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RESUMO - A preocupacao com os processos de aprendizagem dos
estudantes tem sido um ponto de fundamental importancia na busca pela
compreensao e formas de minimizar as possiveis dificuldades enfrentadas
no meio académico. Todavia, o presente relato traz a tona a necessidade
de pensar meios e estratégias que viabilizem o processo de formacao de
maneira mais prazerosa e menos desgastante emocionalmente para os
jovens que sonham com uma carreira profissional. No entanto, vale destacar
que buscamos compreender os processos de aprendizagem a partir de
uma multiplicidade de aspectos, cognitivos, emocionais, sociais, entre
outros. Sendo assim, entendemos que as dificuldades apresentadas estao
relacionadas com a falta de motivacao ocasionada pelo ensino remoto, como
também pela presenca de sintomas relacionados a ansiedade, depressao,
e o préprio momento que ora vivemos, a pandemia da COVID-19. Assim,
foram realizados dois momentos, o primeiro de compreensao da relacao
discente com fatores que influenciam no rendimento académico e o
segundo momento de intervenc¢oes com um grupo de estudantes utilizando
as tecnologias digitais de informacao e comunicacédo (TDICs), através de
plataformas gamificadas, como forma de reaver a concentracao e auxiliar
na motivacao dos participantes, tendo como base para a atuacao o estudo
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realizado anteriormente. Por fim, os resultados obtidos nos estudos apontam
para a eficacia do uso dessas plataformas como facilitadoras do processo
de ensino-aprendizagem, contribuindo também para a concentracao e
motivacao do discente nas atividades realizadas.

UNITERMOS: Ensino Remoto. Gamificacao. Tecnologias Digitais.
Universitarios. Rendimento Académico.

INTRODUCAO

A relacao vida académica e saide mental é
algo que tem suscitado interesse por parte dos
estudiosos das areas da educacao e da saude.
Esta implica nas véarias problemaéticas advindas
com os novos desafios que os estudantes uni-
versitarios vém enfrentando no seu dia a dia.

O sonho de ser aprovado e cursar uma gra-
duacao na universidade é constante na vida
dos jovens e dos adultos. E uma oportunidade
que requer algumas mudancas na rotina de
vida didria dessas pessoas, com o Unico obje-
tivo de permanecer, formar-se e exercer sua
vida profissional. No entanto, muitos sao os
desafios enfrentados por esses jovens, como
por exemplo: o estresse de varias demandas
académicas; a participacao em varios projetos
de monitoria, pesquisa, extensao; a busca por
um coeficiente de rendimento muito acima da
média, o qual possibilita a entrada ou nao dos
alunos nestes projetos; fadiga mental; exaustao;
sentimentos de incompeténcia; metodologias
confusas e diversas; excesso de atividades e
leituras; mudancas de héabitos, dentre muitas
outras situacoes que compreendem o universo
académico.

Dessa forma, é necessdrio participar ativa-
mente e conhecer suas dificuldades para juntos
pensarmos em estratégias didatico-pedagdégicas
que viabilizem e sanem tais problemas. No
entanto, devido a pandemia da COVID-19
que estamos enfrentando hé mais de um ano,
muitos desconfortos, perdas, instabilidade emo-
cional e mudancas no jeito de ser e fazermos
algo nos impeliu as mudancas. Notadamente, a
continuidade dos trabalhos académicos tomou

uma propor¢ao muito significativa e dificil para
muitos, o que tem caracterizado a execucao de
tais atividades de forma remota.

Neste sentido, diante dos diversos proble-
mas que os universitarios estao enfrentando no
decorrer de sua formacao, varios pesquisadores
vém se debrugando em estudos na tentativa de
investigar as possiveis relacoes entre os fatores
académicos e de carreira com a saide mental'.
Estudos que nos levam a pensar em programas
de prevencao e cuidados com os estudantes
para melhor prepara-los para lidarem com as
situacoes adversas de novos contextos enfren-
tados no periodo da graduacao®.

Destarte, as mudancas substanciais que
ocorrem durante o processo de formacao dos
académicos sao de conhecimento publico,
portanto, as instituicoes superiores formadoras
precisam pensar em recursos, estratégias e
em um ambiente que seja possivel o real de-
senvolvimento desse estudante, tornando esta
caminhada mais saudéavel, prazerosa e, de fato,
acessivel a esta populacao.

E uma necessidade urgente pensarmos e
viabilizarmos servicos de apoio e cuidado aos
estudantes. Estarmos atentos se as diretrizes
ora em vigéncia atendem as singularidades dos
estudantes®. Os académicos sao milhares, mas
suas vidas e vivéncias sao impares.

Assim, pensando nas adversidades e "“trans-
tornos"” causados por esta situacao, surgiu o
Centro de Apoio Psicopedagoégico ao Estudante
(CAPpPE) do Centro de Educacao da Universida-
de Federal da Paraiba (UFPB), com o objetivo de
propiciar atividades e estratégias diferenciadas
com o uso das tecnologias digitais para suprir
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tais dificuldades e viabilizar uma aprendizagem
mais significativa e contextualizada com a rea-
lidade que vivemos.

As tecnologias digitais, dentro desse con-
texto, surgem como ferramentas facilitadoras
no processo do ensino, tornando-se um elo de
comunicacao entre docentes e discentes. Con-
tudo, para a maioria dos professores, elas se
apresentam como um desafio, pois demandam
um conhecimento que vai além do saber ma-
nusear a ferramenta.

Atividades gamificadas, por exemplo, tém o
poder de alcancar e engajar diferentes publicos
e com idades diversas?. O engajamento estd
diretamente ligado ao sentimento de perten-
cimento, ou seja, de se identificar com algo, as
pessoas, a relevancia dos contetidos na vida
do estudante e a forma como a aprendizagem
é motivada. Devem ser utilizadas com a fina-
lidade de envolver o aluno no seu processo
ativo de aprendizagem de forma intencional
e em momentos estratégicos, promovendo um
engajamento dos estudantes com o contetddo
de forma dindmica e atrativa.

METODO

Na aplicacao da pesquisa, a classificacao
metodolégica da atividade a coloca como uma
pesquisa de natureza bésica, servindo de base
para outras pesquisas, bem como para acoes em
sala de aula. Sua abordagem é qualitativa, com
coleta de dados, interpretacao de fenémenos e
atribuicao de significados®.

A presente pesquisa possui um carater des-
critivo, do tipo relato de experiéncia das agoes
realizadas no ano de 2020 no periodo remoto em
época de pandemia da COVID-19, ao registrar
e descrever o ocorrido, levantando questoes
fundamentais sobre o ensino remoto, bem como
a utilizacao das plataformas gamificadas como
ferramenta lidico-didatica no Ensino Superior,
acontecendo em dois momentos distintos, po-
rém complementares.

O primeiro momento trouxe um levanta-
mento de diversos fatores que interferem e

prejudicam o rendimento académico, procu-
rando relaciona-los a desmotivacao ou dificul-
dades no processo de ensino e aprendizagem
dos universitarios. J& no segundo momento,
procurou-se as experiéncias dos estudantes
vivenciadas no minicurso Dialogando Sobre
a Psicopedagogia realizado pelo Centro de
Apoio Psicopedagégico ao Estudante (CAPpE)
do Departamento de Psicopedagogia/CE/UFPB
de forma virtual.

O CAPpE, por sua vez, tem por objetivo
dar suporte psicopedagégico e académico aos
discentes que estejam apresentando déficits/
dificuldades no decorrer de sua formacao e
que nao estao satisfeitos com o seu rendimento
nos estudos, como, ainda, possibilitar a estes a
compreensao da diversidade que é o mundo
académico, elaborando estratégias e diretrizes
que favorecam o éxito na sua formacao.

Amostra

A amostra do primeiro momento foi compos-
ta por 297 estudantes académicos, sendo em
sua maioria do género feminino, com 68,7%, e
masculino, com 31,3%, com idades entre 16 e 50
anos. Destes, sua maioria encontra-se na faixa
etaria entre 20 e 25 anos (60,9%), seguida de
16 e 19 anos (17,8%) e 10,8% equivale a faixa
etaria superior a 31 anos.

No segundo momento, contamos com a par-
ticipacao de uma turma de estudantes calouros
do curso de Psicopedagogia (Bacharelado) da
Universidade Federal da Paraiba (UFPB), a qual
o minicurso foi ministrado por duas professoras
e participantes do projeto CAPpE, durante o
primeiro periodo suplementar remoto em 2020.

Instrumentos e Procedimentos

No primeiro momento, o procedimento de
coleta de dados foi realizado através de um
questiondrio virtual feito no Google Forms
composto por 13 questoes de multipla escolha
como forma de adquirir as informacoes neces-
sarias a pesquisa de uma maneira transversal,
com o intuito de compreender como o estudante
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vivencia o processo de aprendizagem, como
desenvolve a rotina de estudo, bem como as
questoes relativas aos dados sociodemografi-
cos. O questionario contou com a participacao
voluntaria e carater anonimo, sendo destinado
a todos os estudantes da UFPB.

Utilizamos como forma de divulgacao o com-
partilhamento voluntario do link da pesquisa
através dos grupos das turmas no WhatsApp e
no perfil do Instagram do Projeto de Extensao
CAPpE. Contamos também com o uso da técni-
ca metodolégica snowball sampling®. No Brasil
essa técnica é conhecida como amostragem em
Bola de Neve, na qual os participantes iniciais
de um estudo indicam novos participantes e
assim sucessivamente’.

No segundo momento, utilizamos platafor-
mas digitais gamificadas como ferramentas
lidico-didaticas durante aulas sincronas no
minicurso Dialogando Sobre a Psicopedagogia,
para estimular a aprendizagem ativa dos estu-
dantes no ensino remoto, no sentido de melhorar
a motivacao e a atencao durante as aulas. O
minicurso foi delineado para quatro encontros,
acontecendo uma vez por semana de maneira
sincrona, com duracao de duas horas.

As aulas remotas foram preparadas de modo
a elucidar sobre o curso de Psicopedagogia, sua
trajetéria com as dareas de conhecimento, seus
campos de atuacao, aportes teéricos e metodo-
légicos. Ao término do minicurso, os estudan-
tes escolheram uma tematica para discutir no
altimo dia. Investigamos as limita¢oes e poten-
cialidades tecnoldgicas e pedagégicas dessas
ferramentas junto aos estudantes, através de
seus recursos e questiondrios do Google Forms.

Foram utilizados dois questiondarios como
instrumentos de coleta de dados, através da pla-
taforma do Google Forms, e respondidos pelos
alunos de forma voluntdria. O primeiro teve o
intuito de obter informacoes das preferéncias de
temas da Psicopedagogia para a elaboracao da
aula final. O segundo questionario foi composto
por 28 questoes, sendo aplicado apés a conclu-
sao do minicurso, com o objetivo de levantar
informacoes das dificuldades enfrentadas,

tanto a nivel pedagdégico como tecnolégico, de
questoes sociodemograficas, como também o
grau de satisfacdo e as preferéncias de uso das
plataformas.

Foram escolhidas quatro plataformas di-
gitais gamificadas gratuitas e acessiveis aos
estudantes, a Mentimeter, Nearpod, Quizizz e
Gartic.io, as quais continham recursos ladicos
e atividades colaborativas e competitivas, que
puderam ser adaptadas para fins educativos, e
compartilhadas em tempo real, no sentido de
ampliar a participacao dos estudantes durante
as aulas remotas. Investigamos e evidenciamos
seus sistemas de feedback e os dados analiticos
salvos, detalhando as possibilidades que cada
uma poderia proporcionar, no monitoramento
e avaliacao das atividades.

A andlise dos dados foi realizada através das
respostas e estatisticas coletadas pelos questio-
narios no Google Forms e sua exportacao para
um arquivo de planilha digital, o qual foi inter-
pretado de forma qualitativa no programa Excel.

RESULTADOS/DISCUSSAO
Levantamento do Rendimento Académico
Discente

Como descrito anteriormente, no primeiro
momento buscamos compreender a relacao
dos participantes com fatores que interferem
de forma significativa na aprendizagem e no
rendimento académico. Os fatores trabalhados
na pesquisa foram a leitura, concentracao,
motivacao e a rotina. Buscamos compreender
também aspectos como presenca de déficits
e transtornos, bem como questoes relativas a
dados sociodemogréficos.

Desta forma, sobre o aspecto leitura os par-
ticipantes foram questionados sobre sua rela-
¢ao com a leitura, abordando questoes como
a importancia da mesma para a sua formacao
académica, bem como sua absorcdao por meio
dela. No primeiro momento 91,5% dos estu-
dantes apontaram a leitura como totalmente
importante para a sua formacao académica, e
27,6% declararam absorver pouco conhecimen-
to por meio dela.
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No ambiente universitario, a leitura é um ins-
trumento indispensavel, visto que a constru-
¢ao de conhecimento, assim como a producao
cientifica, ocorre por intermédio dela. Isso nos
leva a discussao de alguns autores® que apon-
tam para pesquisas realizadas com estudantes
universitarios que demonstram um baixo nivel
de compreensao da leitura e que esse fator esté
diretamente relacionado com o rendimento
académico.

Outro aspecto abordado na pesquisa foi a
concentracao, sendo importante destacar que
o proposito nesta pesquisa nao foi discutir esse
aspecto no tocante as questoes de Déficit de
Atencao, assim, considerando-a no contexto da
sala de aula ou externo a ela. Sobre isso, uma
questao interessante, e ao mesmo tempo preocu-
pante, que pode ser observada é que 36% deles
afirmam ter baixa concentracao em sala de aula,
nimero que se mantém sobre a concentracao
fora da sala.

Cientes de que a concentracao do discente
estd relacionada a diversos fatores, como por
exemplo questoes ambientais, fisicas e psico-
légicas, para esse momento discutiremos sobre
a relacao aluno-professor nesse ambiente, am-
parados na literatura de Lima et al.?, que traz o
ato de prestar atencao em sala de aula estando
vinculado de forma direta com a atencao pres-
tada pelo professor aos discentes, que também
passa pela habilidade e o dominio do docente
sobre acoes que consigam reaver a curiosidade,
assim como o interesse do discente por aquilo
que acontece na sala de aula.

Neste aspecto, é importante que o docente
tenha em mente as mudancas ocorridas no pro-
cesso historico, as transformacoes das geracoes,
exigindo dele uma pratica didatico-pedagdgica
contextualizada com o momento presente. O
professor nao deve apenas transmitir um conhe-
cimento técnico, mas tornar-se um mediador,
facilitador, aquele que procura impulsionar os
discentes na busca e construcao do conhecimen-
to, favorecendo o ciclo constante do aprender a
aprender.

Sobre esse resgate, os autores supracitados
apontam para o uso das Tecnologias Digitais
da Informacdao e Comunicacao (TDICs) e as
metodologias integradoras como forma de pro-
mover a interacao, o desenvolvimento do senso
de equipe, a comunicacao entre os pares, entre
outros aspectos que devem ser estimulados
nesse ambiente nao apenas para o resgate da
concentracao e atencao, mas para o bom desen-
volvimento da aprendizagem. Um outro ponto
que podera contribuir neste processo é que as
aulas sejam planejadas de forma que existam
momentos de interacao entre os discentes, ati-
vidades coletivas, espaco para dialogos sobre a
tematica, dentre outros.

Sobre a concentracao fora da sala de aula,
encontramos além dos 36% que apresentam
dificuldade de concentracao, 32,7% que se
concentram mais do que dentro de sala de aula.
Esses dados corroboram com a discussao de De-
-Nardin & Sordi!® sobre a questdo do ambiente
de estudo, a importancia de que o mesmo seja
agradavel, a existéncia do menor nimero de
interferéncias como elemento crucial, como por
exemplo: televisao ligada, conversas paralelas,
interferéncias familiares, entre outros.

Desta forma, a organizacao individual da
rotina do estudante também tem um papel im-
portante no processo de aprendizagem e, con-
sequentemente, em seu rendimento académico.
Com isso, os participantes da pesquisa foram
questionados sobre a organizacao da sua rotina
e interferéncia da mesma no seu rendimento.
Os dados mostram que um numero significativo
(27,6%) afirma nao conseguir organizar a rotina
e observam que isso interfere de forma negativa
no seu rendimento académico.

A gestao sobre a administracao do seu tempo
precisa ter uma grande atencao, a vida académi-
carequer do estudante muita responsabilidade
e demanda uma série de exigéncias, com isso,
observamos a discussao de Oliveira & Dias!! que
abordam a administracao do tempo atrelada a
confianca na autoeficdcia do estudante, o que
vai interferir diretamente em sua motivacao e
realizacao das atividades.
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A motivacao dos estudantes foi outro ponto
de grande importancia na pesquisa, visto que
esta é um dos elementos principais nas inicia-
tivas e no envolvimento do estudante em sua
aprendizagem'?. Partindo deste pressuposto,
numa avaliacao geral sobre motivacao, foi
analisado que 27,7% dos participantes relatam
ter alta motivacao e completamente motivados,
enquanto 19,2% apresentam uma motivacao
baixa ou muito baixa e 52,2% apresentam mo-
tivacao média.

Por conseguinte, é importante se ater ao que
desmotiva os estudantes no ambito académico,
para que a atencao seja redobrada em relacao
a esses fatores. Entre tantos, Gomes!® destaca
reprovacoes, dificuldades de aprendizagem
e falta de entendimento das dificuldades dos
alunos por parte dos professores como razoes
da desmotivacao universitdria, levando até ao
trancamento do curso. Desse modo, 48,1% dos
participantes da pesquisa afirmam que ja ha-
viam pensado em desistir do curso.

Em contrapartida, quanto maior a motivacao,
maior serd o interesse do discente na partici-
pacao de atividades extracurriculares que sao
oferecidas pelas Instituicoes, e oferecem opor-
tunidades relevantes para a vida académica
e profissional. Com relacao a participacao em
atividades como Monitoria, Extensao, Grupos
de Pesquisa, Tutoria e outras atividades, os re-
sultados obtidos foram: 48,8% certificam estar
envolvidos em alguma dessas atividades; 20,5 %
ja estiveram, mas nao fazem mais parte e 30,6 %
nunca estiveram envolvidos em nenhuma delas.

Ademais, é de extrema relevancia ressaltar
que quando o estudante entende e se percebe
enquanto sujeito ativo no seu proprio processo
de aprendizagem, maiores sao as chances de
definir outras estratégias que possam melho-
rar o seu desenvolvimento, ressignificando os
vinculos com a aprendizagem e, como reflexo,
aumentam a motivacao. Nessa perspectiva,
Boruchovitch & Martini! trazem a necessidade
de implementacadao de programas interventivos
que auxiliam o estudante em seu processo de
aprendizagem, utilizando estratégias que favo-
recam essa relacao.

Voltando a notabilidade do docente nesse
quesito, pode-se destacar o grande peso das acoes
dos professores em todo esse processo, levando
em consideracao que a sala de aula precisa ser um
espaco de construcao de conhecimento prazeroso,
de troca mutua, onde o respeito e a compreensao
devem permear todo o processo. E interessante
que os professores disponibilizem atencao as
queixas e feedbacks dos discentes, uso de metodo-
logia adequada, diferentes técnicas e estratégias,
bem como a utilizacao de metodologias ativas e
uso da tecnologia em sala de aula, com o intuito
de aumentar a motivacao dos estudantes.

Intervencao com as plataformas gamificadas

A representacao grafica da nuvem de pala-
vras (Figura 1) favoreceu a interacao durante a
aula, promovendo uma discussao sobre as atri-
buicoes e o objeto de estudo da Psicopedagogia.
As palavras “aprendizagem”, “educacao” e
"empatia” tiveram maior destaque.

O recurso do quadro colaborativo (Figura 2)
foi estruturado durante a aula e fixou as defini-
¢oes dos estudantes sobre a Psicopedagogia. Por
meio deste quadro interagiram em tempo real
com a definicao dos seus colegas, “curtindo”
aquelas que geravam identificacao. Essa esco-
lha das definicoes promoveu um debate refle-
xivo do porqué da escolha e ajudou a ampliar
a definicao de Psicopedagogia para a turma.

Defina em 2 palavras a Psicopedagogia ™
empatia :J;,:T;leenwn
aprendizagem
= jeducacdo ;
2

Figura 1 — Nuvem de palavras da plataforma Mentimeter
com palavras representativas do conhecimento prévio dos
discentes sobre a psicopedagogia.

Fonte: Elaboragao propria.
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@ Na SU& perspectiva, o que é Psicopedagogia?

Figura 2 — Quadro colaborativo da plataforma Nearpod, contendo defini¢des dos discentes sobre a Psicopedagogia.

Fonte: Elaboragdo prépria.

A gamificacao através do recurso time to
climb (Figura 3A) ao final da aula despertou a
atencao dos estudantes nos contetidos apresen-
tados, utilizando os recursos ltdicos e competi-
tivos como elementos atrativos, que ajudaram
a manter o foco e estimularam a aprendizagem
através da revisao dos contetudos.

O sistema de quiz da plataforma Quizizz
(Figura 3C) foi o mais personalizavel, tornando
a plataforma mais atrativa aos estudantes, e a
que coletou a maior quantidade de dados sobre
as respostas. Os resultados coletados nortearam
a professora a perceber quais questoes os estu-
dantes sentiam mais dificuldades, promovendo
em seguida uma discussao para sanar essas
dividas durante a aula.

A utilizacao do jogo Gartic.io (Figura 3B)
estimulou a criatividade, a coordenacao motora
fina e a habilidade dos participantes com o de-
senho. A ilustracao era sobre o tema trabalhado
em psicomotricidade, e ao mesmo tempo que
gerou um momento descontraido de socializa-
cao e troca de informacoes entre os estudantes,
favoreceu a discussao da importancia da Psico-
pedagogia e da psicomotricidade no desenvol-
vimento integral, motor e estético.

Durante as aulas, os estudantes utilizaram
tablets (4,2%), notebooks (58,3%) e smartpho-
nes (91,7%), através de conexodes com a Internet
por meio do Wi-Fi de casa (91,7%), Wi-Fi de
outros (8,3%) e dados moéveis 3G/4G (25%),
destacando a ma conexao relatada por alguns
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Stort gome POWER up

You hoven't used Eroser

yett

‘ou won't e bl o wse it ofter

he game ends. Use it Row!

Mot Now

905 748

Figura 3 - Interface Itdica das plataformas Nearpod - time to climb (A) Gartic.io (B) e Quizizz (C).

Fonte: Elaboragdo propria.

estudantes (8,9%) ao utilizarem as plataformas.
Todos afirmaram que as plataformas ajudaram
a estimular a aprendizagem, ampliando o inte-
resse (87,5%) pela aula, e facilitando (95,83%)
a compreensao dos conteudos.

Todos os estudantes afirmaram que as pla-
taformas gamificadas favoreceram a aprendi-
zagem deles, pois “foi bem dindmico, atraiu
a atencgdo e contribui numa melhor absor¢do
do contetido.” "Eu consigo fixar mais tendo
um estimulo, como é o caso da gamifica¢do.”
“Melhorou a concentrac¢do.” No relato da ex-
periéncia com as plataformas eles se sentiram
“Motivado a aprender.” “Me senti mais atrai-
da e incentivada.” “Me senti desafiada e com
vontade de participar.” “Estimulado a estudar
mais e me sair bem.”

A maioria (95,83%) dos estudantes afirmou
que gostariam que essas plataformas fossem
utilizadas nas aulas, promovendo revisao de
conteudos e ampliando a interacao durante os
momentos sincronos, com o uso voltado para
avaliacao s6 de forma assincrona. Ao serem

perguntados sobre o grau de satisfacao com o
uso dessas plataformas, 54,2% disseram que se
sentiram satisfeitos, enquanto 41,7 % se mostra-
ram muito satisfeitos.

A partir dos resultados apresentados, per-
cebemos que o uso das plataformas interativas
e gamificadas promoveu um ambiente de apren-
dizagem agradavel e estimulante, capaz de
motivar e prender a atencao dos estudantes nas
temaéaticas apresentadas em aula, ajudando-os
na compreensao dos contetudos e favorecendo
situacoes de interacao entre as professoras e
os colegas de sala. Eles quase que unanime-
mente preferiram aulas que fizessem uso das
plataformas para aumentar o interesse deles
nos conteudos (Grafico 1), e trazer atividades
criativas, cooperativas e competitivas com os
assuntos da aula (Grafico 2). A maioria deles
(Gréfico 3) nao sentiu dificuldades com o uso
das plataformas, e viram nelas uma forma de
trazer “leveza e diversdo” as aulas.

As acoes gamificadas tiveram como papel
fundamental motivar os alunos no processo de
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Vocé acredita que o seu interesse sobre o conteldo cresceu
em consequéncia do uso dessas plataformas?

24 respostas

= Sim

= Ndo

Grafico 1 — Impacto das plataformas gamificadas no inte-
resse dos contetidos.
Fonte: Elaboragao propria.

Qual a sua preferéncia de uso nessas plataformas interativas?
24 resposias

= 56 cooperago e alividades
criativas durante a aula

Para competiggo,
cooperagdo e atividades
criativas com os conteddos
durante a aula

Grafico 2 — Preferéncia de uso das plataformas por parte
dos estudantes.
Fonte: Elaboragao propria.

Qual foi o grau de dificuldade que vocé sentiu ao usar essas
ferramentas?

24 respostas

= Nenhum
= Baixo
Médio

Grafico 3 - Grau de dificuldade com o manuseio das plata-
formas gamificadas.
Fonte: Elaboragao propria.

construcao do conhecimento, e conseguiram
criar uma atmosfera participativa e agradével
do saber. A gamificacao foi um dos métodos de
aprendizagem ativa escolhidos por trazer para
os estudantes o ludico, através dos elementos
de jogos, e de um sistema de feedback de suas
acoes de aprendizagem em aula em tempo real,
mantendo um estimulo constante de atencao, e
facilitando a compreensao da relacao das partes
com o todo, como ocorre com os games'®.

De acordo com a teoria do Flow, a gami-
ficacao e o uso de jogos digitais atrelados a
aprendizagem pode proporcionar um estado
total de imersao em que uma pessoa possui ao
exercer uma atividade'®. E, para chegar a esse
estado, Vianna et al.’” falam sobre trés condigoes
que devem estar presentes se a pessoa quiser
entrar em Flow: metas (claras, desafiadoras e
realizaveis), equilibrio (habilidade e o desafio) e
feedback (claro e imediato). As atividades gami-
ficadas tém o potencial de promover o Estado de
Flow, pois tornam o ambiente de aprendizagem
mais agradavel, aumentando o envolvimento e
a motivacao dos estudantes.

Os diferentes recursos utilizados nas pla-
taformas ampliaram as possibilidades de in-
teracao com a turma, demonstrando que elas
sao viaveis para estimular a participacao dos
estudantes em uma aula remota, e aumentar o
protagonismo deles no seu processo de apren-
dizagem. Os dados coletados pelas plataformas
Mentimeter, Nearpod, Quizizz das respostas dos
estudantes favoreceram uma discussao enrique-
cedora, pois partiram das opinioes deles, seus
conceitos e duvidas, estimulando uma maior
participacao durante as aulas, engajando-os em
sua aprendizagem e favorecendo a melhoria de
seus rendimentos académicos.

A aprendizagem baseada em jogos digitais
foi aplicada através da plataforma de jogo Gar-
tic.io, com o objetivo de trabalhar o tema esco-
lhido pelos estudantes, a psicomotricidade, de
uma forma préatica. A interacao proporcionada
pelo jogo ampliou a socializagao entre a turma,
algo que geralmente é reduzido no ensino re-
moto. Desse modo, buscou-se ampliar através
das plataformas novas estratégias participativas
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de interacao e aprendizagem, para proporcionar
novas ferramentas de ensino-aprendizagem
para os professores e estudantes. Para tornar
a aprendizagem efetiva e atraente para as
atuais geragoes, torna-se interessante realizar
uma hibridagao entre a cultura académica e a
cibercultura desses estudantes, utilizando es-
ses recursos interativos e engajadores de seus
cotidianos'®.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante do exposto, é possivel afirmar que
novas estratégias didatico-pedagogicas contri-
buem para uma maior participacao discente nas
atividades propostas, principalmente no contex-
to do ensino remoto. Visto que essas plataformas

promovem um engajamento maior, estimulam
a concentracao, contribuindo de forma positiva
para o processo de ensino-aprendizagem.

Para além das questdes de envolvimento
maior dos discentes nas atividades propostas em
sala de aula, o estudo reforca a necessidade de
programas que busquem auxiliar os discentes, de
forma individual ou em grupo, a fim de enfrentar
as dificuldades vivenciadas na realidade aca-
démica. E de suma importancia que as institui-
¢oes estejam atentas as questoes problematicas
vividas pelos discentes, buscando minimiza-las
e tornar a experiéncia de aprender como ela
deve ser, prazerosa, e o mais distante possivel
de uma realidade desgastante emocionalmente
e adoecedora.

SUMMARY
Psychopedagogy connecting academic learning in pandemic times

The concern with the learning process of students has been a
fundamental point of importance in the search for comprehension and
for the ways of diminishing the difficulties faced in the academic world.
However, this report brings up the need of formulating means and
strategies capable of turning the academic process more fun and less
emotionally degrading for young people who dream with a professional
career. Nevertheless, it is worth emphasizing that we try to understand the
learning process through multiple aspects such as cognitive, emotional,
social, among others, therefore, we understand that the difficulties faced are
related with the lack of motivation caused by remote teaching, also by the
presence of symptoms related to anxiety, depression, as well as the moment
we now live in, the COVID-19 pandemic. This way, two sessions were put
in practice, the first one to comprehend the relations between the students
and factors that influence their academic performance, and the second
one to provide an intervention with a group of students using the TDICs
(Digital Technology of Information and Communication) through gamified
platforms, as a mean of retrieving their concentration and supporting the
motivation of the participants, using the previous study as a basis to do
so. In conclusion, the results obtained in the study lead to the efficiency of
the use of those platforms as facilitators of the teaching-learning process,
also contributing to the concentration and motivation of the students in

the performed activities.

KEYWORDS: Remote Teaching. Gamification. Digital Technologies.
College students. Academic Performance.
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