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1. Introducé&o e justificativa

Reconhecida como pandemia pela Organizacdo Mundial de Saude
(OMS), a COVID-19 provocou a suspensao das atividades escolares, devido ao
alto potencial de transmissédo do virus causador da doenca. A oferta de aulas
remotas tornou-se uma alternativa ao fechamento das escolas, mas trouxe
consigo desafios que afetaram as experiéncias empiricas dos alunos
relacionadas a transmisséao e absorcéo de conteudo (SENHORAS, 2020). Nesse
contexto, ferramentas online que estimulem a aprendizagem e o interesse dos

alunos consistem em boas estratégias para o ensino.

Tendo origem na industria da midia digital, a gamificacdo caracteriza-se
como a inclusdo de elementos de jogos eletrdnicos para envolver pessoas na
solucdo de problemas (ZICHERMANN, 2011). Adicionalmente, tem sido
observado que a utilizacdo desses elementos na educacdo incentiva 0s
estudantes (CRONK, 2012).

2. Objetivos

Socializar e refletir sobre a experiéncia do emprego da gamificacdo como uma
ferramenta para o engajamento dos alunos de um curso de pré-vestibular

durante o periodo de suspensao das aulas presenciais.
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3. Metodologia

As atividades descritas ocorreram no ambito do Carga Maxima Cursos,
curso preparatorio localizado no Cabo de Santo Agostinho — PE, a fim de
aumentar o interesse e 0 engajamento dos alunos nas aulas disponibilizadas no
ambiente virtual. Foi elaborado um desafio de perguntas e respostas online,
denominado CM Quiz, através do Google Formuléarios. A iniciativa foi realizada
com os alunos das turmas de Pré-ENEM, cuja faixa etéria varia de 16 a 19 anos.

O CM Quiz consiste em um jogo de situacbes-problema de mdultipla
escolha composto por 20 questdes com cinco alternativas cada, dividido em
guatro blocos de cinco questbes englobando os componentes curriculares de
Matematica e de Ciéncias da Natureza. Os alunos foram desafiados a
responderem o Quiz, de modo que ao final os melhores colocados receberiam
uma premiagdo do curso e teriam seus nomes divulgados nas redes sociais
como outra recompensa. A atividade tem sido utilizada desde o inicio de abril e
sua efetividade mensurada através do numero de alunos participantes e da

percepcao dos professores regentes nas interaces com 0s alunos.
4. Resultados e Discussdes

A primeira edicdo do CM Quiz contou com a participacdo de 66 alunos
das turmas de pré-vestibular. Observou-se que o nivel de interatividade dos
alunos com os monitores e professores aumentou a partir das duavidas
relacionadas ao Quiz. A curiosidade dos alunos para saber o resultado
demonstrou ser um aspecto positivo, uma vez que se aliou ao interesse pelos
conteudos programaticos. A competitividade sadia entre as turmas foi um agente
importante para a criacdo de um ambiente de aprendizado mais descontraido

diante do cenario de isolamento vivenciado.

A participacdo dos estudantes no Quiz também refletiu a adesdo dos
alunos as atividades propostas pelo curso e propiciou o0 melhor
acompanhamento das turmas em relacdo aos conteudos abordados, medidas

importantes para a tomada de decisdes pela gestao.
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5. Consideracdes finais

As medidas de isolamento impactam pedagogicamente os alunos de
diferentes maneiras. Nesse contexto, a gamificacdo € uma inovacéo importante
visando a estimular os estudos e promover um ambiente de aprendizado mais

saudavel.
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