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RESUMO

Este trabalho explora o uso da gamificacdo em uma aula da disciplina de Radiocomunicacao e
Sistemas para o curso de formacdo da Guarda Municipal de Novo Hamburgo/RS. Inspirada
no jogo Criminal Case, a aula incorporou elementos lidicos para aumentar o engajamento e a
motivagdo dos alunos. Os resultados demonstram um impacto positivo na atengdo, perfis e
caracteristicas dos participantes, evidenciando o potencial da gamificagdo como ferramenta
pedagogica inovadora. O estudo propde novas pesquisas para aprofundar a compreensdo do
papel da gamificagcdo no processo de aprendizado.

Palavras-chave: Educacdo Profissional e Tecnoldgica. Gamificacdo. Radiocomunicacdo e
Sistemas.

ABSTRACT

This case study explores the use of gamification in a Radiocommunication and Systems class
for the training course of the Municipal Guard of Novo Hamburgo/RS. Inspired by the game
Criminal Case, the class incorporated playful elements to increase student engagement and
motivation. The results demonstrate a positive impact on the attention, profiles, and
characteristics of the participants, highlighting the potential of gamification as an innovative
pedagogical tool. The study proposes further research to deepen the understanding of the role
of gamification in the learning process.

Keywords: Professional and Technological Education. Gamification. Radiocommunication
and Systems.

INTRODUCAO

O conceito de Educagdo Profissional e Tecnologica (EPT) ¢ proposto na Lei de
Diretrizes e Bases da Educagdao Nacional (LDB). Segundo o MEC (2023), tem a finalidade
precipua de preparar e capacitar os cidaddos para o exercicio das profissdes. Dessa forma
contribui para que as pessoas tenham maiores condi¢des de ingressar no mercado de trabalho
e na economia, auxiliando em diversas esferas da vida, sejam elas de crescimento econdmico,

social e cultural do estado brasileiro.
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A formacdo de guardas municipais, embora ndo seja regulada pelo MEC, tem sua
previsdo na matriz curricular nacional para formagdo das Guardas Municipais (MCN) do
Ministério da Justica e Seguranca Publica (MJSP). Essa tultima ¢ para os municipios que
dispdem dessas corporagdes, um referencial importantissimo na implementagao das politicas
educacionais e formativas das Guardas Municipais. A proposta de criacdo de uma matriz
curricular nacional teve origem no ano de 2003, sendo apresentada pelo MJSP no ano de 2004
em um semindario com essa finalidade. (Pereira, 2013).

Segundo Brasil, (2023) a matriz curricular nacional para as Guardas Municipais ¢ um
referencial de metas do processo educativo, a fim de proporcionar aos servidores concursados
que assumirem o cargo nessas corporagdes uma educagdo mais autdnoma e reflexiva.
Colaborando ainda, com o plano de seguranca publica de cada cidade. Embora a matriz
busque respeitar as caracteristicas municipais, ela objetiva também fornecer padrdes e
referenciais para uma formacao que caracterize saberes e aspectos técnicos comuns que serao
distribuidos em eixos tematicos e areas de reflexdo. (Pereira, 2013). O curso de formagdo da
Guarda Municipal de Novo Hamburgo (GMNH) orienta-se através da matriz curricular
nacional para as Guardas Municipais ¢ da matriz nacional para formagdo em seguranca
publica de 2014, ambas do MIJSP. Dentre as atividades previstas no plano do curso de
formag¢do da GMNH esta a disciplina de Radiocomunicagdo e Sistemas, que serd objeto deste
estudo. (Guarda Municipal de Novo Hamburgo, 2023).

Considerando a realizagdo do curso de formacdo de guardas municipais, um dos
problemas percebidos foi a necessidade de uso do radio comunicador de forma pratica durante
as aulas. Nessa situacdo justifica-se que os alunos em formag¢ao necessitam aprender um novo
formato de linguagem e de comunicagdo, diferente da linguagem usual, que se da por meio de
codigos, e que precisam ser internalizados e memorizados para uso quando da comunicagao
no servico. Busca-se ainda desenvolver o campo da educacao profissional, através da ciéncia
e da pesquisa, considerando que a Agenda 2023 da ONU no item 4.4 que propde que jovens e
adultos possuam conhecimentos técnicos e profissionais para o trabalho e
emprego.(Organizagdo das Nagdes Unidas, 2024).

Nesse sentido, estimular a atengdo, a pratica e a motivacao nas aulas € necessario a
fim de dinamizar o aprendizado. A metodologia de gamificagao foi proposta buscando engajar

os alunos e estimular sua participacdo, atengdo e motivacao a partir de processos de jogos.
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Este trabalho tem como objetivo apresentar a pesquisa realizada a partir do processo
de gamificacdo implementado no curso de formacao profissional da Guarda Municipal de
Novo Hamburgo, avaliando o uso da ferramenta didatico pedagogica de gamificagdo. Os
objetivos especificos do referido trabalho foram: apresentar um plano de aula para a disciplina
no qual estariam inseridos processos de gamificagdo, descrever e implementar o processo na

atividade educativa e avaliar a aula gamificada através de questionario aplicado aos alunos.

REFERENCIAL TEORICO

Um dos modelos teoricos da educacdo discutidos trata das Metodologias Ativas, que
segundo Mattar (2017), pressupdem um contraponto a educagdo “bancdria”, colocando o
aluno como sujeito ativo do processo de apreender. O conceito de metodologias ativas propde
um novo paradigma para a educagdo, enquanto concebe os sujeitos envolvidos no processo de
ensino e aprendizagem como participativos. Através da interagdo os alunos tornam-se agentes
intrinsecos do seu processo de aprendizagem. Autores como Filatro e Cavalcante (2018),
referem que uma das técnicas das metodologias ativas sdo as aulas roteirizadas em linguagens
e metodologias de jogos promovendo desafios, recompensas, cooperacao € competicdo entre
os alunos (De Araujo Neto e Dos Santos, 2022). Para esses autores as metodologias ativas
desenvolvem a autonomia e protagonismo do aluno em um mundo que cobra cada vez mais

um profissional flexivel e munido de diversos conhecimentos, conforme Pe¢anha e Toledo:

A Metodologia Ativa de Aprendizagem pode ser definida como a pratica pedagogica
alicercada no principio da autonomia, pressuposto da educagdo contemporanea que
espera um discente capaz de autogerenciar ou autogovernar seu processo de
formacdo. Trata-se de uma metodologia que pressupde o aluno como protagonista de
um cenario de aprendizagem centrado na sua realidade ¢ no contexto de seu escopo
profissional.(Peganha e Toledo, 2019. p. 51).

Assim, diante das diversas caracteristicas que possuem as metodologias ativas elas
estimulam os estudantes a buscar o conhecimento, reconhecem os alunos ndo como meros
receptores de um saber, mas como sujeitos que buscam e constroem um conhecimento
articulado a sua propria construcao subjetiva e social. (Baldissera e Machado, 2020).

Considerando a importdncia de colocarmos os alunos no centro do processo
educativo, a gamificacdo como método aplicado aos processos de ensino aprendizagem, pode

ser compreendida como a inser¢do de mecanicas ¢ dindmicas de jogos em contextos diversos
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dos jogos. O uso da gamificagdo geralmente estd associado a um maior engajamento e
motiva¢do dos usudrios buscando motivar a determinado processo, pode ser utilizado para
estimular a pratica de exercicios fisicos, estimular vendas, adesdo a um produto, ou estimular
o aprendizado. (Dichev et al., 2014). Cabe ressaltar que a gamificacdo ¢ um processo novo
que vem sendo estudado basicamente a partir da tltima década e estéd relacionado a diversos
contextos como o empresarial, comercial, educacional, etc. (Da Silva ef al., 2014).

Fundamentar a aprendizagem a partir de jogos pressupde que os alunos devam estar
engajados, com regras, métricas, técnicas e processos de jogos, devendo possuir: o desafio e
um conjunto de regras claras que facam interagir e incluam feedbacks a fim de alcangarem
resultados objetivos e quantificadveis, com a presenga e o estimulo do fator emocional no
processo da atividade. (Madureira, 2021).

Em uma pesquisa de 2013, que buscou relacionar a atencao e aprendizagem. Autores
como Sailer et al(2013) referem que a gamificacdo parece estar envolvida em processos
psicologicos basicos como: a aprendizagem, a motivacdo, a tomada de decisdo e a resolucao
de problemas. Sailer et al. (2013) apresentam a motivacdo como um dos processos
psicologicos mobilizados pela gamificagdo, sendo responsavel pelo inicio e a manutengdo de
comportamentos que sdo direcionados a metas. Esses pesquisadores apontam que a inser¢ao
de processos de gamificacdo em diferentes contextos tendem a mobilizar componentes da
motivagdo como: o trago, a aprendizagem, aspectos de autodeterminagdo e aspectos
emocionais. Esses aspectos tendem a ser mais ou menos mobilizados diante de varios fatores,
como a estratégia, a proposta, o grupo que a realiza, as caracteristicas, ¢ demais fatores
individuais. (Sailer et al., 2013).

Dos vérios usos possiveis da gamificacdo esse estudo aborda aspectos relacionados a
motivacdo, atencdo e aprendizagem, Dichev ef al. (2014) propdem que a gamificacdo na
aprendizagem promove maior engajamento € motivacdo, enquanto os usuarios aprendem
coisas novas, referindo que embora carecam de maiores estudos, pesquisas preliminares
apontam resultados promissores e significativos no nivel de motivacdo quando se alia a
gamificacdo e a aprendizagem. Considerando que estatisticas educacionais dos Estados
Unidos apontam que a falta de motivagdo ¢ um dos principais indicadores de evasao escolar
nessa cultura. Nesse sentido, Dichev er al.(2014) ponderam que adicionar aspectos

emocionais ¢ de engajamento presentes nos jogos ao ambiente de sala de aula aumenta a
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motivacdo dos alunos para o aprendizado, resultando ainda em um apreender mais

significativo, enquanto mediado por outros aspectos cognitivos como as emogdes.

METODOLOGIA

Esse trabalho consiste de uma pesquisa exploratoria qualitativa e foi realizado em
uma aula ministrada para o curso de formagdo profissional da Guarda Municipal de Novo
Hamburgo-RS, onde o autor exerce a profissdo de Guarda Municipal e professor da disciplina
Radiocomunicagdo e Sistemas. O estudo consiste em: apresentar o plano de aula construido
para a atividade, implementar o processo de gamificagdo em uma aula do curso de formagao e
analisar a aplicagdo da gamificacdo na aula através de um questionario preenchido pelos
alunos, conforme o fluxograma ilustrado na Figura 1, em que estd descrita a sequéncia desse

trabalho.

Figura 1 - Fluxograma dos passos metodologicos.

Aplicagdo do

Elaboragéo do - Questionério e

plano de aula Andlise dos dados

Fonte: Autoria propria

O plano de aula consistiu de um plano elaborado pelo autor, em que foram
apresentadas as propostas de desenvolvimento e execu¢do da atividade, bem como dos
aspectos, teoricos, metodologicos e de avaliacdo que perpassaram toda a atividade educativa.
A aula integra o componente curricular do curso de formagao de Guardas Municipais de Novo
Hamburgo, na disciplina denominada: Radiocomunicacdo e Sistemas da Guarda Municipal,
possuindo carga horaria total de 8 horas, composta de 4 horas tedricas e 4 horas praticas. O
periodo que foi implementada a estratégia de gamificagdo foi a parte pratica composta de 4
horas aula. Os objetivos da aula previstos no plano de aula sdo: Conhecer os principios da

comunicagdo. Conhecer os principais sistemas de radiocomunicag¢do. Conhecer os sistemas de
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comunica¢do analdgicos e digitais. Discutir a importancia da rede de radio, sua fluidez,
celeridade e educagdo. Conhecer os principais codigos utilizados na comunicagao via radio.
Conhecer os sistemas de comunicacdo, registro e despacho utilizados pela Guarda Municipal.
Realizar pratica com os sistemas de radio.

A parte de desenvolvimento da aula, consistiu em uma atividade pratica com
processos de gamificacdo, teve sua mecanica e criagdo desenvolvidas a partir de jogos de
detetive como o jogo Criminal Case, adaptados a realidade da aula, tendo 18 alunos como
participantes. Foi realizada em um parque do municipio de Novo Hamburgo (Parcao de NH:
Parque Henrique Luis Roessler) pelo periodo de 4 horas, no qual os alunos foram divididos
em 5 grupos, cada grupo com fungdes definidas nomeados pelo alfabeto fonético: Operadores
da central de radio: grupo Charlie Ter(C3), grupo Alfa(A), grupo Bravo(B), grupo Charlie(C)
e grupo Delta(D).

A mecanica do jogo foi organizada da seguinte forma: os grupos deveriam descobrir
um suspeito de haver cometido um crime (homicidio), sendo que as pistas para se chegar ao
suspeito estavam distribuidas em 32 pontos do parque. Cada grupo recebeu uma coordenada
inicial que levou a um primeiro ponto. Cada ponto possuia uma mensagem presa as arvores
nas trilhas do parque. Essas mensagens informariam uma caracteristica/situagao do suspeito
do crime e as coordenadas para o proximo ponto. Cada uma das pistas complementava a
outra. A cada pista localizada um dos integrantes do grupo deveria informar, via radio, a
mensagem contida, dai a importincia de todos acompanharem e comunicarem no radio.
Importante ressaltar que o suspeito era um dos alunos imerso em um dos grupos, essa situagao
nenhum outro aluno teve conhecimento até o final do jogo. Assim que possuisse indicios do
suspeito, o grupo informaria pessoalmente no rddio comunicador (que tinha um suspeito) e
encontraria o professor em uma trilha para repassar o nome do suspeito, em caso de acerto o
grupo concluia a missdo sendo classificado como 1°, 2°, 3°, 4° ou 5° colocados. Caso errasse a
indicacgdo do suspeito teria de escolher um integrante para sair do grupo.

Dessa forma, o professor e a central solicitavam e comunicavam feedbacks
constantes sobre a situagdo dos grupos que estavam nas trilhas. Cabe pontuar que inicialmente
o grupo da central de controle ndo seria fixo e todos revezariam nesse papel, ocorre que 4
alunos estavam incapacitados para realizar as trilhas por questdes fisicas e necessitaram

permanecer fixos na central de radiocomunicacdo, disposta em um ponto fixo do parque,
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sendo alterada a mecénica do jogo devido a esta condi¢do. Ao término da atividade somente
um grupo chegou ao suspeito, dois grupos (incluindo o proprio grupo do suspeito) terminaram
sem nenhum participante “vivo”. Outros dois grupos finalizaram a atividade com 1 e 2
integrantes respectivamente. Cabe ressaltar que o suspeito ndao deveria interferir para
dificultar ou facilitar a fim de que seu proprio grupo tivesse vantagens ou desvantagens.

Para a avaliacdo da gamificacdo na atividade de aula foi solicitado aos alunos que
respondessem um questionario estruturado construido a partir de teorias especificas, que
tratam da gamificacdo, colhidos do referencial tedrico, buscando avaliar a inser¢do de
gamificacdo no curso de formacdao de guardas municipais. O questionario foi elaborado a
partir da ferramenta Google Formuldrios. Todos alunos foram orientados e esclarecidos
quanto ao sigilo dos dados, da voluntariedade em participar da pesquisa de forma individual e

informados que os dados seriam tratados somente de forma coletiva.

RESULTADO E DISCUSSAO

Observou-se a partir da realizacdo deste trabalho que os processos de gamificacio
sdo capazes de dinamizar e estimular novas praticas em cursos de educacao profissional e dos
cursos de formagao de guardas municipais, promovendo a interagdo ¢ mobilizagao de aspectos
cognitivos dos alunos. A pesquisa foi realizada através de um questiondrio elaborado no
Google Formularios utilizando questdes em formato de escala (para pontuar valores de 1 a 5),
com questdes nas quais os alunos deveriam marcar uma unica opgdo e questdes onde os
alunos poderiam marcar mais de uma opg¢ao. O grupo estudado foi composto por 18 alunos
que participaram da atividade pratica.

Um dos aspectos estudados foi a sensagdo de sentir-se motivado em participar da
aula. Os alunos foram questionados quanto a sensacdo de estarem motivados a realizar a
atividade, em uma escala de 1 a 5, sendo 1 a menor e 5 a maior pontuagdo da escala,

conforme grafico na Figura 2.
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Figura 2 - Grafico de motivagao

h

0 (0%) 0 (0%) 1(5,8%) 1 (5.5%)

Fonte: Autoria propria

Observa-se que 16 dos 18 alunos pontuaram o indicador maximo de motivacao,
sendo que 1 aluno pontuou o valor 4 e outro aluno o valor 3, referindo a qudao motivados se
sentiram em realizar a atividade de aula. Nesse sentido ¢ possivel observar que o grupo
sentiu-se motivado, tendo um nimero expressivo de alunos pontuando no valor maximo da
escala. Autores como Nick Pelling(2002, apud Tolomei, 2017, p. 148), concordam que, por
meio da gamificagdo, os individuos tendem a ser mais facilmente engajados, socializados,
motivados e se tornam mais abertos a aprendizagem de um modo mais eficiente o que permite
a dinamizagao da aula e do aprendizado.

Outro aspecto avaliado diz respeito as dindmicas de jogos, considerando que essas
podem estimular as pessoas a se manterem engajadas e participando de um jogo. Nele
buscamos conhecer as caracteristicas individuais com as quais os alunos se reconheceram ao
realizar a atividade, conforme ilustra a Figura 3.

Os alunos podiam marcar mais de uma op¢ao dentre as indicadas. O texto da questao
era: Sobre a aula pratica de radiocomunicagdo: Marque coisas que vocé buscou desenvolver
na aula. Sendo as opgdes: Reconhecimento do grupo, Ser do grupo vencedor; Sentir se

vitorioso, Ficar melhor colocado que os outros colegas; Cumprir as regras.
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Figura 3 - Grafico de perfis de estimulo.

Reconhecmento do grupe NG - 0 4%
Ser do grupo '.-'er'c,ejc'_ T (38,9%)
sentir s vitoricso || | NG - 272
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Cumprir a5 regra= |, 1 (72.2%)
Aprender as técnicas de comu - 1 {5.6%)
Conhecimento de =i e do grupo. -1 (5.5%)

Fonte: Autoria propria

Na Figura 3 ¢ possivel perceber que o grupo esteve mobilizado em cumprir as regras
(13 alunos marcaram essa op¢ao), outro aspecto refere-se a ser reconhecido pelo grupo (8
alunos marcaram essa op¢ao), bem como sentir se vitorioso (7 alunos marcaram essa opgao).
Assim € possivel observar que o grupo valorizava muito o cumprimento das regras, fatores
sociais de reconhecimento pelo grupo, bem como o fator de gratificagdo ao se sentirem
vitoriosos. 1 dos alunos pontuou estar focado especificamente em desenvolver o aprendizado
de radiocomunicagao.

Analisou-se ainda as caracteristicas dos alunos que se engajaram no jogo,

construiram -se questdes a partir da teoria do perfil de jogadores, apresentado no Quadro 1.

Quadro 1 - Caracteristicas dos alunos.

Questao Respostas | Percentual | Perfil

Para mim o importante era explorar as novas experiéncias que a 12 66.7% Exploradores
atividade possibilitou. Estava preocupado nas possibilidades e
experiéncias que poderiam surgir da aula. Um dos focos era
resolver os desafios pontuais da atividade.

Estava focado em resolver todas as fases e atividades propostas, 2 11.1% Realizadores
tinha como objetivo empreender uma agcdo com objetivo tnico de
vencer a atividade.

Meu objetivo era interagir com o grupo em direcdo a obtencao da | 4 22.2% Socializadores
conquista do grupo como um todo. Para mim é muito importante
competir e estar em grupo foi fundamental.

Meu objetivo era ser melhor que os demais grupos, chegando a 0 0% Predadores
conquista da vitoria mais rapidamente. E muito importante ficar
melhor colocado que os outros grupos.

Fonte: Autoria propria.
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No Quadro 1 ¢ possivel verificar o perfil dos participantes como principalmente de
exploradores (12 respostas), socializadores (4 respostas) e realizadores (2 respostas), nenhum
aluno marcou a questdo atribuida ao perfil conhecido como predador. Ao observar as
caracteristicas desse grupo ¢ possivel perceber que grande parte da turma ¢ composta por
exploradores, segundo De Souza ef al. (2019), o perfil de exploradores ¢ aquele que esta
interessado em interagir com o mundo no qual o jogo se passa, buscando uma interagao total
com sua realidade e ambiente. Ja os socializadores tendem a buscar a interagdo com as demais
pessoas e personagens do jogo, tem foco voltado mais aos aspectos de interacdo grupal. O
realizador € aquele que tem prazer na interagdo com os desafios propostos pelo jogo. Por fim,
o perfil predador seria aquele que tem sua gratificagdo em interagir diretamente com a vitoria,
sendo que o seu prazer € estar acima, competir e vencer a atividade.

No fator atengdo durante a aula, esse trabalho buscou avaliar como os alunos
perceberam sua propria atencdo durante a realizacdo da aula. A questdo apresentada em
formato de escala (valores de 1 a 5) foi sobre a percepgao dos alunos em como estava a

atencdo deles durante a aula. A Figura 4 apresenta o grafico de respostas da turma.

Figura 4 - Grafico de atencao.

15

13 (72,2%)
10

5(27,8%)

0(0%) 00%) 0(0%)

Fonte: Autoria propria

A turma refere um indice alto de atengdo sendo que 13 alunos referem perceber a
atencao no nivel 5. Os outros alunos( 5 ) referem atengao no nivel 4. Dessa forma percebemos
que o grupo relatou estar com um nivel de aten¢do alto durante a realizagdo da atividade,

corroborando com autores que referem que a atencdo ¢ um dos fatores mobilizados por
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processos de gamificacdo. Os processos psicologicos envolvidos nos processos de
gamificacdo em aula envolvem a atengdo como um dos construtos psicologicos centrais,
sendo que este ¢ ainda fator preponderante para o desenvolvimento da aprendizagem. (Savi,
2011).

Podemos perceber assim, que a atividade foi capaz de motivar ¢ manter a atencao
dos alunos, mobilizando e conhecendo os perfis e as caracteristicas desse grupo composto por
alunos do curso de formagdo profissional de guarda municipal, como um grupo em sua
maioria de exploradores, que tem também na socializagdo para a pratica de atividades um

fator importante, bem como a busca em seguir as regras da atividade.

CONSIDERACOES FINAIS

A proposta de estudar e desenvolver metodologias e processos no desenvolvimento
de aulas, precisa incluir diversas técnicas como forma de dinamizar o ensino, principalmente
no campo da educacdo profissional. Compreender como as metodologias ativas a exemplo da
gamificacdo influenciam no aprendizado e no saber-fazer de profissionais da seguranca
publica, como a Guarda Municipal, pode promover novas ferramentas para profissionais da
area da educacao na elabora¢ao de suas aulas.

Compreender os processos de gamificagdo, bem como o perfil dos alunos e suas
caracteristicas no curso de formagdo profissional da Guarda Municipal auxilia a pensar
estratégias e metodologias mais dindmicas possiveis de serem implementadas nas aulas para
determinado grupo profissional. Este trabalho buscou um primeiro apanhado sobre
gamificagdo na formagdo e educacdo da Guarda Municipal e do ensino profissional
reconhecendo que estes processos podem tornar as aulas mais motivadoras e dindmicas, bem
como ampliar o aprendizado.

No que tange a trabalhos futuros, considerando ainda serem necessarios outros
estudos com uma amostra maior em aulas que envolvam tematicas diferentes, bem como
incluir estudos sobre a gamificacdo em aulas no formato a distancia, com a construgdo de
grupos controle para comparagdo dos dados e com outras categorias profissionais, bem como
a maneira com multiplos estimulos impactam no objetivo final do aprendizado. Assim
importante considerar outros aspectos que nao foram possiveis de serem estudados nesse

trabalho devido as limitagdes organizacionais e de tempo para sua construcao.
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