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RESUMO

A COVID-19 causou consideravel impacto. Na educacdo, professores adotaram estratégias
para transmitir conteudos aos alunos, como gamificacao, visando dinamizar, atrair, ¢ facilitar
a apreensdo do conhecimento. Este artigo tem como objetivo relatar a experiéncia que
aconteceu numa das aulas remotas para os alunos matriculados na disciplina Teoria das
Organizacdes do Curso de Administracdo da Faculdade Estacio Paraiba, na cidade de Joao
Pessoa-PB, realizada no contexto da plataforma Microsoft Teams, utilizando o gerenciador de
atividade gamificado Zumbi Dash. O e-learning possibilita comunicag¢do aluno-professor. O
uso de TICs e gamificacdo torna conteudos interessantes e dindmicos. Optou-se pela
observagdo participativa; participaram 42 alunos e 1 docente. Observou-se motivacao e
engajamento dos alunos ao testarem suas competéncias empreendedoras e pensarem
criticamente. Houve melhoria na interpretagdo, andlise e avaliagdo das questdes
contextualizadas. Os alunos estavam entusiasmados, dando feedbacks positivos e pedindo
experiéncias semelhantes. Futuramente, o ensino hibrido sera constante nas universidades,
usando mais tecnologia e metodologias ativas, promovendo engajamento e motivacdo dos
alunos, tendo a gamificacdo como ferramenta. Zumbi Dash foi alternativa para evitar TIC's
comuns que apoiam atividades de ensino. Comprovou-se que o desenvolvimento de
atividades de ensino-aprendizagem acontece em ambientes virtuais.
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ABSTRACT

COVID-19 made a considerable impact. In education, teachers adopted strategies to transmit
content to students, such as gamification, aiming to streamline, attract, and facilitate the
acquisition of knowledge. This article aims to report the experience that took place in one of
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the remote classes for students enrolled in the Theory of Organizations discipline of the
School of Administration at Faculdade Estacio Paraiba, in the city of Jodo Pessoa-PB, held in
the context of the Microsoft Teams platform, using the gamified activity manager Zombie
Dash. E-learning enables student-teacher communication. The use of ICTs and gamification
makes content interesting and dynamic. Participatory observation was chosen; 42 students and
1 teacher participated. Motivation and engagement of students was observed when testing
their entrepreneurial skills and thinking critically. There was an improvement in the
interpretation, analysis, and evaluation of contextualized questions. Students were
enthusiastic, giving positive feedback and asking for similar experiences. In the future, hybrid
teaching will be constant at universities, using more technology and active methodologies,
promoting student engagement and motivation, using gamification as a tool. Zumbi Dash was
an alternative to avoid common ICTs that support teaching activities. It was proven that the
development of teaching-learning activities takes place in virtual environments.

Keywords: e-learning. ICT’s. gamification.

INTRODUCAO

A pandemia causada pela Covid-19 trouxe grande e consideravel impacto para a
sociedade mundial em diversos aspectos, dentre eles o educacional. Especificamente no dia
14 de abril de 2020, a UNESCO - Organiza¢do das Nacdes Unidas para a Educagdo -
apresentou dados indicando que mais de 1 bilhdo de estudantes haviam sido afetados devido
ao fechamento das instituicdes de ensino em 192 paises no mundo (CASTAMAN;
RODRIGUES, 2020).

Dessa forma, diversos ambientes passaram a ter seus acessos restritos, dentre eles as
escolas e universidades, com objetivo de conter o avango do virus. As regras de
distanciamento poderiam ser um condicionante para promover um verdadeiro colapso do
sistema educacional e, para evitar tal situacdo, professores e alunos precisaram deixar a
modalidade de ensino presencial, compreendida como tradicional, e, de maneira rapida,
tiveram que se adequar a modalidade do ensino remoto, dentro da proposta do e-learning,
inserida no ambiente virtual e do ensino a distancia (ALMULHIM et al, 2020), como foi o
caso dos cursos da Faculdade Estacio.

Ao longo do ano de 2020, pdde-se verificar que varios recursos tecnologicos passaram
a ser mais explorados e aplicados pelos educadores com vistas a incorporar caracteristicas
motivacionais, desafiadoras (SILVA et al, 2014) e estimulantes para os alunos. Neste sentido,
na perspectiva de melhorar a pratica educacional, o uso de jogos na aprendizagem se
configura enquanto um meio para tornar a aula mais dindmica, atrativa e facilitar a apreensao
(por parte dos discentes) do conhecimento tedrico que estd sendo apresentado pelo docente.
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De acordo com o entendimento de Kapp (2012), a técnica da gamificacao, do original
em inglés gamification, consiste em aplicar elementos de jogos aos contextos reais,
conduzindo as pessoas pelo processo motivacional ao adotarem novos comportamentos como,
por exemplo, aprender um novo conteudo. Assim, percebe-se que, ao passarem a utilizar os
elementos de jogos na educagado, os docentes t€m a possibilidade de explorar o conhecimento,
dando condic¢des aos alunos de aprenderem enquanto brincam (SILVA; SALES; CASTRO,
2019) e se divertem.

Diante do cendario apresentado, surgiu o seguinte questionamento: como estimular o
acesso ao conteudo digital da disciplina Teoria Organizacional e favorecer o processo de
aprendizagem por parte dos alunos? Neste sentido, o objetivo deste artigo ¢ relatar a
experiéncia que aconteceu numa das aulas remotas para os alunos matriculados na disciplina
Teoria das Organizagdes do Curso de Administragao da Faculdade Estacio Paraiba, na cidade
de Jodo Pessoa — PB, realizada no contexto da plataforma Microsoft Teams, utilizando o
gerenciador de atividade gamificado Zumbi Dash.

As segdes a seguir versardo sobre as teorias que deram suporte a aplicacdo da
gamificacdo no contexto educacional e o relato, propriamente dito, da experiéncia vivenciada
no segundo semestre do ano letivo de 2020 e que teve como finalidade trabalhar a apreensao

do contetido digital da referida unidade curricular.

FUNDAMENTACAO TEORICA

O ensino das disciplinas no Curso de Administra¢ao leva em consideragao a proposta
apresentada pela educacao empreendedora, pois visa preparar o estudante para uma vida de
lideranga e protagonismo, mais do que para uma ocupagdo ou criagdo de um negobcio,
envolvendo diversos saberes e habilidades. O estilo de educacdo empreendedora, portanto,
possibilita meios para que o aluno saiba como ser e se tornar um profissional competente,
como projetar e implementar atividades, como gerenciar recursos e/ou pessoas, cCOmo
aprender e saber, e ainda como identificar e aproveitar todas as oportunidades, buscando o
modo mais adequado de usar todos esses elementos a fim de transformar ideias em
oportunidades de negdcio de sucesso (BATISTA; SHIWA; FENG, 2019).

O termo empreendedorismo pode ser conceituado como o envolvimento de pessoas ¢
processos que, em conjunto, levam a transforma¢do de ideias em oportunidades e,

consequentemente, a criagdo de negocios de sucesso. No mundo globalizado, no qual estamos

94

Souza; Branddo



Revista Mangaio Académico, v. 7, n. 1. 92-109 (2022)

inseridos, este termo assume um elevado protagonismo em diversos segmentos sociais, sendo
considerado um dos mais importantes pilares para o desenvolvimento mundial (CASTRO;
FRANCA; GOMES, 2012; PINTO, 2016). Essa afirmagdo corrobora o pensamento de
diversos autores da area da Administracdo ao abordarem o tema, compreendendo a postura
empreendedora enquanto um estado de espirito, um modo de ser e agir, uma maneira
determinada de encarar o mundo, conduzindo a pessoa a assumir uma postura ousada, criativa
e confiante tanto no contexto laboral quanto no cotidiano da vida pessoal (DOLABELA,
1999; ACURCIO; ANDRADE, 2005).

As competéncias, em termos de empreendedorismo, devem ser adquiridas ao longo da
aprendizagem da vida, devendo ser promovidas por escolas desde os primeiros anos até a
universidade. Segundo Dolabela (2003, p. 15), “a educagdo empreendedora deve comecar na
mais tenra idade, porque diz respeito a cultura, que tem o poder de induzir ou de inibir a
capacidade empreendedora”.

Neste sentido, sugere-se que ja no primeiro contato com uma determinada disciplina,
devem ser introduzidos elementos contextualizados, tais como estimular a capacidade de
escolha do aluno sem influenciar as suas decisdes, preparando-o para as suas proprias opcoes
e desenvolver o potencial dos alunos para serem empreendedores em qualquer atividade que
escolherem (DOLABELA, 2012). Agindo desta maneira, os ambientes educacionais (escolas
ou universidades) contribuirdo para o desenvolvimento do interesse sobre o assunto, além de
fazer com que os alunos entendam por quais meios seu proprio conhecimento pode ser usado
para o trabalho autonomo (PEREIRA et al., 2018).

Logo, pode-se entender que os estudantes devem ser estimulados a fazerem uso do
pensamento critico, sendo importante para que haja o desenvolvimento de habilidades e
disposi¢des que levem a reflexdo do processo de aprendizado. O resultado deste sera a
melhoria na interpretacdo, analise e avaliacdo de dados, assim como diversas consideragdes
que fazem com que o individuo questione o que estd sendo apresentado e, dessa forma,
desenvolva um novo conhecimento acerca do passado (PAYAN-CARREIRA, 2019),
projetando um cenario futuro otimizado.

Portanto, o empreendedorismo, assim como o pensamento critico, ndo acontece se nao
for estimulado, precisando de condigdes especiais e econdmicas que desenvolvam a atividade.
Logo, a mentalidade e as capacidades individuais para auxiliar os alunos fardo com que eles

se sintam motivados a compreender e criar suas proprias ideias (PEREIRA et al., 2018).
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A partir deste contexto, € possivel perceber que os processos de aprendizagem vém
sofrendo transformacdes para uma nova forma baseada na compreensdo, independéncia,
capacitacao e melhoria das competéncias dos estudantes (MITRE et al, 2008). Evidencia-se,
portanto, a importancia do papel do docente nessa perspectiva que, ao atuar enquanto tutor, ou
seja, aquele que defende, ampara e protege (Dicionario online, 2020), previamente precisa ter
desenvolvido habilidades, tais como a vontade e a capacidade de permitir ao discente
participar ativamente de seu processo de aprendizagem (MITRE et al, 2008).

Tal pensamento culmina na observacao de que, atualmente, vive-se num ambiente
paradigmatico, em que os alunos sdo cada vez mais estimulados a desenvolverem seu proprio
raciocinio, enquanto o ato de ensinar estd voltado a promover o desenvolvimento de
competéncias cognitivas e relacionais, além de haver um maior estimulo dos estudantes
acerca de desafios culturais, caracterizando um paradigma pedagogico da comunicagao

(COSTA; FERNEDA; TRINDADE; COSME, 2016).

O e-learning e as tecnologias de informacao e comunicagio (TIC’S)

Ao passo que o ensino tradicional tem como elementos basicos o papel e a sala de aula
(ambiente fisico), o e-learning configura-se enquanto um tipo de plataforma de ensino que
depende de dispositivos eletronicos para sua realizagdo (VAONA, 2018). Por sua vez, o
ensino a distdncia (praticado com mais intensidade atualmente através do e-learning) ¢
caracterizado pelo desenvolvimento de atividades de ensino-aprendizagem sem a necessidade
do professor e do aluno estarem presentes no mesmo lugar e na mesma hora (CASTAMAN;
RODRIGUES, 2020).

O e-learning tem como principal caracteristica o estabelecimento de uma
comunicagdo de dupla via, usando meios que possibilitem a comunica¢do entre ambos 0s
lados, docente e discentes (CASTAMAN; RODRIGUES, 2020). Para que isso ocorra, €
necessario que sejam realizadas atividades sincronizadas — ou ndo — de forma que facilitem a
aprendizagem (NUCIO et al, 2020). Desta forma, evidencia-se o uso das tecnologias da
informacdo e comunicagdo (TIC), ferramentas usadas muito frequentemente nessa
modalidade e que servem como suporte as atividades de ensino (GOMES, 2005).

As TIC’s tém como objetivos: ampliar e diversificar as fontes de informagdo
disponiveis; ir além dos limites do ensino tradicional; estabelecer novas condi¢des para que os

estudantes possam participagdo de uma maneira mais dindmica nas aprendizagens que lhes
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dizem respeito; além de estabelecer uma relagdo de congruéncia entre os desafios e as
exigéncias cientificas e pedagodgicas das unidades curriculares (TRINDADE, 2014).

No entendimento de Albino e Souza (2016), a principal fun¢ao das TICs € promover a
inclusdo digital dos professores, pesquisadores e alunos, sendo eles proprios os sujeitos de
todo o processo, além de favorecer a democratizagdo por meio da tecnologia. Em
complemento, Trindade e Cosme (2016) evidenciam que o paradigma educacional atual
indica que o ensino ndo estd mais focado no professor, ndo significando que este ndo tenha
um papel importante no processo de ensino-aprendizagem. Os alunos, portanto, fazem parte
de uma geracdo que anseia por obter a informacdo de maneira dindmica e diversificada,
impulsionando nas institui¢des de ensino a capacidade de desenvolver modalidades de ensino
para que essa “fome de informacdo” seja saciada de maneira correta.

O uso da tecnologia no contexto educacional possui diversas vantagens tanto para os
alunos quanto para os professores, sendo uma aliada desde os primeiros anos escolares até as
universidades (OECD, 2015), favorecendo e servindo como facilitadora do processo de
ensino-aprendizagem, ao mesmo tempo que proporciona condicdes para uma maior
motivacdo dos alunos. E, para que isso seja concretizado, métodos como a gamificagao
podem ser aplicados para contribuir com a motivagdo e o engajamento dos estudantes ao
longo do seu desenvolvimento académico (RODRIGUES; OLIVEIRA; RODRIGUES, 2019;
BURBULES; FAN; REPP, 2020).

Gamificacdo no ensino

Tolomei (2017) evidencia que os “nativos digitais” compdem uma geracdo que
cresceu junto com a revolugdo digital. Para eles, os jogos eletronicos utilizados como lazer
sdo parte da construgdo de sua cultura. Diante deste fato, na perspectiva do autor supracitado,
pesquisas vém sendo realizadas para que seja analisado o potencial dos jogos com propositos
educacionais, evidenciando, entre outros pontos, a relacdo dos jogos com a motivagdo e o
engajamento dos individuos.

Competéncias como o pensamento critico e a resolugdo de problemas, a comunicagao
e a colaboracdo, flexibilidade e adaptabilidade, iniciativa e direcionamento pessoal estdo
muito relacionadas ao mundo dos jogos. Além disso, o uso da tecnologia pode incluir

habilidades sociais, produtividade, lideranga e responsabilidade (CEDARE; COLFER, 2010).
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Dentre as metodologias ativas que podem ser aplicadas no ensino da Administragao,
uma das que tém se destacado nos ultimos anos ¢ a gamificacdo, que consiste na utilizagdo de
elementos de jogos fora do seu contexto, com a finalidade de motivar os individuos a agdo,
auxiliar na solugcdo de problemas e promover a aprendizagem. Essa abordagem tem a
vantagem de introduzir o que realmente importa no mundo dos jogos, aumentando o nivel de
engajamento dos alunos. Logo, seu principal objetivo serd extrair os elementos dos jogos que
os tornam divertidos e interativos (BATISTA; SHIWA; FENG, 2019; MONDO, 2018),
vinculando-os ao contexto que pretende ser ensinado.

A gamificacdo remete a aplicagdo de técnicas e de elementos utilizados no
desenvolvimento dos jogos digitais (SILVA, 2017), como a estética e a compreensido do uso
da mecanica de jogos para aumentar a motivagdo, concentra¢do e estimulo (elementos
facilmente encontrados em jogos), com a finalidade de motivar e auxiliar na solugdo de
problemas e promover a aprendizagem (KAPP, 2012). E essa mecénica que orienta os
componentes (integrantes ou membros) em sua conducdo e, por isso, trés critérios principais
devem ser observados em sua estruturagdo: significado, dominio e autonomia. O primeiro (o
significado) esta relacionado ao atendimento dos interesses e objetivos dos usudrios por meio
da experiéncia do jogo; o dominio refere-se ao sentimento de realizacdo ao alcangar um
objetivo e progredir em dire¢do ao resultado; e, por fim, a autonomia, que atribui a sensagao
de liberdade e de poder explorar possibilidades sem medo das consequéncias (PEREIRA et
al., 2018).

Segundo Seixas et. al. (2014), a gamificacdo vem sendo inserida no contexto
educacional de maneira gradual, cuja finalidade precipua ¢ a de tornar os conteudos mais
interessantes e atrativos para os discentes. Além disso, uma das caracteristicas principais da
aplicacdo dos jogos em sala de aula, segundo Eugenio (2020), ¢ o fato de poder fornecer
feedback imediato. Em um estudo realizado no ensino médio técnico no Instituto Federal do
Mato Grosso (IFMS), em 2019, aplicou-se um jogo durante um semestre letivo, na unidade
curricular de Empreendedorismo, no Curso Técnico do Ensino Médio em Informética. O jogo
consistia em cinco fases que representavam atividades na elaboragdo de um plano de
negbcios. As fases eram: identificagdo de uma oportunidade de negocio; descricdo da
empresa, produtos e servigos, mercados e competidores; analise do marketing e

comercializag¢do; andlise estratégica; e plano financeiro. Ao final de cada fase, um documento
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era produzido e entregue ao professor. Com base nestes resultados, os alunos avaliavam cada

negocio e decidiam onde arriscar seu capital (BATISTA; SHIWA; FENG, 2019).

METODOLOGIA

O método de pesquisa utilizado durante a aula gamificada foi a observagao
participativa, caracterizada por permitir aceder a situagdes e eventos comuns, onde se ¢ mais
dificil de captar as informagdes através de entrevistas ou de outros instrumentos de
autoavaliagao (STRAND; OLIN; TIDEFORS, 2015).

A Observagado Participante ¢ realizada em contato direto, frequente e prolongado do
investigador, com os atores sociais, nos seus contextos culturais, sendo o préoprio investigador
um instrumento de pesquisa. Requer a necessidade de eliminar deformagdes subjetivas para
que possa haver a compreensao de fatos e de interagdes entre sujeitos em observagao, no seu
contexto. E por isso desejavel que o investigador possa ter adquirido treino nas suas
habilidades e capacidades para utilizar a técnica (CORREIA, 1999, p. 31).

Justifica-se a utilizagdo do método da observacdo participante devido a se tratar de um
estudo descritivo, onde a experiéncia realizada em sala de aula virtual foi descrita apos a
sessdo de observagdo, de modo qualitativa, caracterizada pelo estilo narrativo, o que permitiu
o registro das informacdes relevantes para a compreensao do comportamento dos alunos que
participaram da atividade proposta. Amparando-se nas Ciéncias Sociais, onde o investigador
procura tornar-se membro de um grupo, organizac¢do ou eventualmente ficar sob estudo, neste
caso especifico a docente responsavel pela disciplina Teoria das Organizagdes (e pela
conducao da atividade gamificada) também foi a investigadora do evento, garantindo assim
uma posicao privilegiada para obter muito mais informag¢des, € um conhecimento profundo do

que aquele que seria possivel se estivesse a observar de fora (VINTEN, 1994).

Contextualizando o cenario da disciplina

A disciplina Teoria das Organizagdes tem carga horaria semestral de 80 horas, e carga
horaria semanal de 3 horas-aula tedricas presenciais + 1 hora-aula digital. Como esta
disciplina foi ofertada no semestre letivo 2020.2, ou seja, durante a pandemia da Covid-19,
todas as aulas que seriam presenciais aconteceram a distancia, remotamente, através da

utiliza¢do da plataforma Microsoft Teams.
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A referida disciplina tem como objetivos: a) Relacionar as principais perspectivas € os
pressupostos das escolas do pensamento administrativo, considerando suas especificidades,
inter-relacdes e contextos, a fim de verificar a relacdo com a eficiéncia e eficiacia das
organizagdes no contexto contemporaneo. b) Analisar a evolu¢do temporal do pensamento
administrativo, como base na Teoria Geral da Administragdo, para identificar as influéncias
de diferentes escolas nas organiza¢cdes contemporaneas. c¢) Examinar aspectos
comportamentais nas relagdes de trabalho, a partir das escolas das relagdes humanas,
comportamentais ¢ das teorias motivacionais, para simular um planejamento estratégico na
gestdo de pessoas. d) Formular processos de mudangas, analisando os ambientes interno e
externo das organizagdes, a luz das escolas do pensamento administrativo, para adapta-las a
novos cendrios e propor formas inovadoras de atuacgdo. e) Analisar o fendmeno administrativo
atual em sua complexidade, articulando-o com as diferentes abordagens contempladas pela
Teoria Geral da Administragao, para fundamentar a tomada de decisdes e tracar estratégias
organizacionais. f) Produzir a articulacdo entre os conceitos tedricos e a apropriagdo destes
pelas organizagdes contemporaneas, a partir da compreensdo das abordagens sistémica e
contingencial, para elaborar estratégias e planos de acdo consistentes e alinhados com os
objetivos organizacionais.

Em termos de procedimento de ensino-aprendizagem, dentre as opc¢des apresentadas
no plano de ensino da disciplina, encontra-se a gamificagdo. Neste sentido, a instituicdo
Estacio oportuniza aos docentes a possibilidade de escolherem aplicativos ou outros recursos
tecnologicos para serem utilizados com o proposito de estimular a participacdo dos alunos em

jogos interativos que facilitem o aprendizado de conceitos basicos da disciplina.

Caracterizac¢ido dos participantes

Participaram da aula e da atividade gamificada 42 alunos que estavam matriculados na
disciplina Teoria das Organizagdes, no semestre letivo 2020.2, todos do curso de
Administragdo da Faculdade Estacio Paraiba, sendo a maioria do sexo masculino (60%).
Quanto ao periodo do curso em que os alunos estavam formalmente inscritos, tem-se que 33%
eram do P2, 29% do P4, 26% do P6 ¢ 12% do PS.

Além dos alunos, a professora da disciplina participou como mediadora do processo

de orientacdo acerca das regras e normas da atividade e efetivagdo da pontuagdo do jogo,
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enquanto observava e registrava o comportamento dos alunos e as dinamicas de interagao

entre os grupos que foram formados a partir das escolhas feitas pelos proprios discentes.

Légica de funcionamento do gerenciador de atividade gamificado: Zumbi Dash

O Zumbi Dash faz parte de uma série de gerenciadores de atividades gamificados,
chamada Class Dash, que foram criados pela equipe do Aula em Jogo (EUGENIO, 2020). Ao
utilizarem estes gerenciadores, os docentes tém a possibilidade de configurar o tempo, o
numero de equipes e as atividades que os alunos devem realizar durante um determinado
periodo da aula. O Class Dash foi projetado com o objetivo de reproduzir mecanicas
colaborativas e competitivas. Logo, o docente pode reproduzir cenarios semelhantes a jogos,
tais como: Plants vs. Zumbis, Batalha Naval, Angry Birds, Clash Royale e Final Fantasy.

Conforme o autor supracitado, os gerenciadores, também conhecidos por templates,
devem ser projetados em sala ou compartilhados na tela dos computadores ou celulares no
caso de videoconferéncias (como foi o caso da atividade que ¢ objeto deste relato de
experiéncia), a fim de que os alunos possam realizar as atividades que foram planejadas e
propostas pelo docente. Neste sentido, os aprendizados passam a ser convertidos em agdes,
recebendo feedback imediato e articulados em dinamicas de progressao e sucesso mensuravel.
Todavia, o Class Dash ndo valida sozinho a resposta do aluno, ou seja, a validagao precisa ser
feita pelo proprio docente no painel interativo. O processo de validagdo se resume
basicamente a um clique. E facil, rapido e descomplicado de realizar durante a aula ¢ a
visibilidade ¢ imediata para os alunos.

Especificamente em termos do template foco deste relato de experiéncia, o Zumbi
Dash (Figura 1), destacamos que ele foi inspirado num dos jogos mais populares para celular
da ultima década, o Plants vs. Zumbies , um jogo estilo tower defense, que foi desenvolvido
pela PopCap Games e langado no ano de 2009 (EUGENIO, 2020). A mecanica central do
Zumbi Dash situa-se no fato de que, dentro de um tempo previamente estabelecido pelo
docente, o zumbi precisa ser eliminado antes que atravesse todo o quintal e elimine a planta

que atira contra ele.
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Figura 1: template Zumbi Dash

- 4

Fonte: webpage do Aula em Jogo (2020)

Dentro da dinamica da atividade gamificada com o uso gerenciador Zumbi Dash , o
docente pode estabelecer a quantidade de vidas que o zumbi vai ter e pode disparar (com um
clique) um tiro contra o zumbi, causando dano e retirando um ponto de vida sempre que um
desafio for atingido pelos alunos. Trata-se, portanto, de um painel interativo que proporciona
atividades colaborativas e focadas no cumprimento do objetivo contra o tempo, como podera
ser mais bem compreendido na se¢do a seguir, onde sera apresentado o relato da experiéncia e

sua referida analise.

RELATO DA EXPERIENCIA E ANALISE

No dia 05 de novembro de 2020, os alunos que estavam participando da aula remota
da disciplina Teoria das Organizagdes foram orientados a acessarem o conteudo digital da
referida disciplina e a realizarem as atividades que estavam 14 propostas. Eles também foram
avisados de que haveria uma atividade gamificada na aula seguinte, antincio este que deixou
toda a turma muito animada e curiosa, fato que corroborou os postulados de Rodrigues,
Oliveira e Rodrigues (2019) e de Burbules, Fan e Repp (2020), pois percebeu-se como uma
atividade gamificada contribui para a motivagdo e o engajamento dos estudantes, mesmo
antes dela ocorrer.

Foi evidente o quanto a noticia sobre a aula gamificada se espalhou, pois mesmo
aqueles que haviam faltado a aula da semana anterior estivam conectados a sala de aula
virtual para participarem, confirmando o que Cedare e Colfer (2010) evidenciaram quanto a
importancia do papel da comunicacdo no contexto dos jogos. Assim, no dia 12 de novembro
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de 2020, apos aula expositiva da disciplina Teoria das Organizagdes, que aconteceu de
maneira remota no contexto da plataforma Microsoft Teams, para os alunos do curso de
Administra¢gdo da Faculdade Estacio Paraiba, reservou-se um momento para aplicagdo de uma
atividade gamificada.

Os alunos receberam instrucdes acerca do template adotado, no caso o Zumbi Dash, e
sobre como seria a atividade. Em seguida, foi-lhes solicitado que formassem 6 grupos com 7
participantes cada (escolha livre e a critério dos proprios discentes). Eles foram instruidos,
ainda, a utilizarem o aplicativo Whatsapp ou mesmo criarem uma sala paralela no Microsoft
Teams a fim de que pudessem se comunicar e realizar a atividade que seria proposta em
seguida. Apds o recebimento das informagdes, foi encaminhado aos alunos um arquivo (em
PDF) contendo um questiondrio complementar com 18 questdes objetivas e variadas que
foram elaboradas a partir do mesmo conteudo digital, o qual eles deveriam ter estudado
previamente, conforme as orientagdes recebidas na semana anterior. Para tanto, foi atribuido
um tempo de 45 minutos para que os alunos pudessem ler e resolverem as questdes (tendo a
possibilidade de consultarem o contetido digital). A estratégia de resolugdo caberia aos grupos
em si.

Figura 2: delimitagdo escolhida no Zumbi Dash

Tempo

45:00 @

Namero de
Equipes

Numero Vidas
dos Zumbis

Misica

o

Fonte: webpage do Aula em Jogo (2020)

A medida que os alunos iam respondendo as questdes, um representante de cada grupo
ficava responsavel por informar a resposta (alternativa da questao) a docente que conduzia a
atividade gamificada e que, por sua vez, comparava o resultado no gabarito e atribuia a devida

pontuacdo, disparando tiros nos zumbis correspondentes ao grupo que acertasse a questdo.
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Caso a resposta estivesse errada, ndo haveria disparos, € o zumbi continuava a caminhar em

direcdo a planta. Cada zumbi tinha até 10 vidas.

Figura 3: Zumbi Dash em execugao

@ clscdachsulaemjega.com b

Fonte webpage do Aula em J 0go (2020)

A medida que as respostas iam sendo anunciadas como certas, elas eram eliminadas e,
portanto, outros grupos nao poderiam mais atribuir respostas aquela questao especifica. Uma
estratégia utilizada no sentido de favorecer o grupo que mais rapidamente apresentava a
resposta correta. Um ponto de observagdo foi que, durante o tempo da atividade gamificada,
os alunos puderam testar suas competéncias empreendedoras, como sugerido por Dolabela
(2003), e ainda foram estimulados a pensarem criticamente, desenvolvendo habilidades que os
levaram a reflexdo do processo de aprendizado (PAYAN-CARREIRA, 2019). Neste caso,
acredita-se que houve uma melhoria em termos do processo de interpretagdo, analise e
avaliacdo das questdes que estavam contextualizadas no contetido digital da disciplina Teoria
das Organizagdes.

Ao finalizarem a atividade, os alunos estavam entusiasmados, dando feedbacks
positivos e pedindo para que outras experiéncias como aquela pudessem acontecer novamente
e em breve. Alguns relatos sdo descritos a seguir: Aluno(a) 1: Boa noite, professora!
Passando aqui para dizer que a aula de hoje foi fantdstica! A ideia de relacionar os
conhecimentos adquiridos com os jogos, acrescentou bastante em meu conhecimento, e
estimulou a intera¢do com os participantes da sala de aula. Grato por essa experiéncia!
Aluno(a) 2: Oi professora, segue meu Feedback em relagcdo a aula game de hoje. Momento

de aproximagdo dos colegas, integracdo da equipe comprometimento e trabalho em equipe,
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foi colocado em pratica de forma divertida. E com o objetivo de fixar o aprendizado do
conteudo. Eu sou sua fa, da forma que conduz suas aulas de forma agradavel e nunca
cansativa. Que bom ter escolhido esse curso é encontrado vocé! Beijo.

Portanto, foi possivel perceber que o objetivo de trazer uma opcao divertida de
aprendizado funcionou muito bem para aquele grupo de alunos participantes. Segundo
Eugenio (2020), o que torna um jogo divertido ¢ a possibilidade dos envolvidos interagirem,
competirem, colaborarem, vencerem ou perderem com e/ou para outros jogadores.

Observou-se que a aula gamificada com o uso do femplate Zumbi Dash comprovou
que, conforme argumentado por Castaman e Rodrigues (2020), o desenvolvimento de
atividades de ensino-aprendizagem pode acontecer mesmo em ambientes virtuais, garantindo,
assim, uma das caracteristicas essenciais do e-learning que ¢ a comunicagdo em dupla via
que, neste caso especifico, aconteceu entre a docente que conduzia a atividade e os discentes,
mesmo que eles ndo estivessem presentes no mesmo lugar.

Nao obstante, o jogo ainda trouxe implicacdes emocionais, no sentido de que
provocou uma interacao social entre os discentes, ja que eles experimentaram o sentimento de
pertencer a um grupo, realizaram trabalho em equipe, praticaram a inteligéncia coletiva e
fizeram uso da criatividade e da inovagdo. Além disso, vivenciaram, de maneira ludica, a
rivalidade entre os grupos (EUGENIO, 2020).

A escolha pelo template Zumbi Dash foi uma alternativa para fugir do uso de algumas
TIC’s mais comumente utilizadas pelos docentes nas modalidades presencial e e-learning e
que servem como suporte as atividades de ensino (GOMES, 2005), como ¢ o caso do
Mentimeter, do Kahoot, entre outros. Além disso, levou-se em consideracdo o fato de os
alunos ansiarem por obterem a informa¢do de maneira dindmica e diversificada, conforme

defendido por Trindade e Cosme (2016).

CONCLUSOES

As mudangas causadas pela pandemia do covid-19 trouxeram a possibilidade dos
docentes se reinventarem em sala de aula, a partir do momento em que as restricdes e as
normas de distanciamento social os impediam de estar presencialmente no mesmo ambiente
fisico com os discentes. Todavia, mesmo quando o mundo voltar a “normalidade”, acredita-se
que o ensino hibrido passard a ser uma constante nas institui¢des de ensino, principalmente

nas faculdades e universidades. Ou seja, as institui¢des de ensino passardo a adotar cada vez
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mais a tecnologia e o uso de metodologias ativas como recursos pedagdgicos € meios para
motivacdo e engajamento dos alunos.

O objetivo deste artigo, portanto, foi o de relatar a experi€ncia que aconteceu numa
das aulas remotas para os alunos matriculados na disciplina Teoria das Organizag¢des do Curso
de Administragdo da Faculdade Estacio Paraiba, na cidade de Jodo Pessoa — PB, realizada no
contexto da plataforma Microsoft Teams, utilizando o gerenciador de atividade gamificado
Zumbi Dash. Percebeu-se que a atividade foi muito interessante, pois os alunos se divertiram
e aprenderam ao mesmo tempo. Houve total interagao por parte dos participantes e, por vezes,
alguns conflitos que rapidamente eram administrados, pois era possivel dar feedbacks em
tempo real aos discentes. Além desses pontos evidenciados, ainda ¢ possivel destacar o fato
de que a atividade proporcionou uma aproximac¢do maior entre a docente e os alunos,
melhorando ainda mais o relacionamento interpessoal.

Em termos de limitagdes do estudo, pode-se dizer que os alunos demoraram um pouco
para se organizarem em grupos, o que sugere a possibilidade de, numa préxima aplicacdo, os
grupos ja serem previamente estabelecidos pelo docente responsavel pela disciplina e pela
atividade gamificada. Para a realizagdo de estudos futuros, sugere-se a elaboracdo de um
questionario para ser aplicado ao final da atividade, com vistas a coletar as percepgdes dos

alunos apds a realizag¢do da gamificagao.
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