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RESUMO

O emprego de metodologias ativas se apresenta como um interessante meio para incentivar os
alunos a aprenderem de forma autdbnoma e participativa. Nesse contexto, este trabalho analisou
0 uso de gamificacdo como recurso didatico em um curso de aprendizagem industrial em
Mecanica de Manutencdo de Maquinas. A atividade realizada envolveu a utilizacdo da
ferramenta digital Kahoot, com a aplicacdo de um jogo de perguntas e respostas com questdes
elaboradas pelos proprios 36 alunos participantes apds a assimilagcdo do contetdo abordado —
norma NR 12. Os resultados do estudo indicaram que a gamificacéo foi capaz de proporcionar
um aprendizado significativo, além de obter relevante aceitacdo entre os estudantes, atuando
como uma ferramenta Util na revisdo de conteddos.

Palavras-chave: Metodologias ativas. Kahoot. Mecéanica de manutencao.

ABSTRACT

The use of active methodologies is an interesting way to encourage students to learn in an
autonomous and participatory way. In this context, this work proposes to analyze the use of
gamification as a didactic resource in an industrial learning course in machine maintenance
mechanics. The activity carried out involved the use of the Kahoot digital tool, with the
application of a game of questions and answers with questions prepared by the 36 participating
students themselves after the assimilation of the addressed content - norm NR 12. The results
of the study indicated that gamification was able to provide meaningful learning, in addition to
obtaining relevant acceptance among students, acting as a useful tool in content review.

Keywords: Active methodologies. Kahoot. Maintenance mechanics.

INTRODUCAO

Um importante meio pelo qual os jovens podem buscar uma iniciacdo no mundo do
trabalho é a Aprendizagem Profissional, programa de qualificacdo profissional e insercdo no
mercado de trabalho voltado para jovens de 14 a 24 anos ou, no caso de pessoas com deficiéncia,
sem limite de idade (BRASIL, 2023). O curso de Mecanico de Manutencdo em Maquinas
Industriais, ofertado pelo Servigo Nacional de Aprendizagem Industrial, SENAI, tem, entre

outros objetivos, formar profissionais aptos a atender demandas de manutencgdo corretiva e
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manutencdo planejada de maquinas e equipamentos industriais, respeitando procedimentos e

normas técnicas, de saude, de seguranca e meio ambiente. Isso envolve o desenvolvimento, por

parte do aluno, de diferentes conhecimentos e capacidades em uma ampla gama de assuntos

técnicos e tecnoldgicos, por vezes pouco conhecidos previamente por estes alunos.

Em um mundo cada vez mais conectado e virtual, os alunos tendem a perder o interesse

em aulas no modelo tradicional, onde o professor transfere seu conhecimento, que é entdo

recebido pelos estudantes de maneira passiva. Nesse cenario, 0 emprego de metodologias ativas

se apresenta como um interessante meio para incentivar os alunos a aprenderem de forma

autdbnoma e participativa (OGAWA et al, 2015; LYCEUM, 2017).

Conforme observado por Ogawa (et al., 2015), a gamificacdo, uma metodologia ativa

que emprega elementos de jogos em contextos nédo relacionados com jogos, mostra-se uma

estratégia capaz de promover tanto competicdes como também colaboracao entre os estudantes,

culminando em um ambiente de aprendizagem mais divertido para o aluno. Neste contexto, este

trabalho tem por objetivo avaliar o uso da gamificacdo como ferramenta pedagogica para

auxiliar na revisdo e fixacdo de contetdos em duas turmas do curso de aprendizagem em

Mecénica de Manutengdo de Maquinas Industriais do SENAI Cachoeirinha/RS, buscando

compreender a percepcdo dos alunos quanto ao uso destes produtos tecnoldgicos, além de

investigar aspectos como motivacao e engajamento.

REFERENCIAL TEORICO

No modelo tradicional de educacédo, o aluno assiste aulas expositivas e faz provas e
trabalhos aplicados pelo professor, que assume o papel de protagonista da educacdo. Quando
metodologias ativas sdo empregadas, espera-se que o aluno se torne personagem central na
busca pelo aprendizado, desenvolvendo conhecimento de maneira autbnoma e participativa a
partir de problemas e situagdes reais (LYCEUM, 2017).

Entre os varios modelos de metodologias ativas, destacam-se alguns (BATISTA,
2019):

e Aprendizagem baseada em problemas: coloca os alunos em grupos para que juntos

solucionem problemas que envolvam conceitos e teorias trabalhadas previamente;



s AN s
SAI.AO B0 o o ,1 .‘ XXXII Semindrio de Iniciagcdo Cientifica 'Q\% %& éﬁ
CONHECIMENTO' — 1z e e L \ T | S
. e e : ; N e g
Biomas do Brasil: d_lver5|d_ac_:le, X1V Semmano.d_e In-ova?:ao ‘e.Tecn’°|.°9Ia “‘;M
saberes e tecnologlas socials X Mosi.:ra’ c'le InICla?ao' Cientifica Junl-or ; %%%
De 23 a 27 de setembro de 2024. Il Seminario Académico da Graduacio UNIJUI QQS'&

e Aprendizagem baseada em projetos: metodologia que pretende auxiliar na
compreensdo dos contetdos através de fases que vdo desde a ideia até a apresentagédo
de um produto ou resposta final;

e Aprendizagem baseada em jogos: proposta em que se pretende empregar jogos
educativos na sala de aula, visando trabalhar a colaboracao, entre outras habilidades;

e Gamificacdo: diferencia-se da adocdo de jogos em sala de aula por utilizar somente
as mecanicas dos jogos como motivacdo para a aprendizagem dos alunos.

De acordo com Barroso e Antunes (2019), o uso da tecnologia como ferramenta de
ensino pode auxiliar no processo educacional e as consequéncias desta utilizacdo dependem
diretamente da maneira como é realizada e de sua influéncia nas rotinas de trabalho. Segundo
0s autores, existem diversos recursos tecnoldgicos disponiveis, e 0 emprego destas tecnologias
associa-se a interatividade e a quebra do modelo comunicacional um-todos (transmissdo de
informacdo de modo unidirecional), passando a se adotar o modelo todos-todos, com a
formacdo de uma rede de comunicacdo entre 0s envolvidos no processo de ensino e
aprendizagem.

A gamificacédo (do inglés, gamification) pode ser caracterizada como a utilizagéo de
elementos dos games (mecanicas, estratégias, pensamentos) fora do contexto dos games, com
a finalidade de motivar os individuos a agdo, auxiliar na solucdo de problemas e promover
aprendizagens ou novas habilidades (FARDO, 2013; OGAWA et al., 2015).

Entre os diversos elementos de jogos comumente utilizados em ambientes virtuais de
aprendizagem (AVAs), destacam-se feedback constante, desafios, competicdo, conquistas,
recompensas, pontos, medalhas, missdes, personalizacdo, regras, narrativa, niveis e rankings.
Entretanto, é fundamental que se conheca o publico-alvo da atividade gamificada e que se
definam abordagens avaliativas adequadas para que se possa obter os beneficios esperados para
a area educacional (OGAWA et al., 2015; REINHEIMER e MEDINA, 2021).

Reinheimer e Medina (2021) abordam um estudo que classificou os tipos de avaliagdo em
categorias e que algumas métricas adotadas envolvem a satisfagdo, o engajamento e a

motivagéo dos alunos em relagdo as atividades de gamificagéo.
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METODOLOGIA

A pesquisa realizada neste trabalho é de cunho qualitativo e buscou analisar o uso da
gamificagdo, por meio da ferramenta digital Kahoot?, em atividade de revisdo e fixagdo de
conceitos referentes ao estudo sobre a Norma Regulamentadora 12 — NR12 em duas turmas do
curso de aprendizagem em Mecanica de Manutencdo de Maquinas Industriais do SENAI
Cachoeirinha/RS.

A Figura 1 apresenta as etapas da metodologia adotada, as quais sao descritas a seguir.

Figura 1 - Etapas da metodologia

@ > Desenvolvimento do contelidoem aula >

@ > Aplicagdo da ferramenta Kahoot com questdes elaboradas pelos alunos >

@ > Aplicagdo de questionario de avaliagdo da ferramenta Kahoot >

@ > Anidlise das respostas obtidas no questionario >

Fonte: Autoria prépria

Na etapa 1, cada uma das duas turmas foi organizada em cinco grupos que receberam
0 material a ser trabalhado dividido em unidades de contetdo. No total, 36 alunos participaram
das atividades. Os grupos, entdo, com suporte do docente, realizaram a leitura de suas unidades
de conteldo e elaboraram questfes sobre o0 assunto, sendo perguntas de multipla escolha e no

modelo verdadeiro ou falso. O Quadro 1 mostra a organizacdo dos grupos.

Quadro 1 - Organizacéo dos grupos de trabalho

Questdes elaborados por

. , grupo
Grupo / Unidade de contetido Mltipla Verdadeiro/
escolha Falso
Grupo 1 - O que é norma regulamentadora e hierarquia de normas 3 1

Grupo 2 - Principios de seguranca na utilizagdo de maquinas ou
equipamentos
Grupo 3 - Descrigdo e identificacfo dos riscos mecénicos, elétricos e outros

Grupo 4 - Apreciacao de riscos e categoria de seguranca

1
1
1
1

wlwof N

Grupo 5 - Funcionamento das protec8es e procedimentos em caso de falhas

Fonte: Autoria propria

! plataforma de aprendizagem utilizada para criacdo de jogos didaticos de aprendizagem, que busca proporcionar
interatividade nas aulas e gerar maior engajamento dos alunos (SILVA, OLIVEIRA e MARTINS, 2019).

W
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Posteriormente, os grupos fizeram a apresentacdo do material disponibilizado pelo
docente seguindo a sequéncia das unidades. Estas apresentacfes foram expositivas, com
apresentacdo de slides, por meio de projecdo multimidia.

Na etapa 2, foi conduzido um jogo criado com a ferramenta Kahoot, composto por
perguntas e respostas elaboradas pelos grupos de alunos. Ressalta-se que estas questfes foram
revisadas pelo docente a fim de conferir a assertividade e coeréncia com o conteddo que foi
trabalhado.

Na etapa 3, os alunos responderam um questionario, a partir da ferramenta Google
Formularios, no qual foram perguntados sobre como fora o0 uso da ferramenta Kahoot na
atividade realizada. Foram feitas cinco perguntas, sendo uma discursiva, conforme mostra o
Quadro 2.

Quadro 2 - Perguntas de avaliagdo da ferramenta

1. Como vocé classifica a usabilidade do Kahoot durante a aplicagdo dos jogos?

[ Péssima U Ruim [ Regular [JBoa 11 Otima

2. As questdes apresentadas nos jogos estdo relacionadas com o contetdo trabalhado em aula?

[ Nada ] Pouco I Parcialmente L] Bastante ] Totalmente
relacionadas relacionadas relacionadas relacionadas relacionadas

3. Vocé considerou o0 jogo atrativo?

[ Nada atrativo [ Pouco atrativo LI Parcialmente atrativo (] Bastante atrativo [ Totalmente atrativo

4. Voceé considera que o jogo foi Util para a revisdo dos contetidos estudados em aula?

[J Nada atil [ Pouco util [J Parcialmente (til [] Bastante util [] Totalmente Gtil

5. Como o Kahoot contribuiu para o seu aprendizado da NR 12?

Fonte: Autoria propria

Por fim, na etapa 4 foi realizada a analise das respostas obtidas no questionario da

etapa 3.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O desenvolvimento do conteudo da NR 12 em aula deu origem a 42 questdes
elaboradas pelos alunos, sendo 32 de multipla escolha e 10 no modelo verdadeiro ou falso, que
foram revisadas pelo docente e empregadas na aplicacdo da ferramenta Kahoot, como

exemplificado na Figura 2.
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Figura 2 - Exemplo de questdo elaborada pelos alunos

2-Quiz ' 4
3 : .h_w.-w.
O risco de cort devid ———
fSCco de corte ocorre devido a 20 aag.
X
X

L

n Um fio desencapado
n Vazamento de fluido

n Ferramenta com peso elevado X

u Contato indevido com uma lamina o

Fonte: Autoria propria

A ferramenta Kahoot fornece diversos relatorios de desempenho, por respondente e
por pergunta, tanto em versdes resumidas como detalhadas. A Figura 3 mostra o relatorio
resumido de um dos questionarios aplicados sobre o tema da aula. Os nomes dos respondentes

foram ocultados.

Figura 3 - Relatério resumido de atividade do Kahoot

Relatério Opgdes de relatdrio E Aovive PR

Questionario NR12-11,1.2 2 o e o e 20 1058

Organizado por waldedaresa

Resumo Jogadores (17) Perguntas (7) Feedback
.
MUItO bEIII! 2 Jogadores 17
60% Jogue novamente e deixe 0 mesmo grupo melhorar @ Perguntas 7
] a pontuagdo ou veja se novos jogadores podem
correto superar esse resultado. .
©Q Tempo 9 min
Perguntas dificeis (2) (@] I Ajuda necessaria (1) @ Nao concluiu (4) @
o O o | | . 7
4 - Verdadeiro ou falso | A
Um corrimao antiderrapante é um exem i
plo de EPC I * I !
I '
O 24% correto (@ Media 935 sec
wudo (2) tudo

Fonte: Autoria propria

Na Figura 3 é possivel visualizar a média geral de acertos (60%), bem como o link
para acesso das perguntas identificadas como dificeis em virtude do nimero respostas erradas.

O topico “ajuda necessaria” identifica os respondentes que obtiveram um indice alto de erros,
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0 jogo.
A Figura 4 traz um recorte do relatério de acertos dos respondentes (jogadores) do

mesmo questionario observado na imagem anterior. Novamente os nomes dos participantes
foram ocultados.

Figura 4 - Recorte de relatorio de acertos de atividade do Kahoot

Relatério

Questionario NR12-11,1.2 7

Opgoes de relatério & Aovive BB
19 de jun. de 2023, 16:38

Organizado por waldodarosa

Resumo Jogadores (17) Perguntas (7) Feedback
Todos (17) Ajuda necessaria (1) Nao concluiu (4)
Apelido ~ Classificagao v Respostas corretas w Mio respondido Pontuagao final w
I 1 Q oo 5616
[ 2 O e 5602
_ 3 O % 4778

Fonte: Autoria prépria

As médias gerais de acertos obtidos pelas duas turmas nos questionarios aplicados
foram extraidas sem maiores dificuldades dos relatérios da ferramenta e podem ser
visualizadas no Quadro 3.

Quadro 3 - Médias de acertos das turmas

Questionario aplicado Média de acertos Turma A Média de acertos Turma B
Questionario 1 60% 63%
Questionario 2 78% 74%
Questionario 3 51% 57%

Fonte: Autoria propria

O facil acesso aos dados estatisticos sobre os acertos dos alunos possibilita uma rapida

avaliagdo diagndstica das turmas, o0 que permite a otimizacdo de ac¢bes voltadas ao reforgo

daqueles assuntos para 0s quais eventualmente ndo se tenha alcancado aproveitamento

satisfatorio.

Posteriormente a aplicacdo do Kahoot, foi disponibilizado um questionario para

avaliagdo da ferramenta, para ser respondido de forma voluntaria. Ao todo, foram obtidas 28
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avaliacGes de um total de 36 participantes da atividade, correspondendo a 78% dos alunos
envolvidos.

No grafico referente a pergunta 1 (Figura 5), sobre a usabilidade do Kahoot, é possivel
ver que trés quartos dos respondentes classificaram como 6timo este critério. Importante
destacar que as avaliagcdes ruim e pessimo nao foram apontadas por nenhum dos participantes.
Isso demonstra que, de maneira geral, os alunos encontraram facilidade no acesso e no uso da

ferramenta.

Figura 5 — Usabilidade do Kahoot durante a aplicacéo dos jogos

Regular
1%

Fonte: Autoria propria

Na pergunta 2 (Figura 6), 71% dos estudantes consideraram que as questdes
trabalhadas na atividade estavam totalmente relacionadas com o conteudo trabalhado em aula,
enquanto 25% enxergaram 0s questionamentos como bastante relacionados ao conteldo.
Somente um aluno (4%) as classificou como parcialmente relacionadas. Isso indica que a
ferramenta foi usada para consolidar as ideias trabalhadas em aula e ndo como recurso isolado

ou independente.

Figura 6 - Relac&o entre as questdes apresentadas nos jogos e os conteldos trabalhados em aula

__Parcialmente relacionadas
4%

Bastante
relacionadas
25%

Totalmente
relacionadas
71%

Fonte: Autoria propria
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Com relacgdo a atratividade do jogo, a pergunta 3 (Figura 7), foi aquela que apresentou
maior diversidade de respostas. Para 71% dos respondentes o jogo foi totalmente atrativo,
enquanto 21% consideraram bastante atrativo. Para um aluno (4%), o jogo foi pouco atrativo,
enquanto trés alunos (11%) consideraram parcialmente atrativo. Em atencdo a estes quatro
alunos, cabe uma acdo no sentido de compreender os fatores que culminaram em suas
avaliacoes.

Figura 7 — Atratividade do jogo

Pouco atrativo__
4% S __Parcialmente atrativo
< 1%

Bastante

atrativo
Totalmente 21%

atrativo

64%

Fonte: Autoria propria

Ja na pergunta 4 (Figura 8), os respondentes tinham que avaliar se o jogo foi Gtil para
a revisdo dos contetidos estudados em aula. Para 50% dos participantes o jogo foi totalmente
atil, enquanto 39% entenderam como bastante util. Embora a avalia¢do “totalmente util” ndo
tenha sido unanime, a soma desta com a avaliacdo “bastante til” atinge um indice de 89%,
ao mesmo tempo em que nenhuma classificagdo como nada ou pouco util foi sinalizada. A
exemplo da anélise feita na pergunta 3, também se torna importante entender quais motivos
levaram trés participantes a classificar a atividade como parcialmente Gtil.

Figura 8 — Utilizagdo do jogo como ferramenta para revisdo dos conteildos

__ Parcialmente util
11%

s

7

Totalmente
util

- Bastante util
b 39%

Fonte: Autoria prépria
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As quatro perguntas objetivas realizadas apresentaram um padrdo de indice da

satisfacdo nas opcOes de resposta, de maneira que a primeira alternativa de resposta de cada

pergunta representava a pior avaliagdo possivel do item apreciado, enquanto a quinta alternativa

de resposta, por sua vez, indicava a melhor avaliacdo. Em analise ampla, conforme o gréfico da

Figura 9, 65% de todas as respostas foram assinaladas na alternativa 5, indicando a melhor

avaliacdo possivel para 0 que estava sendo perguntado. No outro extremo, nenhuma resposta

foi marcada na alternativa 1 (condig&o de pior avaliacdo), demonstrando que, de maneira geral,

os participantes que responderam a pesquisa mostraram satisfacdo significativa com a atividade

realizada.

Figura 9 - indice global de respostas das perguntas de avaliacio da ferramenta

70%
60%

50%

40%

30%

20%

10% -

A 4

0%
Alternatival Alternativa2 Alternativa3 Alternativad4 Alternativa5
0% 1% 8% 26% 65%

Fonte: Autoria prépria

A pergunta de numero 5 da pesquisa, que foi discursiva, indagava como o Kahoot
contribuiu para o aprendizado do contetdo. Das 25 respostas validas, a grande maioria foi
positiva, no sentido de que a ferramenta foi uma boa forma de trabalhar o assunto abordado
em aula. Apenas um participante atribuiu a resposta ‘“nada” para a questdo. A Figura 10 mostra
alguns dos depoimentos dos alunos, que expressam satisfacdo e indicam que o uso da

metodologia os impactou positivamente.

10
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Figura 10 - Recorte das repostas da pergunta discursiva de avaliacdo da ferramenta

5. Como o Kahoot contribuiu para o seu aprendizado da NR 12?

28 respostas
Me ajudou com perguntas simples e diretas que mesmo respondendo errado eu aprendia

Foi uma boa experiéncia e gragas a parte competitiva eu tive que aprender e utilizar de maneira rapida e
correta... Resumindo, foi divertido e educativo

E uma forma mais interativa e divertida de aprender e memorizar os estudos!

Fonte: Autoria propria

CONSIDERACOES FINAIS

A partir do interesse em se avaliar a gamificagcdo como ferramenta pedagdgica em duas
turmas de aprendizagem industrial, foi realizada uma atividade através da plataforma Kahoot
que integrou conteddos referentes a Norma Regulamentadora 12 — NR 12 em um jogo virtual
de perguntas e respostas. A elaboracéo das questdes do jogo pelos préprios alunos apos a leitura
e entendimento dos contetdos mostra uma postura autbnoma, em que o estudante assume um
papel ativo na construcdo do seu conhecimento.

Observou-se que a ferramenta gera diversos relatorios de desempenho, bem como o
apontamento de questdes e participantes com maior nimero de erros. A partir de dados
presentes nestes relatorios, foi possivel computar que a turma “A” obteve média geral de acertos
de 63%, enquanto a turma “B” alcancou a média de 64,7%, apontando equilibrio entre as duas
turmas e demonstrando que a estratégia colaborou para bons resultados dos alunos.

Posteriormente a execucdo da atividade, foi disponibilizado um questionario de
avaliagcdo da ferramenta Kahoot para os alunos responderem de forma voluntéaria e anénima,
visto que os nomes dos respondentes ndo foram registrados. Ao todo, 78% dos participantes
responderam quatro questdes objetivas e uma discursiva, que geraram resultados
consideravelmente positivos a respeito do emprego da ferramenta. Destaca-se que 75% dos
alunos classificaram como 6tima a usabilidade do Kahoot.

Para 71% dos participantes, as perguntas do jogo foram totalmente relacionadas ao
conteudo trabalhado, enquanto 65% classificaram o jogo como totalmente atrativo. Em cada

uma destas duas perguntas, um aluno (4%) respondeu como “pouco relacionadas” e “pouco
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atrativo”, respectivamente. Destaca-se a importancia de uma acéo no sentido de identificar as
causas destas respostas. Com relacdo a utilidade do jogo como forma de revisdo dos conteudos
estudados em aula, 50% entenderam como totalmente util, seguido de 39% que apontaram
como bastante 0til e apenas 11% - trés de um total de 28 respostas, consideraram parcialmente
atil.

Diante dos bons resultados de aprendizagem obtidos pelos alunos, bem como dos
impactos positivos gerados pela ferramenta adotada, entende-se que a introducdo da
gamificagdo como metodologia ativa nas referidas turmas de aprendizagem ocorreu com éxito.
Como trabalhos futuros, pretende-se realizar a aplicacdo da gamificacdo em outros
componentes curriculares do curso de aprendizagem de mecanica de manutencdo de

equipamentos industriais.
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