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Resumo: O artigo aborda a reflexao sobre o desenvolvimento
da metodologia de projetos de aprendizagem associados aos
elementos da gamificacdo na construcao dos conhecimentos
de programacao. A discussao se da em torno da adaptacao
das acoes pedagdgicas para o meio on-line, devido a neces-
sidade de distanciamento social provocada pela pandemia
da Covid-19, apresentando as potencialidades e os limites
da metodologia. De natureza qualitativa, o estudo faz uso da
pesquisa-acao, com destaque para a fase experimental, anali-
sando as interacoes no processo de aprendizagem expressas
nas producoes dos educandos a partir das falas, mensagens
no férum, chat, WhatsApp e recortes do diario de campo dos
educadores. Assim, a adaptacao da pratica pedagdgica para o
espaco digital virtual contemplou a associacao da gamificacao
a metodologia pedagdgica, a ampliacao do espaco de apren-
der, bem como a transformacao no ambiente educacional com
a alternancia dos papéis entre educando e educador.

Palavras-chave: Projetos de aprendizagem. Gamificacao. Pra-
tica pedagdgica. Educacao on-line.

1. INTRODUCAO

Com o contexto pandémico provocado pela Covid-19,
o mundo parou e novos desafios se apresentaram a partir da
necessidade de distanciamento social para conter o avanco do
virus. O viver cotidiano interrompeu seu curso habitual, modi-
ficando e ressignificando as formas de conviver em sociedade.
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As relacoes se transformaram pela necessidade de atravessa-
mento das tecnologias digitais conectadas a internet, configu-
rando, assim, outros espacos de convivéncia.

Para dar conta dessa nova realidade, instituicoes educa-
cionais, educadores e educandos se mobilizam e configuram
o espaco de aprendizagem por meio das tecnologias. A acao
docente e discente foi reinventada e o espaco fisico da sala de
aula foi adaptado ao espaco digital virtual articulado ao espaco
da casa e/ou do trabalho.

De acordo com Schlemmer (2009) e Backes (2011; 2013;
2015), o espaco digital virtual consiste na configuracao de um
espaco a partir da interacdo e articulacao de diferentes ele-
mentos, que é digital, pois compreende a transformacao das
informacoes em digitos bindarios, e é virtual, porque represen-
ta uma poténcia. Para as autoras, os espacos digitais virtuais
se configuram a partir de hardware, software e suas possibili-
dades nas relacdes, nas interacoes e nas expressoes entre os
sujeitos e o meio.

Nesse cenadrio, a fim de transformar a realidade da sala
de aula a partir da metodologia de projetos de aprendizagem
(PA) associados a elementos da gamificacao, este artigo apre-
senta a analise e a reflexao sobre a adaptacao das acoes peda-
gogicas para meio on-line na construcao do conhecimento de
programacao.

2. METODOLOGIA

Este estudo, oriundo do processo investigativo de dou-
torado intitulado “Projetos de aprendizagem associados a ga-
mificacdo: ressignificacao da pratica pedagogica na constru-
cao do conhecimento de programacao”, estd sendo realizado
no programa de Pos-Graduacdao em Educacado da Unilasalle,
na linha de pesquisa “Culturas, Linguagens e Tecnologias
na Educacao”, no contexto do grupo de pesquisa “COTEDIC
UNILASALLE/CNPq”.

O estudo estd vinculado ao projeto “Educacao On-Line:
reconfiguracoes, reconstrucoes e significados na pratica pe-
dagogica para ensino e aprendizado”, submetido ao Comité
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de Etica em Pesquisa (CAAE: 65848417.0.0000.5307), com 0
apoio Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tec-
nologico — Chamada Universal MCTI/CNPq n.° 01/2016.

De natureza qualitativa, tem por orientacdo metodoldgi-
ca a pesquisa-acao, segmentada em duas fases: experimental
e aprimoramento. A intencado nao é apresentar os resultados
da pesquisa, mas socializar as percep¢oes que emergiram na
fase experimental, a partir da necessidade de adaptacao das
acoes pedagogicas para o meio on-line.

Os sujeitos sao os educandos regularmente matricula-
dos na disciplina de Logica de Programacao (LP), no primeiro
semestre 2021, no curso superior de Tecnologia em Sistemas
para Internet do Instituto Federal de Educacao Ciéncia e Tec-
nologia na Educacao — IFRS. Por se encontrarem no primei-
ro semestre do curso, a disciplina é constituida, na sua maior
parte, por educandos ingressantes no curso e também por
aqueles que, porventura, nao tenham atingido a nota minima
para aprovacdo em semestres anteriores.

A producao dos dados deu-se nas interacoes de apren-
dizagem mediante a realizacdo de atividades pelos educan-
dos, a partir das falas, mensagens no féorum da disciplina,
chat, WhatsApp e recortes do diario de campo dos educadores.
Dessa forma, ao final da fase experimental, teremos elemen-
tos para ampliar e melhorar a fase de aprimoramento, consi-
derando a congruéncia do meio (geografico e/ou on-line) em
gue a metodologia sera explorada.

3. PROJETOS DE APRENDIZAGEM ADAPTADOS PARA O
MEIO ON-LINE

O abismo entre as instituicoes educacionais e o sujei-
to/aluno, no que tange ao universo dialdgico nas relacoes de
aprendizagem, ¢é evidente e cristalino. A escola tradicional he-
sita em reconhecer no educando um sujeito que pensa e que
pode contribuir com o processo de ensino e de aprendizagem.

Com isso, a educacdo tornou-se pouco atraente para
educandos dispersos e insatisfeitos, por consequéncia, nao
surpreende que seja considerada algo cansativo e desagra-
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davel (SIBILIA, 2012). Isso se deve as praticas demasiada-
mente expositivas, pautadas em macantes e intermindveis
palestras as quais nao atraem e tampouco fazem com que
os educandos se sintam desafiados a participar do processo
educacional.

Nos cursos de informatica do IFRS é frequente o ingres-
so de educandos que ja possuem conhecimentos em progra-
macao e, mesmo assim, cursam as disciplinas bdsicas, como
a de LP, seja porque nao possuem documentos certificando
esses conhecimentos e/ou ndo passaram na prova de certifi-
cacao de conhecimentos. Para esses educandos, bem como
para os demais, o modelo tradicional pode ser extremamen-
te cansativo e confuso, pois desconsidera as subjetividades e/
ou pensamentos advindos do educando, uma vez que nao sao
chamados a participar do processo ou ainda porque tratam os
conhecimentos de forma descontextualizada.

Em sentido oposto ao que foi mencionado, a metodolo-
gia de projetos de aprendizagem intenciona afastar as concep-
coes tradicionais de ensino e de aprendizagem, superando a
dicotomia entre o professor que ensina e o aluno que aprende.
Diante disso, buscamos subsidios na metodologia de “Projetos
de Aprendizagem” de Fagundes, Sato e Macada (1999), na me-
todologia de “Projetos de Aprendizagem Baseada em Proble-
mas” de Schlemmer (2002; 2005) e na metodologia inventiva
“Projetos de Aprendizagem Gamificados — PAG” de Schlem-
mer (2018) para fundamentar a metodologia de projetos de
aprendizagem (PA) desenvolvida neste estudo.

A metodologia de PA contempla a construcao dos co-
nhecimentos de maneira colaborativa e cooperativa, a partir
dos interesses dos educandos; da valorizacao dos conheci-
mentos prévios nas interacées com as novas situacoes que
causam conflitos, perturbam e desequilibram; da contextua-
lizacdo dos conhecimentos a realidade; e dos objetivos peda-
gogicos provenientes do educador e/ou componente curricu-
lar. A fim de ampliar a metodologia de PA, aproximando ainda
mais o ambiente educacional ao universo contemporaneo dos
educandos, propomos a gamificacao para a articulacdo com
0Ss projetos.
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A gamificacao no ambiente educacional provoca reacao
emocional nos educandos idéntica a diversiao proporcionada
pelo jogo, a partir do uso da mecanica, estética e pensamento
dos jogos, na direcao de engajar pessoas, motivar a acao, pro-
mover a aprendizagem e resolver problemas em contexto nao
game (KAPP, 2012). Deste modo, os elementos da gamificacao
podem aumentar o nivel de engajamento dos educandos na
pratica pedagogica da disciplina de LP, instigando a acao so-
bre o objeto de conhecimento na resolucao de problemas — al-
goritmos —, constituindo-se em mudanca na realidade da sala
de aula.

Para esse fim, foram pensadas acoes, sistematizadas a
partir de objetivos pedagdgicos, dindmicas e a producao de
dados para a pesquisa. A seguir, apresentamos uma dessas
acoes.

Quadro 1 - Exemplo de Acao.

Objetivo pedagégico: Compartilhar conhecimentos e aprendizagens para tensionar as ideias e
os pensamentos, instigando a reflexdo critica no educando. Associar conhecimentos
anteriores e saberes da vida cotidiana as novas informagdes que surgem no decorrer
do desenvolvimento dos projetos

Dinamica: Apresentagéo das ideias e do planejamento dos projetos para o grande grupo a fim
de receberem questionamentos, comentarios e sugestdes para a ampliagdo dos PA.
Desenvolvimento dos projetos a partir da mediagéo/orientagéio dos professores na
tomada de consciéncia em relagdo aos conceitos implicados na resolugdo dos
problemas, fazendo a relagdo contetido/conhecimento/cotidiano. Indicagdo de
referéncias de fontes de pesquisa e apresentagdo de conceitos conforme as
dificuldades e as duvidas emergem.

Producio de dados: Registros no diario de campo, produgdes dos educandos para expressar

as aprendizagens, gravagdo de audio e video e conversas via chat.

Fonte: Noronha (2021)

As acoes foram planejadas e estruturadas no periodo
anterior ao surgimento da pandemia da Covid-19 e, por isso, a
necessidade de adaptacao das atividades para o espaco digital
virtual. E importante destacar que ndo ha pratica dissociada
da realidade, nem das circunstancias que envolvem os sujei-
tos. Por consequéncia, as atividades e as tecnologias propos-
tas estdo sujeitas as alteracoes e/ou transformacoes.
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Assim, a fim de se adaptar aos novos arranjos no pro-
cesso de ensinar e de aprender e superar os desafios, dado que
ninguém estava preparado para essa situacao de excepciona-
lidade, foi pensada uma sintese das acoes planejadas, adap-
tando?! as atividades para o meio on-line e atentando para a
poténcia da intervenc¢ao na ressignificacao da pratica pedago-
gica na construcao do conhecimento de programacao.

O planejamento inicial contava com dezesseis acoes
para o desenvolvimento dos PA, a serem realizadas durante
o periodo letivo do semestre. Entretanto, tiveram de ser adap-
tadas para o meio on-line, assim como a organizacao alterou-
-se para cinco encontros, com a acao introdutéria no inicio do
semestre e as restantes quatro acdes no meio, agrupadas em
uma jornada de aprendizagem.

Figura 1 — Jornada de aprendizagem.
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Construcdo do
caminho
Apresentacoes e
problematizacdo da
prdtica/
Fonte: Noronha (2021)
1 A adaptacdo se da no sentido de congruéncia com o espaco que foi imposto pela

necessidade de distanciamento social causada pelo virus da Covid-19.
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A jornada de aprendizagem exibe o percurso para o de-
senvolvimento dos PA, situando e orientando os educandos. A
excecao da acao introdutéria — que teve o intuito de reconheci-
mento do grupo e de sensibilizacdo em relacao a necessidade
de mudanca na pratica pedagogica, baseada nos altos indices
de reprovacao na disciplina (NORONHA, 2016) — as demais
contaram, cada uma, com a sintese gamificada da acao (Qua-
dro 2), composta por desafios e missdes para engajar o sujeito
no seu processo de aprender.

Quadro 2 — Exemplo de sintese gamificada da acgao.

JORNADA DE
INICIO APRENDIZAGEM:
Troca de ideias
P FIM
o |=¢ MISSOES
= ° %
= | Ex
< |2 8¢
2! = Compartilhar | Como ajudar | Varnos ampliar
= = 5 o projeto com e contribuir oprojetoa o o=
a g 8 : : 5
o= os colegas cotm o projeto partir das 2! o=
& dos colegas? contribuigdes? _E g.
g
Revisar a = 5
A Apresentagio Interagir, construcio do é =)
A(;OES do Canvas questionar e projeto e dar E
para o grande comentar os inicio E 3
grupo projetos codificagio em
Portugués
Estruturado

Fonte: Noronha (2021)

Realizadas as missdes e cumpridos os desafios, os PA
sao finalizados e os educandos vencem a jornada. Para insti-
gar a continuidade dos projetos, foi proposta a prorrogacao da
jornada de aprendizagem com um bonus, oferecendo pontua-
¢ao extra para os educandos que ampliassem seus projetos a
partir da reflexao sobre a experiéncia de aprendizagem com
os projetos dos colegas e com os feedbacks recebidos.
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Quadro 3 — Prorrogacao da jornada de aprendizagem.

PRORROGANDO A JORNADA DE APRENDIZAGEM

Quer ganhar pontuacio extra?

SCAN ME .

Fonte: Noronha (2021)

Ao fazer a leitura do QR Code os educandos abriam a
mensagem com o convite a prorrogacao da jornada de apren-
dizagem contendo as informacdes, bem como a pontuacao e o
prazo de envio do projeto ampliado.

4. ANALISE DOS DADOS

Com a necessidade de distanciamento imposta pela
pandemia, nos sentimos desafiados a buscar outros caminhos
para desenvolver os processos de ensino e de aprendizagem
com os educandos. Cientes dos altos indices de reprovacao
na disciplina de LP, assim como das dificuldades que pode-
riam emergir na construcao do conhecimento de programa-
¢ao no meio on-line, elaboramos uma jornada de aprendiza-
gem, adaptando as acOes pedagdgicas por meio de desafios e
missoes.

Nessa configuracao, intencionamos o engajamento dos
educandos e a acao cognitiva no seu processo de aprender,
cumprindo missoes e resolvendo desafios e, assim, vencendo
etapas da jornada no desenvolvimento dos PA. Como conse-
quéncia, sucede a construcao e a (re)construcao de novos sig-
nificados para os conhecimentos.

A partir das interacdes nos grupos e no coletivo da tur-
ma, entre educando/educando e educando/educador, siste-
matizamos os dados com os excertos apresentados a seguir:
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Quadro 4 — Potencialidades da metodologia.

AL 4: Eu trabalho com
programacgéo € na
empresa sé
desenvolvemos em grupo
e o bacana € que as vezes
tu faz uma coisa e chega
um colega e te diz: Por
que tu ndo fez assim?; e
tu te da conta que é um
jeito muito mais facil e
aprende com o colega

AL 1: Quando
pesquisamos eu tive
que respirar fundo para
entender, mas isso ndo
me desmotivou. S6 me
deixou mais ansioso
para aprender mais e
poder entender esse
tipo de algoritmo
complexo

AL 2: A atividade
foi bem
desenvolvida, é

PR2: Teve grupo
que foi além,
buscou por
cadigos complexos
na internet para

anexar ao seu e e a atividade nao é

ampliar as diant 5
funcionalidades do entediante e sim
algoritmo. envolvente.

AL 1: Nao s6 do jeito que a
gente faz é o certo, existem n
maneiras de fazer e tentar
entender o que o colega fez,

confortavel de ler a
estrutura do projeto

AL 1: Acho que o
que ajudou muito

AL 4: A gente aprendeu a
base pelos exercicios e
contelidos passados,
tecnicamente agora iremos
utilizar nesse trabalho
aguilo que foi passado e
acho que todos estamos
aqui para nos ajudar, acho
que também da pra
colaborar refinando a ideia
do colega, hdao sé em
codigo

PR2: Com a
apresentacio das ideias
do projeto, organizadas

como eu faria e como ele também foi o 1o canvas,
escreveu, e como é diferente a grupo. O AL 2 j& configurou-se um
programagio. Infinitas estuda ha algum ambiente participativo,

possibilidades. Poder ver a
légica dos colegas e aprender
um pouco mais a pensar
diferente.

Fonte: Noronha (2021)

tempo e eu pude
aprender com ele

onde os educandos
puderam interagir,
questionando e
contribuindo com os
projetos dos colegas.

Como potencialidades da metodologia de PA associados

a elementos da gamificacao, evidenciamos:

a articulacao da realidade do educando com o am-
biente educacional ao aproximar suas vivéncias
profissionais e cotidianas ao contexto da sala de
aula, dando significado aos conhecimentos;

a exploracao de conhecimentos para além dos pla-
nejados na disciplina de LP, a fim de avancar na
tematica do projeto, pesquisando conhecimentos
complexos que seriam tratados em outros semes-
tres do curso;

alegitimacao do outro no reconhecimento do colega
como alguém com quem se pode aprender, por meio
das atividades e interacoes;

a compreensao e sistematizacao da acao no apren-
der a aprender, com as infinitas possibilidades que a
metodologia propicia;

o encantamento do educando em relacao a associa-
cao dos elementos da gamificacdo a metodologia e
ndo somente ao projeto, manifestando as suas im-
pressoes em relacao a forma como a atividade foi
desenvolvida e os sentimentos que produziu.
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Quadro 5 — Limites da metodologia.

PR1: Acho valido trabalhar
com PA na disciplina de LP,
..tratar com eles por um
periodo maior de tempo, desde
a 1° 2° semana ja ir entrando ,
ndao chegar de repente “Vamos
fazer um projeto”. Aos
pouquinhos ir adaptando o
prajeto deles a realidade que
vao encontrando na disciplina.

AL 8: Essa mudanga

de paradigma esta

sendo feita de uma
maneira muito
rapida, muito

abrupta, estamos

indo da agua para o

vinho...

AL 6: Grupo super
funciona numa aula
narmal. Trabalho
em grupo na APNP

AL6:Jaé
complicado falar
COMm as pessoas

hoje em dia, ainda
mais ter que formar
grupos, numa aula
EAD, para fazer
trabalho...

AL 8: A sistematica
estava boa até
aqui...estava sendo
melhor do que foi o

AL 8: Para AL 7: Nao foi uma tortura ... ano passado... acho
que mudar o ~ tenho colegas nunca que o pessoal
que estava disponibilidade  respondiam, nunca também estava
G de horéario apareciam... gostando
o para trabalhar
em grupo

Fonte: Noronha (2021)

Os limites apontados a metodologia estdo relacionados:

ao curto espaco de tempo para o desenvolvimen-
to dos PA na fase experimental, que fez com que a
transformacdo na pratica pedagogica aconteces-
se de maneira intensa e isso foi percebido pelos
educandos;

as emocoes de diferentes naturezas que tocam e
sensibilizam os educandos quando manifestam o
seu descontentamento com o trabalho em grupo no
meio on-line;

a perturbacado/desequilibrio em relacdo a mudanca
na abordagem de ensino e de aprendizagem, sem
deixar de levar em consideracdo que o educando
gue chega no ensino superior traz consigo experién-
cias de toda uma histdria de construcao de conheci-
mentos pelo método tradicional de ensino.

a falta de sentido para a aprendizagem, pois nem
todos os educandos encontraram significado para o
conhecimento ao longo do processo para contribuir
e realizar agdes com o outro.
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Enfim, para além das potencialidades e das limitacdes
identificadas no desenvolvimento das situacoes de aprendiza-
gem com a metodologia de PA, ressaltamos a presenca de ca-
racteristicas importantes para o processo, tais como: colabo-
racdo, cooperacao, protagonismo e engajamento do educando.
Nessas situacoes, os educandos auxiliaram o colega, trabalha-
ram juntos para o mesmo fim, participaram ativamente da
construcao dos conhecimentos, bem como compreenderam
o seu papel no ambiente educacional, reconhecendo-se como
alguém que, além de aprender, também pode ensinar (alter-
nancia de papéis na educacao).

5. CONSIDERACOES FINAIS

A partir da andlise e da reflexdo sobre a adaptacao das
acoes pedagdgicas para o espaco digital virtual, em congruén-
cia com as tecnologias, na construcao do conhecimento de
programacao, os elementos da gamificacao que antes estavam
vinculados somente ao desenvolvimento dos PA passaram a
ser associados também a metodologia pedagogica. Desta asso-
ciacdo surge a jornada de aprendizagem, com a sintese gami-
ficada das acdes que acompanha os educandos no desenvol-
vimento dos PA, mediante a resolucao de desafios e missoes.

Assim, a metodologia de PA associados a gamificacao
proporcionou uma experiéncia dinamica e criativa, fazendo
a relacao do contexto académico com o contexto social/pro-
fissional do educando, articulando demandas e interesses aos
conteudos curriculares. Embora seja uma metodologia desa-
fiadora, que instiga a capacidade cognitiva do educando, foi
desenvolvida num curto espaco de tempo e, mesmo assim,
nao foram evidenciados prejuizos significativos para a cons-
trucao dos PA no meio on-line.

Em consequéncia das possibilidades de interacao no
espaco digital virtual as relacoes se modificam, ndo s6 no am-
bito social, como também no &mbito educacional. O espaco de
aprender transcende o ambiente educacional e os momentos
das aulas com o educador sdo articulados a outras experién-
cias para a construcao de conhecimentos.
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Os papéis de educando e de educador anteriormente
resumidos, respectivamente, a receptor e detentor de conhe-
cimentos, modificaram-se a partir das transformacoes ocor-
ridas na sociedade. O educando, antes considerado “receptor
décil” (FREIRE, 2006), passa a fazer parte do processo, pesqui-
sando e contribuindo com novos elementos para o contexto
pedagdgico.

Ainda para o autor, “[...] ensinar nao é transferir conhe-
cimento, mas criar as possibilidades para sua propria produ-
cdo ou a sua construcao” (FREIRE, 2006, p. 47). Portanto, essa
conjuntura, a qual transforma e ao mesmo tempo é transfor-
mada pela sociedade, demanda do educador uma nova postu-
ra, passando a ser um orientador/mediador na construcao de
conhecimentos.
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