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Abstract. This study aims to examine the perception of professional education
students, in basic industrial learning and professional qualification courses, in
relation to the proposal to incorporate gamification in the teaching-learning
process. The research adopts a quali-quantitative approach, divided into three
stages: development, implementation and experience analysis. Data collection
was carried out through the application of a questionnaire prepared in Google
Forms. The results indicate that students recognize gamification as a motiva-
ting element for their active participation and for improving their results in the
teaching-learning process, effectively contributing to learning.

Resumo. Este estudo tem como objetivo examinar a percep¢cdo de estudan-
tes da educacdo profissional, em cursos das modalidades aprendizagem indus-
trial bdsica e qualificacdo profissional, em relacdo a proposta de incorporacdo
da gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem. A pesquisa adota
uma abordagem quali-quantitativa, dividida em trés etapas: desenvolvimento,
implementagdo e andlise da experiéncia. A coleta de dados foi realizada por
meio da aplicagdo de um questiondrio elaborado no Google Forms. Os resul-
tados indicam que os estudantes reconhecem a gamificacdo como um elemento
motivador para sua participagdo ativa e para a melhoria de seus resultados no
processo de ensino-aprendizagem, contribuindo efetivamente para o aprendi-
zado. .

1. Introducao

Na era digital em constante progresso, os estudantes vivenciam transformagdes didrias
nos principios, conceitos e aplicacdes. Torna-se indispensavel incluir recursos educacio-
nais que promovam seu aprendizado, interagdo social e habilidades tecnoldgicas em um
contexto globalizado [Irwanto 2021]. Nesse contexto, abordagens e recursos educacio-
nais inovadores, tanto digitais quanto analdgicos, assumem um papel fundamental como
meios que facilitam o ensino, incentivando o envolvimento ativo dos estudantes.

Nos dias atuais, a gamificacdo estd se destacando como uma abordagem pe-
dagogica inovadora que estabelece conexdes entre a escola e o mundo dos jovens, pri-
orizando a aprendizagem e utilizando uma variedade de desafios [Whitney et al. 2009].



Seu objetivo principal é tornar o processo de aprendizado mais atraente e interativo,
incorporando elementos de jogos em atividades educacionais, como prémios, desafios,
competi¢des, entre outros [Kebritchi et al. 2017].

Os jogos educacionais podem ser empregados em diferentes niveis de ensino e
em diversas disciplinas, apresentando um potencial considerdvel para tornar a jornada de
aprendizagem mais estimulante e prazerosa. Além disso, esses jogos podem ser adaptados
para atender as necessidades individuais dos estudantes, permitindo que cada um avance
em seu proprio ritmo de desenvolvimento [de Araujo Pistono et al. 2021].

O presente trabalho busca avaliar e compreender a interagao dos alunos em cursos
das modalidades Qualificagdo Profissional e Aprendizagem Industrial Basica, ofertados
pelo Servigo Nacional de Aprendizagem Industrial (SENAI) no municipio de Castanhal -
Par4, através do uso da gamificagao voltados o ensino de contetidos dos cursos. Para tanto,
buscou-se a aplicacdo em cursos sem afinidade direta a informatica, avaliar a ferramenta
como instrumento presente no cotidiano dos estudantes e, por fim, avaliar o entendimento
dos estudantes em relag@o a importancia da gamificagdo como uma abordagem inovadora
e disruptiva em relacio ao ensino convencional.

2. Gamificacao na Educacao Profissional

A gamificacdo tem sido cada vez mais explorada como uma abordagem inovadora na
educacao profissional. Ao incorporar elementos de jogos em praticas educacionais, como
recompensas, desafios e competi¢des. Através da gamificacdo, os alunos podem ex-
perimentar um ambiente de aprendizagem mais dindmico e interativo, o que contribui
para uma maior absorcdo dos conteudos e desenvolvimento de habilidades profissionais
[Nemer et al. 2020].

Nesse contexto, a utilizacdo de jogos na educacdo profissional pode trazer be-
neficios significativos para os estudantes. Além de tornar o processo de ensino-
aprendizagem mais atrativo, € capaz de promover uma maior participacao ativa dos alunos
e estimular a colaboracdo e o trabalho em equipe. Através de desafios e simulagdes, os
estudantes podem vivenciar situagdes reais da prética profissional, o que pode possibilitar
uma melhor preparacdo visando o ingresso no mercado de trabalho [Gongalves 2019].

Um dos maiores pontos positivos, diz respeito a possibilidade de adaptacdo as
necessidades individuais dos alunos. Através de plataformas e jogos educacionais perso-
nalizdveis, € possivel oferecer contetidos e desafios adequados ao nivel de conhecimento
e habilidades de cada estudante, permitindo que cada um avance em seu proprio ritmo
de desenvolvimento. Isso proporciona uma aprendizagem mais individualizada e efetiva
[Alves 2018].

Além disso, a gamificacdo também pode contribuir para o desenvolvimento de
competéncias e habilidades exigidas pelo mercado de trabalho atual. Através de jo-
gos e simulacdes, os estudantes podem aprimorar suas habilidades de resolugdo de
problemas, tomada de decisdo, trabalho em equipe e pensamento critico. Essas com-
peténcias sdo fundamentais para o sucesso profissional e sdo valorizadas pelas empresas
([Soares and da Costa 2023].

Nessa Otica, a procura por abordagens de aprendizagem ativa na educagdo se torna
incessante, uma vez que se trata de um método de ensino em que o estudante é colocado



no centro do processo de aprendizagem, conforme ilustrado na Figura 1. Em vez de
apenas receber informagdes de forma passiva, os alunos sdo estimulados a participar de
forma ativa nas atividades e a construir seu proprio conhecimento [Diesel et al. 2017].
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Figura 1. Elementos constituintes das metodologias ativas de ensino

[Diesel et al. 2017]

Dentre as inimeras opcoes de ferramentas disponiveis atualmente, a plataforma
Kahoot se destaca como uma metodologia ativa de aprendizagem. Essa abordagem en-
gajante e interativa tem como objetivo principal promover a participacdo ativa dos alunos
por meio de quizzes, questiondrios e jogos educativos.

O Kahoot permite que os estudantes se envolvam ativamente no processo de
aprendizagem, respondendo as perguntas de forma ridpida e competindo com os cole-
gas. Além disso, o Kahoot pode ser adaptado a diferentes disciplinas e niveis de ensino,
tornando-se uma ferramenta versdtil para facilitar a aprendizagem ativa na sala de aula
[Pra et al. 2017].

No contexto da formacgao profissional no Brasil, o SENAI se sobressai como a
principal institui¢cdo de educagdo profissional da América Latina, estando presente em
todos os estados do pais. O SENAI adota uma abordagem propria de ensino, denominada
Metodologia SENAI de Educacao Profissional (MSEP) [Senai-DN 2013].

A versao atualizada da Metodologia SENAI de Educacdo Profissional (MSEP)
surge como uma soluc@o para os desafios trazidos pela atual revolucdo industrial. Essa
abordagem busca promover o desenvolvimento de habilidades técnicas e socioemocionais
que estejam alinhadas com a disseminacao de novas tecnologias e com a necessidade de
aprimoramento constante [Domingos 2020].

No entanto, de acordo com [Piske and Kontz 2020], a utilizacdo da gamifica¢do na
educagdo profissional € um campo pouco explorado no meio académico, especialmente
em areas nao relacionadas a informética. O autor destaca a importancia de investir mais
no uso de jogos como uma forma de enriquecer as aulas no contexto profissional.

3. Metodologia

A metodologia implementada na aplicacao € exploratdria, do tipo quanti-qualitativa. Pois
ndo se preocupa somente com a representatividade numérica, mas sim com o aprofunda-



mento da compreensao do grupo de estudantes envolvidos. Além disso, o estudo leva em
consideragdo ambos 0s aspectos, quantitativo e qualitativo, visto que a juncdo da pesquisa
qualitativa e quantitativa permite recolher mais informagdes do que se poderia conseguir
isoladamente [Rodrigues et al. 2021].

A metodologia a ser implementada na aplicagdo € exploratéria, do tipo quanti-
qualitativa, visto que ndo se preocupa somente com a representatividade numérica, mas
sim com o aprofundamento da compreensdo do grupo de estudantes envolvidos. Desse
modo, o estudo também leva em consideracdo ambos os aspectos, quantitativo e quali-
tativo, como esclarece [Gerhardt and Silveira 2009]: “A utiliza¢do conjunta da pesquisa
qualitativa e quantitativa permite recolher mais informagdes do que se poderia conseguir
isoladamente”.

O processo metodoldgico da pesquisa cientifica se concentrou em tumas das mo-
dalidades de Aprendizagem Industrial Basica, Qualificacdo Profissional e ndo relaciona-
das, diretamente, a drea de informdtica: Operador de Processos Industriais de Carnes e
Derivados, Assistente Administrativo e Almoxarife. A pesquisa ocorreu em trés etapas:
Desenvolvimento do jogo na plataforma; aplicacdo em sala e, por ultimo, a analise da
experiéncia.

3.1. Desenvolvimento do jogo

Os jogos foram criados através da plataforma Kahoot, na sua versdo gratuita. Dentre
as opcoes disponiveis foram utilizadas as op¢des Quiz e Verdadeiro ou Falso. Nestas
opg¢oes foram selecionadas perguntas com 4 alternativas de respostas (uma correta e trés
incorretas), a exemplo da Figura 2.

Qual dos microorganismos abaixo oferece mais risco a salde?

Figura 2. Exemplo de uma das perguntas apresentadas para os discentes

Para cada turma, os jogos criados tiveram cerca de 20 questdes da tematica do
curso. Com um tempo definido para resposta de 30 segundos, por questdo, o qual foi
testado previamente.

3.2. Utilizacao em sala

As turmas estudadas foram compostas por, em média, 15 alunos e foram divididas em
grupos, totalizando até 5 equipes. Para a aplicacdo, um aluno representante de cada equipe
realizou o download do aplicativo e realizou o acesso através do cddigo PIN ou QRCode
gerado. Em seguida, cadastrou um “nickname”, solicitado pelo aplicativo, para identificar
0 grupo.



Durante a execucdo da atividade, a plataforma apresentava, a cada questao, o ran-
king entre as equipes. A pontuagdo era calculada a partir da escolha da resposta correta e
do tempo de resposta. Dessa forma, as equipes que responderam o maior nimero de res-
postas corretas e de forma mais rapida ficavam em destaque no ranking. Ademais, todos
os participantes receberam uma pontuacdo de participagcao da atividade, a qual fez parte
do processo avaliativo da turma.

3.3. Analise da experiéncia

Com o objetivo de avaliar a viabilidade e o interesse pelo jogo, do ponto de vista dos alu-
nos, foi conduzido um questionério por meio do Google Forms. O questionario abordou
as questdes apresentadas na Tabela 1, fornecendo insights sobre a percepcao dos discen-
tes.

Tabela 1. Questionario de avaliacao

ID | Descricao

Q1 | O jogo foi eficiente para seu aprendizado?

Q2 | Voce se divertiu com 0 jogo?

Q3 | Foi interessante interagir com os outros alunos durante o jogo?
Q4 | Voceé recomendaria o jogo para ser aplicado nas proximas turmas?
Q5 | Voce gostaria que fosse aplicado em todas as disciplinas do curso?
Q6 | Descrevas pontos positivos da atividade

Q7 | Descrevas pontos negativos da atividade

4. Resultados e discussao

O questiondrio de avaliagdo do jogo foi aplicado de forma on-line, através do Google
Formulérios, com o objetivo de analisar a percepcao dos alunos quanto a gamificagao dos
conteddos dos cursos estudados. Participaram da pesquisa 39 discentes de 3 turmas do
cursos de Operador de Processos Industriais de Carnes e Derivados, Assistente Admi-
nistrativo e Almoxarife, devidamente matriculados no SENAI Castanhal/PA, com idades
entre 18 e 45 anos.

Dentre eles, através da questao Q1, 89,8% concordaram que o jogo aplicado foi
eficiente para o aprendizado da disciplina em comparacdo com outras atividades, 7,7%
indicaram-se indiferentes e 2,6% discordaram da eficiéncia do jogo, como pode ser visto
na Figura 3.
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Figura 3. Respostas dos alunos para a Q1

Quando questionados se tiveram diversdo durante a execugdo do jogo, Q2, 94,8%
concordaram ter se divertido durante a aplicacdo do jogo, enquanto 5,2% nao se diverti-
ram, Figura 4.
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Figura 4. Respostas dos alunos para a Q2

Outro fator importante mensurado na pesquisa, diz respeito a interacdo com outros
participantes. Ao serem indagados, Q3, 97,4% dos participantes consideraram que foi in-
teressante interagir com os demais participantes enquanto somente 2,6% foram contrarios
a interagdo, Figura 5.
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Figura 5. Respostas dos alunos para a Q3

Além da avaliacdo da aplicagao do jogo, os alunos foram perguntados sobre a
recomendacdo de sua utilizagdo em outras turmas e disciplinas do curso, Q4. O resultado
obtido foi de que 97,4% dos alunos recomendam o uso do jogo e 2,6% nao recomendam,
Figura 6.
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Figura 6. Respostas dos alunos para a Q4

Por fim, os participantes foram consultados sobre 0s pontos positivos € negativos
do jogo, os participantes responderam diversas sentencas, conforme detalhamento abaixo.

Pontos positivos:

* Foi bom para melhorar nosso aprendizado e ser mas agil nas respostas!
* Interacao, competitividade e harmonia entre equipe

* O jogo foi eficiente para relembrar os assuntos estudados

* A competicdo e o aprendizado

* Muito bom

Pontos Negativos:

* O tempo € muito curto

* Nao ter tudo em aulas passadas
* Sem queixa

* Nio tem



* Preciso aprender mais

Portanto, de acordo com a percepc¢ao dos estudantes, foi possivel verificar que a
maioria dos participantes da pesquisa demonstrou uma aceitacao significativa da ferra-
menta e manifestou um interesse expressivo em sua aplicagao nas demais disciplinas do
curso. Consequentemente, pode-se afirmar que essa ferramenta € valiosa e merece ser
explorada, pois pode contribuir para a contextualizacdo e a construcao de significado dos
conteudos estudados.

5. Consideracoes Finais

A presente pesquisa destaca que a aplicacdo da gamificacdo como uma estratégia ativa
apresenta uma série de vantagens para a educagdo. Ao integrar elementos de jogos nas
praticas educativas, observou-se uma maior motivac¢ao, engajamento e interesse dos alu-
nos nas atividades, devido aos desafios proporcionados. Desse modo, quando os edu-
cadores utilizam a gamificacdo de forma consciente e planejada, ela se configura como
uma abordagem inovadora que promove uma aprendizagem significativa e colaborativa,
a0 mesmo tempo em que mantém a motivacdo dos estudantes.

Os resultados obtidos permitem inferir que a maioria dos estudantes pesquisados
considera a gamificagdo como um elemento motivador e que contribui para seus resulta-
dos no processo de ensino e aprendizagem. Sendo que 89,8% concordaram que o jogo
aplicado foi eficiente para o aprendizado da disciplina/curso em compara¢ao com outras
atividades, 7,7% indicaram-se indiferentes e somente 2,6% discordaram da eficiéncia.

Além disso, indicam que a incorporagdo de elementos de jogos nos cursos tornam
os conteudos mais atrativos. Nesse sentido, a gamificacdo na educacdo profissional re-
presenta uma oportunidade a ser explorada, uma vez que pode aproximar os alunos de
demandas e situagdes presentes no mercado de trabalho.

No entanto, a consolidac¢do da gamificacdo, a fim de obter os resultados desejados,
requer esfor¢os continuos para superar o paradigma tradicional: treinamento aos educado-
res e infraestrutura tecnoldgica adequada. Para trabalhos futuros, pretende-se investigar a
aplicabilidade desta ferramenta em outros cursos ofertados na institui¢ao e modalidades,
considerando as diferencas e necessidades apresentadas.
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