — Captura de tela: pontuagao

®
o

Pontuacgoes

Avancar

s

2 Mal
3 Robyn
4 Shima

5 Nancy

ga— L a— L —- y E m
Fonte: Questdo Gamificada pelo autor, utilizando a plataforma Kahoot

Ap0s a Gltima questdo do quiz, € mostrado um podio com as trés maiores pontuacoes.
O uso do ranking € opcional e pode ser desativado. Ao fim do quiz, é gerado um relatério de
desempenho automaticamente na plataforma, que pode ser acessado pelo professor. Esse
relatorio (Figura 26), contém informacdes como colocagdes no ranking, percentual de acertos
e erros para cada pergunta e para o quiz (individual e geral), além da pontuacdo final de cada

aluno.

Figura 27 — Captura de tela: podio

v L4 Y e -
By l. .- e / L= -1 ® o

» } e e )
1 Aula sobre Processadorep n
A M - o

8785
10 de 20

Qde 20

Vocé entrou 1’ lugar com 8785 pontos!

Fonte: Questdo Gamificada pelo autor, utilizando a plataforma Kahoot

1.3 Visdo Geral do Produto Educacional

O PE desenvolvido consiste em um questionario gamificado na plataforma Kahoot, que

pode ser aplicado aos alunos usando o laboratério de informatica com conexao a internet. O
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tema escolhido foi Processadores e a Webquest, desenvolvida pelo pesquisador, contém
diversos materiais de estudo, como videoaulas, apresentacdes, apostilas e atividades. O quiz
possui 20 questdes de multipla escolha e é mais uma ferramenta colaborativa para o ensino-

aprendizagem da disciplina.

Figura 28 — Captura de tela: listagem dos quizzes

ﬁ O app Kahoot! agora esta disponivel em portugués! m )(
a Kahoot' Inicio Descobrir Biblioteca Relatérios Grupos Mercado o Fazer upgrade ﬂ e .Q.
r o ~
r_ & Kahoots Aula sobre Processadores Vza
- i Cursos O _a
2 =
W Contetdo comprado 20 perguntas | e andremirandaprofesso ® Atualizado: ha 4 segundos « 3 jogos Atribuir m
» @ Minhas pastas + WEB DESIGN y
(]
e andremirandaprofesso @ Atualizado: hd 6 meses - 3 jogos Atribuir m
Banco de Dados &
(]
e andremirandaprofesso @ Atualizado: hd 6 meses - 2 jogos Atribuir m

Fonte: Conta do pesquisador no Kahoot

O professor pode adaptar de acordo com suas necessidades e objetivos, garantindo que
todos os topicos abordados no quiz sejam trabalhados para que os alunos possam responder as
questdes com base no contetdo teérico apresentado. E recomendavel que o professor revise as
questdes antes de planejar a aula. Além disso, o relatério de desempenho gerado
automaticamente pela plataforma Kahoot, ao final de cada jogo pode ser usado pelo professor
para diversas finalidades, como identificar quais tépicos precisam ser reforcados, ter uma visao

geral sobre a participacdo dos alunos e utiliza-lo como método avaliacéo.

1.4 Escopo e contribui¢bes do produto educacional para EPT

Nesta pesquisa, foram identificadas dificuldades e caréncias no ensino de Instalagéo e
Manutencdo de Computadores, tanto por parte dos alunos quanto dos professores. A partir
dessas informacdes, foi selecionado um tema para o desenvolvimento do PE, que tem como
objetivo tornar as aulas mais dindmicas e interessantes, despertando a motivacdo e o
engajamento dos alunos, o que facilita o aprendizado. Com o uso de recurso didatico proposto,
os alunos podem refletir sobre questbes que envolvem a vida do técnico de redes de
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computadores, como identificar e manusear um processador, componentes da placa-mae,
frequéncias do processador, principais fabricantes, entre outros. Dessa forma, o tema do PE esté
alinhado com o objetivo da componente na EPT, que é formar profissionais capazes de atender
as novas demandas da vida produtiva, com habilidades para instalacdo e configuracdo de

equipamentos na area de redes de computadores.

1.5 Publico-alvo e forma de aplicacéo sugerida

O produto educacional foi idealizado para ser aplicado no laboratério de informaética,
com alunos do Ensino Médio Integrado, em cursos técnicos, especificamente na disciplina de
Instalacdo e Manutencdo de Computadores, quando o assunto “Processadores” for abordado
pelo professor. O objetivo € estimular a motivacao e o0 engajamento dos alunos para participacdo
mais ativa nas aulas, visando um aprendizado mais significativo e consciente.

Apesar das delimitacGes estipuladas para o desenvolvimento do recurso didatico, €
possivel associa-lo a outros contextos, podendo ser adequado a diferentes niveis de
escolaridade, aplicado em outras disciplinas (que abordem ou associem este tema ao contetido
ministrado) e em aulas interdisciplinares, ou, ainda, ser utilizado fora da sala de aula utilizando
dispositivos maveis.

Com base no publico-alvo descrito e objetivo de auxiliar no planejamento da aplicacao
do produto educacional, sugere-se que o professor utilize o produto em aulas com duracdo de
50 minutos. As atividades devem ser divididas em etapas, conforme descrito a seguir:

1. Antes da aula, o professor deve organizar o trabalho e verificar se ha infraestrutura adequada
disponivel, como agendar o laboratério de informatica, testar a conexao, verificar o projetor e

as caixas de som.

2. No inicio da aula, o professor deve ensinar os alunos como acessar e utilizar a plataforma

Kahoot (se necessario) e explicar como a aula sera conduzida. (estimativa de 5 min);

3. Em seguida, deve-se aplicar o questionario e explicar as respostas corretas aos alunos

(estimativa de 20 min);

4. O professor deve ministrar a aula elaborada, pelo docente, abordando especialmente a
tematica proposta que inclui tépicos como: Processadores (Historico, caracteristicas e fungdes),
ChipSets e Barramentos. E importante que a aula promova reflex&o e a conex&o com a realidade

dos alunos (estimativa de 25 min);
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Vale ressaltar que o professor podera adequar a aplicacdo do recurso didatico proposto
a sua realidade de trabalho, considerando o planejamento, o conteudo e a influéncia de outros

fatores na conducéo da aula.

1.6 Aplicacdo do produto educacional

Neste topico, descreveremos o processo de aplicacdo do produto educacional e
apresentaremos os resultados obtidos por meio de coleta de dados. Também discutiremos o
tema do trabalho, abordando possiveis causas, condi¢fes e motivacbes para os resultados

encontrados.

O experimento com o produto educacional foi realizado em outubro de 2022, com a
turma de EMI em Redes de Computadores, no Campus Macapa do IFAP. Tivemos como
participantes 10 alunos da turma do primeiro ano de 2022, que preencheram o questionario
avaliativo. A faixa etaria dos participantes foi de 15 a 17 anos.

O produto educacional foi aplicado durante as aulas ministradas pelo docente

responsavel pela componente de Instalacdo e Manutencdo de Computadores.

As aulas transcorreram da seguinte forma: na primeira aula o docente fez uma breve
explanacao sobre o assunto e, em seguida, apresentou a webquest, disponibilizando o link do

site para que os discentes pudessem acessa-lo.

Na semana seguinte, no inicio da aplicacdo do produto educacional, o autor realizou
uma apresentacdo via conferéncia para agradecer a participacdo da turma na pesquisa. Em
seguida, foi realizada uma breve apresentacdo de slides, com informacg6es basicas sobre o
pesquisador, 0s objetivos da pesquisa e a importancia dos conhecimentos adquiridos para a vida
de estudante e futura carreira na area de redes de computadores. Também foi realizada uma

demonstracdo do uso do Kahoot, mostrando como a aplicacdo do produto ocorreria.
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Figura 29 — Aplicagdo do produto educacional em laboratdrio de informatica no dia 18 out. 2022 -
Turma 1° ano/2022: Apresentacdo do pesquisador

. .
Fonte: Arquivo pessoal do autor

Em seguida, na primeira etapa da aula, os alunos tiveram acesso ao quiz online para
despertar a curiosidade sobre o tema e verificar seus conhecimentos prévios. Depois de
responderem as vinte questdes, o docente explicou cada uma delas, possibilitando assim a

compreensdo das respostas corretas.

Figura 30 — Aplicagdo do produto educacional em laboratdrio de informatica no dia 18 out. 2022 -
Turma 1° ano/2022: Jogando o quiz no Kahoot




74

Figura 31 — Aplicagdo do produto educacional em laboratdrio de informatica no dia 18 out. 2022 -
Turma 1° ano/2022: Alunos engajados, interagindo entre si e com o quiz

Fonte: Arquivo pessoal do autor

O questionario de avaliacdo do jogo (Anexo B) continha dez questdes, entre abertas e
fechadas, que visavam identificar as opinides dos alunos sobre o uso do produto educacional
aplicado. Para coletar os dados, as questdes foram disponibilizadas por meio do Google Forms,

uma ferramenta desenvolvida para a elaboracéo de formularios de pesquisa online.

1.7 Resultados e discussao

Ap0s verificar o perfil socioecondémico (Anexo A) dos discentes da turma do primeiro
ano do curso de Redes de Computadores do IFAP/Campus Macapa, foi feita uma analise do
questionario de avaliacdo do jogo. O questionario continha perguntas abertas e fechadas, e foi
submetido através da plataforma Google Forms em outubro/2022.

Foi aplicado um questionario semiestruturado com perguntas fechadas e abertas para
um grupo em especifico de 10 alunos do EMI, que estdo cursando o primeiro ano do técnico
em Redes de Computadores. A aplicacdo do questionario foi limitada a esse grupo devido a

falta de entrega do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido dentro do prazo.

Conforme Souza, Gil6 e Andrade (2020, p. 1): “O conceito de feedback na &rea
educacional, refere-se & informacao dada ao aluno que descreve e/ou discute seu desempenho
em determinada situacdo ou atividade. Esse processo seja positivo ou negativo oferece ao aluno

uma orientacédo e avalia o seu desempenho e aprendizagem”.
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Gréfico 1 — Eu prestei atencdo na hora que estava jogando.

& Eaxczlent:
& Muim bom
Bom

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Questionados sobre a atencdo durante o jogo, 3 alunos (30%) avaliaram como
“Excelente”; 6 (60%) como “Muito bom” e 1 (10%) como “Bom”. As op¢des “Razoavel” e

“Ruim” nio foram escolhidas.

Foi constatado que a maioria dos alunos entendeu que o recurso didatico utilizado
durante a aula contribuiu para facilitar a compreenséo das relagfes referentes ao assunto
estudado durante o experimento.

Ao serem perguntados se sentiam desafiados avencer as fases do jogo, 6 alunos (60%)
responderam “Excelente”, 3 (30%) responderam “Muito bom™ e 1 (10%) respondeu “Bom”,
conforme mostra o Grafico 2. Nenhum aluno optou pelas alternativas “Razoavel” ou “Ruim”.

Os resultados indicam o interesse e engajamento dos alunos no uso de recursos
tecnoldgicos, que foi avaliado positivamente pelos estudantes. Eles acreditam que as aulas
podem se tornar mais dindmicas e participativas do que séo atualmente.

Segundo Alvares (2004) os jogos educacionais sdo criados com a dupla finalidade de
entreter e possibilitar a aquisi¢do de conhecimento. Esses jogos séo elaborados para divertir e

potencializar a aprendizagem de conceitos, conteidos e habilidades embutidas no jogo.
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Grafico 2 — Eu me senti desafiado e quis vencer as fases do jogo.

@ Eucalentz
@ Muito bom
Bom

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Quando questionados sobre se a webquest e o jogo ajudaram a melhorar seus
conhecimentos sobre o conteldo da disciplina, o Grafico 3 mostra que 3 alunos (30%)
escolheram “Excelente”, 5 (50%) escolheram “Muito bom”, e 2 (20%) escolheram “Bom”.
Nenhum aluno escolheu as op¢des “Razoavel” ou “Ruim”. Com base nesse resultado, é possivel
verificar que a maioria dos alunos compreende que a utilizagcdo consciente e direcionada das
tecnologias digitais pode colaborar tanto para o ensino do professor quanto para a aprendizagem
do aluno.

Para Savi e Ulbricht (2008), Os jogos educacionais aparecem nas institui¢cdes de ensino
como um recurso didatico contendo caracteristicas que podem trazer beneficios para as praticas

de ensino e de aprendizagem

Mas para serem utilizados com fins educacionais, 0s jogos precisam ter objetivos de
aprendizagem bem definidos e ensinar conteddos das disciplinas aos usudrios, ou
entdo, promover o desenvolvimento de estratégias ou habilidades importantes para
ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos alunos. (SAVI e ULBRICHT, 2008,

p-2)
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Gréafico 3 — A Webauest e 0 ioao melhoraram meu conhecimento sobre o contetido da comnonente .

@ Muita bom
W Eaczlenta
Bom

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

O grafico 4 demonstra que 100% dos estudantes mostraram maior interesse e motivacao
para participar das aulas utilizando o produto educacional comparado as aulas habituais.
Nenhum aluno escolheu as opgdes “Razoavel” ou “Ruim”.

O produto educacional foi desenvolvido na plataforma Kahoot e a possibilidade de
dispersdo durante os jogos € baixa, uma vez que o tempo para leitura e resposta sdo
cronometrados, 0 que 0s mantém entretidos durante a atividade.

Na educacdo, a incorporagdo das TDICs as praticas docentes ancora-se na busca de
meios que promovam aprendizagens mais significativas e que deem suporte aos professores na
implementacao de metodologias de ensino ativas, no alinhamento do ensino e da aprendizagem
a realidade dos alunos, e na busca de despertar um maior interesse e engajamento (BRASIL,
2022).

Grafico 4 — A Webquest e 0 jogo me motivaram a conhecer mais sobre o contetdo Processadores, da
componente Instalacdo e Manutencdo de Computadores.

@ Bom
i Exzzlentz

Kuita bom

50,0%

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.
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A partir dessas respostas, foi possivel compreender que, para a maioria dos alunos
pesquisados, a navegacdo e a compreensdo dos assuntos disponiveis na Webquest foram
bastante satisfatorias, como demonstra o Grafico 5. Nele, 100% dos estudantes aprovaram a
utilizacdo da Webqguest com gamificacéo e reconheceram seu potencial significativo em relacdo
ao ensino-aprendizagem, permitindo ampliar o espaco de aprendizagem para além da sala de
aula com atrativos interessantes para alunos do EMI.

Gréfico 5 — Conseguir navegar e compreender os assuntos disponiveis na Webquest?

@ Muit bom
@ Eucslents

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Embora o estudante tenha certa autonomia sobre o percurso virtual proporcionado pela
Webquest, ¢ necessario que o professor garanta que a metodologia ofereca, de fato,
possibilidades de interacdo que se modifiquem a partir das escolhas dos alunos. Ou seja, a cada
opcao, clique ou acesso, o percurso deve ser modificado, abrindo novas possibilidades. Por
meio da internet, o aluno pode interagir com a atividade proposta e, em sala de aula, discutir
suas percepgdes e descobertas com 0 grupo, constituindo uma experiéncia que promova a
criticidade e estimule a aquisicdo de conhecimento além das quatro paredes da sala de aula
(SILVA; FERRARI, 2009).
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APENDICE B — QUESTIONARIO DE PERFIL SOCIOECONOMICO DOS
DISCENTES

Caro Estudante.

Este questionario, contendo 10 (dez) perguntas, faz parte de um trabalho de pesquisa
que tem como objetivo verificar a eficacia do uso de Objeto de Aprendizagem, do tipo Webquest
e Quiz, com contetudos abordados em sala de aula, como artefato de apoio no processo de
construcdo do conhecimento nas componentes dos cursos técnicos integrados do Instituto
Federal do Amapa — IFAP, Campus Macapa. Os sujeitos pesquisados serdo os alunos de uma
turma da Educacéo Profissional e Tecnologica de Nivel Médio do Curso Técnico em Redes de
Computadores do Campus Macapa. A pesquisa em questdo é vinculada ao Instituto Federal do
Amap4, fazendo parte do Programa de Mestrado em Educacdo Profissional e Tecnoldgica
(PROFEPT), sob a orientagdo do Prof. Dr. Klenilmar Lopes Dias. O titulo do Projeto de
Pesquisa é: WEBQUEST E GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM
NO ENSINO MEDIO INTEGRADO DO INSTITUTO FEDERAL DO AMAPA — CAMPUS
MACAPA. A sua contribuicdo é de extrema importancia para esta pesquisa. Esperamos que
vocé se sinta inteiramente a vontade para expressar suas opinides tendo em vista que as
informagdes coletadas serdo tratadas com o mais absoluto sigilo e confidencialidade. Suas
respostas fardo parte de um banco de dados sobre a tematica, sendo registradas e analisadas em
carater cientifico, tendo fins exclusivamente académicos. Desde ja agradecemos a sua
participacao voluntaria no preenchimento deste documento. Destaca-se que ndo sera necessaria

a sua identificacdo neste questionario.

1) Género:

() Feminino. () Masculino.
2) ldade: anos.
3) Entre os aparelhos moveis listados abaixo, assinale aquele(s) que vocé possui, ou utiliza com

mais frequéncia:
() Smartphone () Tablet () Celular Comum
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4) Considere as opgOes que se seguem e assinale aquele que corresponde ao sistema operacional
do seu aparelho movel de telefonia (no caso de Smartphone e Tablet):
() Android () iOS —iPhone () Windows Phone () Néo Sei.

5) Considerando os recursos disponiveis em seu(s) aparelho(s) movel(is), assinale aquele(s) que
voceé utiliza com mais frequéncia.
() Acesso a internet.

() Redes Sociais.

() Bluetooth.

() Camera.

() Leitura de e-books.

() Leitura de material didatico.
() Jogos.

() Jogos educativos.

() Assistir a videos.

() Assistir a videoaulas.

() Ouvir masicas.

6) Com que frequéncia, em média, vocé utiliza jogos de aparelhos méveis ou de computador?

() Nunca. () Raramente. () As vezes. () Muito. () Sempre.

7) Com que frequéncia, em média, vocé utiliza jogos de aparelhos moéveis ou de computador
com fins educativos?

() Nunca.

() Raramente.

() As vezes.

() Muito.

() Sempre.

8) Com relacéo ao seu conhecimento sobre jogos educativos como voceé se considera?
() Néo tenho conhecimento.

() Basico.

() Médio.

() Avangado.
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() Extremamente avancado.

9) Vocé concorda ser possivel aprender alguma disciplina usando seu aparelho mével?
() Discordo Completamente.

() Discordo Parcialmente.

() Indiferente.

() Concordo Parcialmente.

() Concordo Completamente.

10) Em quais tipos de disciplinas seus professores ja utilizaram jogos de aparelhos moveis ou
de computador com fins educativos, em sala de aula?

() Técnicas (aquelas especificas do curso em educacao profissional).

() Propedéuticas (disciplinas basicas como portugués, matematica, biologia, historia, etc.

() Nunca foram utilizados jogos educativos em sala de aula por nenhuma disciplina.
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APENDICE C - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DA QUALIDADE DO JOGO

Caro Estudante.

Este questionario, com 10 perguntas abertas e fechadas, faz parte de um trabalho de
pesquisa que tem como objetivo verificar a eficcia do uso de Objeto de Aprendizagem, do tipo
Webquest e Quiz, com conteudos abordados em sala de aula, como artefato de apoio no processo
de construcdo do conhecimento nas componentes dos cursos técnicos integrados do Instituto
Federal do Amapéa — IFAP, Campus Macapa. Os sujeitos pesquisados serdo os alunos de uma
turma da Educacéo Profissional e Tecnoldgica de Nivel Médio do Curso Técnico em Redes de
Computadores do Campus Macapa. A pesquisa em questdo é vinculada ao Instituto Federal do
Amapa, fazendo parte do Programa de Mestrado em Educacdo Profissional e Tecnoldgica
(PROFEPT), sob a orientacdo do Prof. Dr. Klenilmar Lopes Dias. O titulo do Projeto de
Pesquisa é: Webquest e Gamificacdo como estratégia de aprendizagem no Ensino Médio
Integrado do Instituto Federal do Amapéa — Campus Macapa. A sua contribuicdo € de extrema
importancia para esta pesquisa. Esperamos que vocé se sinta inteiramente a vontade para
expressar suas opinides tendo em vista que as informacdes coletadas serdo tratadas com o mais
absoluto sigilo e confidencialidade. Suas respostas fardo parte de um banco de dados sobre a
tematica, sendo registradas e analisadas em carater cientifico, tendo fins exclusivamente

académicos.

A avaliagdo dos itens do instrumento varia de acordo com a Escala de Likert que
combina estatistica a psicologia para promover uma imersdo légica na mente do usuario. Em
seguida, oferecem como opcédo de resposta uma escala de pontos com descricdes verbais que
contemplam extremos como “Excelente” e “ruim”. Desde j4 agradecemos a sua participacao
voluntaria no preenchimento deste questionario. Destaca-se que ndo sera necessaria sua

identificacdo neste estudo.

Quadro 1 — Questionario adaptado a partir da escala Likert.

Nota: Adaptado pelo autor.

QL. Eu prestei mais atencdo na hora que estava jogando.

() Excelente (') Muito bom () Bom () Razoavel () Ruim
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Justifique a sua resposta?

Q2. Eu me senti desafiado e quis vencer as fases do jogo.
() Excelente () Muito bom () Bom () Razoavel () Ruim

O que Ihe motivou a vencer as fases do jogo?

Q3. A Webquest e o jogo melhoraram meu conhecimento sobre o contetido da componente
Instalacdo e Manutengdo de Computadores.

() Excelente () Muito bom () Bom () Razoavel () Ruim

Expligue de que forma a Webquest e 0 jogo melhoraram meus conhecimentos na componente

Instalagcdo e Manutengdo de Computadores?

Q4. A Webquest e 0 jogo me motivaram a conhecer mais sobre o contetdo Processadores, da
componente Instalacdo e Manutencdo de Computadores.

() Excelente () Muito bom () Bom () Razoavel () Ruim

Expligue de que forma o jogo Ihe motivou a buscar mais conhecimentos sobre o conteudo

Processadores de Instalacdo e Manutengdo de Computadores?

Q5. Consegui navegar e compreender os assuntos disponiveis na Webquest?
() Excelente () Muito bom () Bom () Razoavel () Ruim

Foi positiva a utilizacdo da webquest para resolugdo e compreenséo dos assuntos?
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APENDICE D - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

WEBQUEST E GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM NO
ENSINO MEDIO INTEGRADO DO INSTITUTO FEDERAL DO AMAPA — CAMPUS
MACAPA

Prezado (a) Senhor (a):

Gostariamos de convidar o aluno sob sua responsabilidade para participar da pesquisa
referente ao Projeto de Pesquisa a ser apresentado ao Programa de Pds-Graduacdo em Educacgéo
Profissional e Tecnoldgica do campus IFAP — Santana, como parte dos requisitos para a
obtencéo do titulo de Mestre em Educacao Profissional e Tecnolégica. O trabalho tem o titulo
acima citado e serd realizado na instituicdo de ensino onde o aluno estd matriculado, sendo
conduzido pelo pesquisador identificado neste documento. O objetivo da pesquisa é verificar a
eficacia do uso de Objeto de Aprendizagem, do tipo Quiz, com conteddos abordados em sala
de aula, como artefato de apoio no processo de construgdo do conhecimento nas componentes
dos cursos técnico integrado do Instituto Federal do Amapa — IFAP, Campus Macapa. Os
sujeitos pesquisados serdo os alunos da turma do primeiro semestre da Educacéo Profissional
e Tecnologica de Nivel Médio do Curso Técnico em Redes de Computadores. A participacao
do adolescente € muito importante e ela se daria no ano de 2022, durante o periodo das aulas
de Instalagdo e Manutengéo de Computadores, da seguinte forma. Inicialmente seria ministrada
uma aula expositiva sobre a metodologia ativa sala de aula invertida, em seguida o professor
apresentaria uma Webquest que contera os contetdos a serem estudados como apostilas, video
aulas, links direcionados e atividades, a ideia é os discentes estudarem o assunto fora do espago
fisico de sala de aula sendo o tempo de sala liberado para o aprofundamento do assunto, a
realizacdo de atividades nas quais os estudantes praticam e desenvolvem o que aprenderam,
com o auxilio e a supervisdo do professor. O inicio da aula é para esclarecimento de davidas
antes dos conceitos serem aplicados nas atividades praticas. Na proxima aula os alunos teréo
acesso ao ambiente gamificado (link na aba tarefas dentro da Webquest), no laboratorio de

informatica usando a ferramenta kahoot, onde realizardo atividades avaliativas sobre o assunto.

Logo em seguida sera solicitado que cada aluno responda um questionario sobre as
possibilidades de aprendizado usando as metodologias ativas gamificacdo e sala de aula

invertida para avaliar a possibilidade de evolucdo de aprendizagem.
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Esclarecemos que a participacdo do adolescente é totalmente voluntéria, podendo o (a)
senhor (a) solicitar a recusa ou desisténcia de participacdo do adolescente a qualquer momento,
sem que isto acarrete qualquer dnus ou prejuizo ao adolescente. Esclarecemos, também, que as
informacdes do adolescente sob sua responsabilidade serdo utilizadas somente para os fins desta
pesquisa (ou para esta e futuras pesquisas) e serdo tratadas com o mais absoluto sigilo e
confidencialidade, de modo a preservar a identidade do adolescente. Os dados levantados
ficardo sob a guarda do pesquisador por um periodo de cinco anos e, apds esse tempo, 0s
instrumentos de coletas de dados em midia de papel serdo picotados/destruidos e encaminhados
a reciclagem. Em relacdo aos riscos, os alunos participantes da pesquisa podem se sentir
inibidos durante a participacéo das atividades fazendo o uso do jogo ou ao responder as questdes
do questionario. Objetivando evitar ou diminuir tais riscos 0s alunos seréo avisados que podem
solicitar esclarecimento de qualquer duvida (antes, durante ou depois da pesquisa), de forma
individual, ou mesmo desistir da participagcdo a qualquer momento. Esclarecemos ainda, que
nem o (a) senhor (a) e nem o adolescente sob sua responsabilidade pagardo ou serdo
remunerados (as) pela participacdo. Garantimos, no entanto, que todas as despesas decorrentes
da pesquisa serdo ressarcidas, quando devidas e decorrentes especificamente da participacéo.
Como beneficio gerado por essa pesquisa, espera-se que 0 objeto de aprendizagem
desenvolvido auxilie o processo de aprendizagem dos alunos do curso Técnicos do IFAP. Tal
recurso devera ser uma ferramenta para o ensino de conceitos relacionados as disciplinas
primeiramente de Instalacdo e Manutencdo de Computadores, em seus mais diversos assuntos
de forma prazerosa e significativa. Informamos que esta pesquisa atende e respeita os direitos
previstos no Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA), Lei Federal n° 8069 de 13 de julho
de 1990. Caso o(a) senhor(a) tenha davidas ou necessite de maiores esclarecimentos podera
contatar o pesquisador responsavel pelo e-mail andre.miranda.professor@gmail.com , ou por
telefone (49) 99986-9875.

André Luiz Simao de Miranda

Pesquisador Responsavel

____de de 2022.

Responsavel pelo Aluno


mailto:andre.miranda.professor@gmail.com
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Eu (NOME POR EXTENSO DO
RESPONSAVEL PELO ALUNO), tenho sido devidamente esclarecido sobre os
procedimentos da pesquisa, concordo com a participacdo voluntaria do

adolescente sob minha responsabilidade na pesquisa descrita acima.

Assinatura:

Assentimento Livre e Esclarecido do Adolescente

Eu (NOME POR EXTENSO DO
ALUNO PARTICIPANTE DA PESQUISA), tenho sido devidamente esclarecido
sobre os procedimentos da pesquisa, concordo com a participacao voluntéaria

do adolescente sob minha responsabilidade na pesquisa descrita acima.

Assinatura:
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ANEXO C - COMPROVANTE DE SUBMISSAO DE ARTIGO EM REVISTA

B O m B 0 @& m D 9de2dl ¢ »
[remici] Agradecimento pela submissdo Csbadeertrada x P = B
Roger Goulart Mello via REMICI <editorial@remici.com bra Tl de mar. de 2023, 15:46 (ha 2 dias) ¢y &

para mim

Qla,

Comunicamos que Klenilmar Dias submeteu o manuscrito “GAMIFICAQ,S\O E WEBQUEST UMA PROPOSTA INOVADORA PARA APRENDIZAGEM ATIVA NO ENSINO MEDIO INTEGRADO
A EDUCACAD PROFISSIONAL” a0 periddico Revista Eletrinica Multidisciplinar de Investigacio Cientifica.

Seu nome consta na relacio de autores(as) do artigo acima indicado.
Em caso de dividas, entre em contato com o e-mail editorial@remici.com.br ou através de mensagem via whatsapp (21) 98082-7424.

Agradecemos por considerar este periddico para publicar o seu trabalho

Atenciosamente,

Remici

Equipe editorial

REMICI - Revista Eletrénica Multidisciplinar de Investigaco Cientifica



