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RESUMO

O ensino superior em Secretariado Executivo tem como desafio mediar teoria e pratica na
formacéo académica e profissional dos estudantes. Este trabalho tem como objetivo analisar
0s impactos da metodologia ativa de ensino gamificagdo para o0 processo de ensino-
aprendizagem remoto, na percepcao de discentes de Secretariado Executivo. A metodologia é
de abordagem qualitativa e descritiva, sendo realizado: levantamento bibliografico e uma
pesquisa de campo. As técnicas de pesquisa utilizadas foram: analise documental, observacéo
participante e O universo da pesquisa constituiu-se de 20 discentes das disciplinas Principios
de Secretariado e Etica Empresarial e Profissional, do Curso de Secretariado Executivo da
Universidade Federal do Ceara. Os instrumentos de coleta de dados foram questionario, diario
de campo dos discentes e anotacdes da pesquisadora. A analise das informacdes foi feita por
meio da técnica de andlise de conteudo, a luz da teoria estudada. Como principais resultados
obteve-se que as potencialidades do uso da gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem
remoto foram referentes a ludicidade, interatividade e motivacdo no decorrer das aulas.
Entretanto, foram percebidas fragilidades relacionadas a falta de espaco adequado, acesso a
internet e equipamentos tecnoldgicos. A partir das respostas dos discentes o uso da
gamificacdo mostrou-se potente para o processo de ensino-aprendizagem nas disciplinas
mencionadas, além de refletir no aumento da motivacdo e participagdo. Com relacdo aos
impactos da metodologia ativa de ensino gamificacdo, para o processo de ensino-
aprendizagem remoto obteve-se que sdo positivos, se 0s estudantes tiverem uma estrutura
basica atendida, como: espago adequado, equipamento eletrénico e acesso a internet. Apés a
andlise dos resultados, concluiu-se que, na percep¢do dos participantes, ha um potencial
positivo em relacdo aos impactos da metodologia ativa de ensino gamificacéo para o processo
de ensino-aprendizagem remoto, principalmente no que se refere a facilidade na

aprendizagem e a motivacdo nos estudos.

Palavras-chave: Gamificagdo no Ensino Superior. Secretariado Executivo. Ensino Remoto

Emergencial.



ABSTRACT

The challenge of higher education in Executive Secretariat is to mediate theory and practice in
the academic and professional training of students. This work aims to analyze the impacts of
the active methodology of gamification teaching for the process of remote teaching-learning,
in the perception of students of Executive Secretariat. The methodology is a qualitative and
descriptive approach, being carried out: bibliographic survey and a field research. The
research techniques used were: document analysis, participant observation and The research
universe consisted of 20 students of the disciplines Principles of Secretariat and Business and
Professional Ethics, of the Executive Secretariat of the Federal University of Ceard. The
instruments of data collection were questionnaire, field diary of the students and notes of the
researcher. The analysis of the information was made through the technique of content
analysis, in the light of the theory studied. The main results obtained were the potentialities of
the use of gamification in the process of remote teaching-learning were related to playfulness,
interactivity and motivation in the course of classes. However, weaknesses related to the lack
of adequate space, internet access and technological equipment were perceived. From the
answers of the students the use of gamification proved to be powerful for the teaching-
learning process in the mentioned disciplines, and reflect on increased motivation and
participation. Regarding the impacts of the active methodology of gamification teaching, for
the process of remote teaching-learning it was obtained that they are positive, if the students
have a basic structure met, such as: adequate space, electronic equipment and internet access.
After analyzing the results, it was concluded, in the perception of the participants, there is a
positive potential in relation to the impacts of the active methodology of gamification

teaching for thelearning, especially with regard to ease of learning and motivation in studies.

Keywords: Gamification in Higher Education. Executive Secretariat. Emergency Remote

Education.
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1 INTRODUCAO

O ensino superior em Secretariado Executivo (Bacharelado) da Universidade
Federal do Ceara (UFC) é fomentado pelas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) que
visam a formacdo do educando por competéncias profissionais e académicas. Assim, 0
Comité de Secretariado do Distrito Federal (COMSECDF) aponta os quatro pilares do
profissional de Secretariado Executivo: gestdo, assessoria, consultoria e empreendedorismo.
Durante a graduacgdo os estudantes vivenciam estas tematicas nas disciplinas encontradas no
curso (COMSECDEF, 2020).

O desempenho da futura atuacdo profissional é um reflexo da didatica e das
estratégias pedagogicas utilizadas, que fazem diferenca na formacdo do bacharel em
Secretariado Executivo. Dessa forma, a metodologia de ensino, escolhida pelo docente,
influenciara no processo de ensino-aprendizagem do discente. Ha& diversos tipos de
abordagens metodoldgicas: tradicional, construtivista, freiriana dentre outras. Atualmente, as
metodologias ativas sdo estratégias educacionais, que podem contribuir bastante para a
formacdo dos estudantes, alem de proporcionarem uma vivéncia ativa e pratica no decorrer
dos assuntos estudados.

A gamificacdo, como metodologia ativa, surge na perspectiva do ensino lidico, do
latim ludus que significa brincar. Sendo assim, com a utilizagcdo de elementos de um jogo
(storytelling, avatares, pontos, recompensa e etc.) ou a partir do proprio jogo, a inova¢do na
educacdo personaliza o ensino. Nesse sentido, o gamificar possibilita o protagonismo do
discente na construcdo do seu percurso de aprendizagem.

O protagonismo estudantil é presenciado quando o estudante assume sua
autonomia ao jogar, pois a metodologia facilita 0 engajamento e a interacdo com a atividade e
permite que o estudante construa um percurso de aprendizagem em que ele busca resolver,
primeiro, sozinho o que é proposto. Assim, na utilizacdo de metodologias ativas, ageis e
imersivas o docente facilita 0 engajamento e a vontade de aprender do discente. (SEVERINO;
MENEGUETTI, 2021).

A pandemia de COVID-19 e a orientacdo do Ministério da Educacdo (MEC) para
implementar o Ensino Remoto Emergencial (ERE) nas escolas e universidades, requereu uma
ampliacdo da utilizagdo de tecnologias e novas metodologias de ensino. Tendo-se tornado um
momento perspicaz para o uso das Metodologias Ativas no curso de Secretariado Executivo

da UFC, assim como nas demais instituicdes e areas de ensino.
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Esta pesquisa visa responder a seguinte questdo: quais 0s impactos da
metodologia ativa de ensino gamificacdo para o processo de ensino-aprendizagem remoto na
percepcao de discentes de Secretariado Executivo?

Visto que o ensino remoto emergencial foi a medida adotada por universidades e
escolas, a nivel global, o curso de Secretariado Executivo da UFC também buscou inovar, por
parte de seus docentes, no uso de metodologias ativas em suas praticas avaliativas. Assim, no
aspecto motivacional e interacional dos discentes, os games possibilitam um engajamento
maior nas aulas.

Desse modo, este trabalho tem como objetivo geral analisar os impactos da
metodologia ativa de ensino gamificacdo para o processo de ensino-aprendizagem remoto, na
percepcao de discentes de Secretariado Executivo e como objetivos especificos:

a) Identificar os games que estimulam a aprendizagem de conteudos na
perspectiva de estudantes de Secretariado Executivo;

b) Compreender as potencialidades e fragilidades relativas ao uso da
gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem remoto em Secretariado
Executivo;

c) Discutir o impacto da utilizagdo de games para o0 processo de ensino-
aprendizagem remoto, sob o olhar de estudantes de Secretariado
Executivo.

A escolha por esse tema surgiu quando a pesquisadora, enguanto monitora
voluntaria do Programa de Iniciacdo a Docéncia (PID), passou a participar de cursos onlines
sobre Metodologias Ativas na Educacdo. Por ser um periodo de pandemia, a necessidade de
buscar estratégias educacionais para motivar os estudantes a estar presentes e interessados
durante as aulas no periodo noturno, tornou-se um fator essencial para o desenvolvimento da
monitoria mais eficaz.

Assim, diante de um novo cenario educacional, em que a educagdo precisou
reinventar-se e trazer novas possibilidades de ensino, remotamente, os docentes e discentes do
curso de Secretariado Executivo da UFC depararam-se com um ensino que ndo seria mais
como antes. Nesse sentido, é de total relevancia conhecer as metodologias ativas e utiliza-las
como ferramentas de ensino, ja que o contexto atual esta cada vez mais tecnoldgico cujo
estudante deixa de ser passivo no processo de ensino-aprendizagem. Na formacéo académica-
profissional do discente de Secretariado Executivo é de suma importancia construir narrativas

de ensino que possibilitem o entendimento da pratica laboral; assim o trabalho que visa
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apresentar o uso da gamificacdo, aplicada a um contexto universitéario, eleva o nivel de
aprendizagem dos discentes.

Foi realizada uma busca, no periodo da pesquisa de novembro de 2021 a abril de
2022, pois até entdo, ndo existiam dados de nenhuma publicacdo sobre gamificacdo e area
secretarial, na plataforma de periodicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES) e na plataforma Google Scholar utilizando-se os seguintes
descritores: “gamificacdo and educagdo superior”, “gamificagdo and Secretariado”.

Na plataforma de peridédicos CAPES, localizaram-se artigos acerca de 89
trabalhos da primeira busca, e nenhum resultado da segunda. Entre os artigos encontrados,
nédo foram identificadas pesquisas que abordassem a gamificagdo em Secretariado Executivo.

Todavia, na plataforma Google Scholar foi encontrada uma publicacdo a respeito
da relacdo gamificagdo e Secretariado Executivo intitulada “A utilizacdo da gamificagcdo no
ensino-aprendizagem em secretariado no ensino remoto emergencial” das autoras Nelo e
Santiago (2021) que teve o objetivo de apresentar o panorama e as possibilidades de uso da
gamificacdo nas disciplinas remotas do curso de Secretariado Executivo da Universidade
Federal da Paraiba (UFPB). Assim, esta pesquisa contribui academicamente para o acervo na
area e como referencial de futuros trabalhos na mesma vertente, e consequentemente para a
pratica e metodologia no ensino superior dos cursos de Secretariado Executivo.

A relevancia da pesquisa se destaca, ainda, por trabalhar com uma temaética
presente na realidade dos estudantes e que pode potencializar a aprendizagem desses sujeitos.
Gamificar na area do Secretariado Executivo é uma proposta que soma para a pratica
profissional no planejamento didatico das disciplinas. Ao utilizar jogos educativos, 0s
docentes podem trabalhar com temas laborais em que os discentes desenvolvam sua
autonomia profissional.

E importante enfatizar que, para os autores estudados, a gamificacdo é diferente
de jogos educativos, pois a gamificacdo tem aspectos proprios. Moran (2021, p. 21) explica
que “os jogos tradicionais e os digitais diferenciam-se, principalmente, pela interatividade e
imersdo”. Assim, a gamificacdo € a utilizacdo de ferramentas de jogos em atividades que
levam ao aprendizado.

Este trabalho estd organizado em cinco secdes, além desta introducéo, a saber: O
referencial tedrico, metodologia, analise de dados, consideracGes finais e referéncias. A
metodologia ensejou uma analise qualitativa a partir da coleta de dados dos participantes da
pesquisa, na analise dos dados sera apresentada as respostas do questionario aplicado e trecho

do diario de campo a partir da analise de contedo, apés as consideracdes finais trard os
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principais resultados obtidos e nas referéncias bibliograficas sera citado os autores presentes
obra.

2 METODOLOGIAS ATIVAS E A FORMACAO SECRETARIAL NO ENSINO
REMOTO

O referencial teérico abordou as seguintes segdes: “Metodologias Ativas:
Gamificagdo como metodologia de ensino”, e “Formacao Superior em Secretariado Executivo
e 0 processo de ensino aprendizagem remoto”. A secdo referente a Metodologias Ativas
apresentou a origem, principais tipos e o destaque para a gamificacdo. A secdo sobre
Formacdo secretarial no ensino remoto trouxe um histérico do Ensino a Distancia (EAD) para
explicar o ensino remoto emergencial, tal como suas diferencas e por fim um panorama da

formagéo em Secretariado no Brasil em meio a pandemia COVID-19 e suas consequéncias.

2.1 Metodologias ativas: gamificacdo como metodologia de ensino

As metodologias ativas sdo propostas novas para a educacdo, que ttm como foco
0 estudante autdbnomo e participante no centro do processo de ensino-aprendizagem, diferente
do ensino tradicional, em que o estudante era apenas 0 que recebia o conhecimento
proveniente do professor, como cita Paulo Freire, na educacdo bancéria, cujo mestre deposita
a informacdo na mente do seu aluno, reforgando a ideia de que os estudantes sdo “sem
conhecimento” (FREIRE, 1996).

Ao falar sobre metodologias de ensino, assim como 0 processo de ensino-
aprendizagem, € importante mencionar o quanto o Construtivismo de Piaget (1970) e o
Interacionismo de Vygotsky (1984), ganharam forca a partir dos anos 80 por suas ex-alunas,
assim, tais metodologias foram precursoras de um movimento novo de ensino, e
posteriormente para o desenvolvimento e pratica das metodologias ativas.

A teoria construtivista fomenta o pressuposto de um aprender brincando, pois
segundo Piaget (1970) é uma ferramenta de aprendizagem da crianga. Assim, existem 4 fases
do Desenvolvimento Humano para Piaget (1970): sensério motor, pré-operatorio, operacional
concreto e operacional formal. O quadro a seguir apresenta como foi pensado as fases do
desenvolvimento humano segundo Piaget (1970), identificando a fase, a idade e o tipo de
desenvolvimento (QUADRO 1).
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Quadro 1 - Fases do Desenvolvimento Humano.

FASES IDADE DESENVOLVIMENTO

12 Sensério motor 0 - 2 anos Coordenagdo motora

28 Pré-operatorio 2 - 7 anos Curiosidade e imaginacéao

32 Operacional concreto 8 - 12 anos Logica e matematica

42 Operacional formal 12 anos ... Formacédo de opinido e conceitos

Fonte: Elaborado pela autora com base em Piaget (1970).

Conforme o quadro 1, cada fase do desenvolvimento apresenta como o ser
humano lidard com o aprendizado e quais atividades serdo exercidas. Nota-se que o
aprendizado ndo estd relacionado apenas ao conhecimento tedrico ou técnico, mas, para
Piaget (1970), o aprendizado inicia-se antes da sala de aula sob a perspectiva construtivista.
Em relacdo ao interacionismo, pode-se inferir que este também possibilitou novas formas de
introduzir o estudante como protagonista do seu processo de ensino-aprendizagem, pois 0
foco era as interagOes sociais e suas reverberagdes no ensino. Dessa forma, o interacionismo,
ou séciointeracionismo para Vygotsky (1984), defende que o desenvolvimento humano se
constrdi no convivio social em que este ser esta interagindo. Portanto, ambas as teorias podem
ser consideradas, de certo modo, precursoras do que s&o denominadas atualmente como
Metodologias Ativas.

Moran (2021, p. 8) destaca que as metodologias ativas “colocam o foco do
processo de ensino e de aprendizagem nos aprendizes, envolvendo-os na aquisicdo de
conhecimentos”. Potencializando o fazer para aprender, as metodologias ativas séo resultadas
de vérias discussdes a respeito do processo de ensino-aprendizagem. Além disso, Moran
(2021, p. 9) explica quais sdo os conceitos-chave:

Metodologias se expressam em trés conceitos-chave, tanto para docentes como para
aprendizes: maker (exploracdo do mundo de forma criativo-reflexiva, utilizando
todos os recursos possiveis: espacos-maker, linguagem computacional, robotica),
designer (projetar solugcdes, caminhos, itinerarios, atividades significativas de

aprendizagem) e empreender (testar ideias rapidamente, corrigir erros, realizar algo
com significado). (MORAN, 2021, p. 9).

Dessa forma, a partir desses conceitos-chave, pode-se propor que as metodologias
ativas dialogam com o estudo do psiquiatra William Glasser sobre a Piramide da
Aprendizagem (GLASSER, 1960), conforme Figura 1.

Figura 1 — Piramide da aprendizagem.
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PIRAMIDE DA APRENDIZAGEM
WILLIAM GLASSER (1960)
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Fonte: Elaborada pela autora com base em Glasser (1960).

A piramide de Glasser (1960) propds, a partir de estudos e observacoes,
porcentagens, em relacdo a aprendizagem, de acordo com determinadas atividades. Segundo
Glasser (1960) as porcentagens para o aprendizado sdo: 10% ler; 20% escutar; 30% ver; 50%
ver e escutar; 70% debater; 80% praticar e 90% ensinar alguém.

Assim, as metodologias ativas conversam com a Piramide da Aprendizagem, no
sentido de quanto maior a porcentagem, maior o protagonismo do estudante no seu
aprendizado, pois a pratica educacional passa a utilizar cada vez mais ferramentas que unem
ensino e tecnologia, e consequentemente, a autonomia passa a ser trabalhada com os
discentes. E nesse ponto que podem ser citadas algumas das principais metodologias ativas:
ensino hibrido, sala de aula invertida, aprendizagem baseada em times, aprendizagem baseada
em projetos, aprendizagem baseada em jogos (gamificacdo) dentre outras.

A respeito das metodologias citadas, sabe-se que o ensino hibrido é definido por

aulas intercaladas entre presenciais e virtuais; ja no método sala de aula invertida o estudante
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tem acesso ao conteldo antecipadamente e estuda sozinho para depois levar as davidas e
apontamentos presencialmente. A aprendizagem baseada em times e a aprendizagem baseada
em projetos proporciona que o aprendizado seja construido em pequenos grupos de discussdes
e de projecdes. Por fim, a aprendizagem baseada em jogos (gamificacdo) propde atividades
interativas virtuais competitivas em grupo ou individuais (MORAN, 2021).
A gamificagdo (gamification, no inglés) surgiu no ano de 2008 nos Estados
Unidos da América (EUA), no mercado de midias digitais e ganhou notoriedade maior em
2010. Na educacdo, a gamificacdo se propde a usar elementos e estruturas de jogos nas
realizacOes de atividades. Dessa forma, Montanaro (2018, p. 3) pontua:
A gamificagdo na educacdo se propde, entdo, a utilizar mecénicas, dinamicas, estilo
e pensamento de jogos em contextos educacionais como meio para resolucdo de
problemas e engajamento dos sujeitos da aprendizagem. Ha assim o potencial
evidente e mais direto de premiar e criar sistemas de evolugdo, ha também uma
dimensdo ainda mais complexa — e talvez mais proficua — de criacdo narrativa ativa
dentro do universo apresentado, apoderando-se das estruturas sofisticadas de
engajamento e imersdo, inclusive no seu potencial ndo linear e nas suas dindmicas

de interagdo e cooperacdo para alcancar objetivos, resolver problemas e superar
obstaculos (MONTANARO, 2018, p. 3).

A escolha do professor pela gamificagéo na educacao deve se basear em estruturas
de recompensa, reforco e feedbacks. Assim, a gamificacdo tem como base a acdo de pensar
como em um jogo, utilizando as sistémicas e mecanicas do ato de jogar em um contexto fora
de jogo (FADEL et al., 2014).

Outro ponto importante diz respeito ao fato de que, para muitos autores, a
gamificacdo ndo estd vinculada somente aos jogos eletrdnicos (e-games), ja que as
brincadeiras infantis foram utilizadas, com frequéncia, por muitos professores para avaliar o
desenvolvimento de habilidades e do estimulo social. Tal fato corrobora com o entendimento
de que “gamificar” ndo ¢ apenas colocar os estudantes para jogar, mas propor toda uma
estratégia pedagdgica para saber como este estudante sera avaliado.

A gamificagdo na educacgdo (bésica e fundamental) pode ser realizada por meio
dos seguintes formatos: gamificacdo estrutural e gamificagdo de contetido. A primeira tem
relacdo com a forma que o professor organiza as atividades e 0s jogos utilizados seguem 0s
componentes curriculares de acordo com a faixa etéaria. A segunda utiliza-se de elementos dos
jogos para alterar o desenvolvimento de conteldos previstos para a faixa etaria, por exemplo,
ao utilizar personagens, histérias ou um desafio. (FILATRO; CAVALCANTI, 2018).
Ademais, Montanaro (2018, p.3) complementa:

Desta forma, um sistema gamificado na educacdo tem como objetivo principal esse
engajamento do estudante, desafiando-o a resolver os mais diferentes problemas a
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ele propostos de uma forma criativa e investigativa ao permitir e incentivar que ele
se aproprie de suas proprias percepcOes para encontrar o melhor caminho
(MONTANARO, 2018, p. 3).

Consequentemente, a gamificacdo na Educacdo pode ser utilizada como
metodologia imersiva, pois propde formas de implementacdo dos processos de ensino e
aprendizagem por intermédio de games em que o0 estudante pode assumir papéis, imaginar
cenarios e interagir com o real e o imaginario dos participantes. Segundo Nelo e Santiago
(2021, p. 6), essa utilizacdo contribui para desenvolvimento neuropedagdgico dos estudantes:

A utilizacdo de games no processo pedagdgico abrange todas as competéncias do
saber, 0 jogo que é uma atividade lGdica estruturada e de cunho pedagégico
possibilita que o individuo desenvolva todas suas competéncias no campo cerebral
segundo a teoria das inteligéncias multiplas, e assim possibilitando uma

aprendizagem significativa sem o aspecto tradicionalismo que é uma maneira
cansativa e desestimulante (NELO; SANTIAGO; 2021, p. 6).

Portanto, as metodologias ativas vdo de encontro com as antigas praticas
tradicionais, propondo um total envolvimento com ferramentas tecnoldgicas e possibilitando a
autonomia dos estudantes. Ademais, o docente passa a mediar, orientar e monitorar seus
discentes, na busca por novas estratégias de avaliacdo do conhecimento aprendido, sendo no
processo de ensino-aprendizagem o momento que tais metodologias sdo postas a prova e
avaliadas quanto a sua eficiéncia e eficacia.

A partir dessa explanagdo, a proxima subsecdo apresentara a visdo da formacao
superior em Secretariado Executivo e o ensino remoto emergencial adotado durante a

pandemia.

2.2 Secretariado Executivo e o0 ensino remoto emergencial na pandemia da COVID-19

O histérico da profissdo de Secretariado Executivo apresenta o inicio da atuacdo
do escriba, passando pelo primeiro secretario de Napoledo Bonaparte e chegando na insercao
da mulher no periodo pés-guerra, até o panorama nacional brasileiro na década de 1950, que
trouxe para as multinacionais o labor secretarial. Todavia, o primeiro curso de Secretariado
Executivo no Brasil, em nivel superior, surge apenas em 1969 na Universidade Federal da
Bahia (UFBA).

Ao discutir a formacdo superior em Secretariado Executivo, sabe-se que
conhecimentos técnicos e académicos constroem o percurso do discente, seja como tecnélogo
ou bacharelado nas institui¢cdes. O que especifica as diferengas entre ambos, segundo Freitas e
Durante (2019) é que o primeiro é regido pelo Catadlogo Nacional de Cursos Superiores em
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Tecnologia (CNST); o segundo, por DCN especificas. Dessa forma, o grau tecnoldgico,
conforme CNST, confere ao secretario uma qualificacdo voltada ao planejamento pratico do
campo secretarial, enquanto o grau de bacharelado exige do profissional qualificacdes
voltadas a atender o nivel estratégico (FREITAS; DURANTE, 2019).

A resolucdo n°® 3 de junho de 2005, artigo 1°, instituiu as DCN do curso de
graduacdo em Secretariado Executivo (bacharelado), para que as instituices de ensino
superior (IES) as contemplem em seus projetos pedagogicos. Nesse contexto o paragrafo
segundo da resolucdo cita que os projetos pedagogicos do curso (PPC) de graduacdo em
Secretariado Executivo poderdo admitir linhas de formacdo especificas, nas diversas areas
relacionadas com atividades gerenciais, de assessoramento, de empreendedorismo e de
consultoria, contidas no exercicio das funcdes do Secretario Executivo, para melhor atender
as necessidades do perfil profissiografico que o mercado ou a regiao exigirem.

Nesse sentido, o0 ensino superior em Secretariado Executivo, a nivel nacional, esta
se modificando de acordo com os eventos externos também. A pandemia do Covid-19 exigiu
uma nova adaptacdo ao ensino remoto emergencial e ao uso de novas metodologias de ensino
e avaliacbes, como também, o avanco da tecnologia e a ampliacdo de canais de informacao
que contribuem para que o discente busque cada vez mais o0 protagonismo e dinamismo em
seus estudos, dialogando assim com metodologias ativas e a gamificacdo em sua relacdo de
ensino-aprendizagem.

A pandemia e os impactos no ensino superior, ndo apenas a nivel pedagdgico,
trouxeram a necessidade de muitos ajustes e planejamento estratégico para que discentes
pudessem ter acesso aos equipamentos tecnoldgicos, sendo disponibilizados por vérias
escolas e universidades os editais de ajuda de custo para a compra de notebooks/tablets e a
distribuicdo de chips mével com Internet para aqueles em situacdo econémica desfavoravel,
segundo um estudo publicado sobre “Novos Tempos, Novos Desafios: Estratégias para
Equidade de Acesso ao Ensino Remoto Emergencial” com alunos da Medicina da Unicamp,
Appenzeller et al., (2020, p. 3) obtiveram que:

Os principais problemas identificados foram Internet instavel e/ou acesso exclusivo
por redes moveis. As atividades com maior dificuldade de acompanhamento pelos
alunos eram transmitidas por webconferéncias e meetings virtuais, seguidos por
acesso a plataformas digitais e aplicativos de imagem. [...] a reitoria viabilizou-se o

empréstimo de computador/tablet e chip de celular para acesso da Internet que
foram disponibilizados aos alunos (APPENZELLER et al., 2020, p. 3).

Na UFC, também houve agdes que contemplaram estudantes com chips de

Internet movel e ajuda de custo para compra de equipamentos eletrdnicos (notebooks,
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tablets), de acordo com a Resolugdo n° 03 do Conselho de Pesquisa, Ensino e Extenséo
(CEPE). Todavia, ainda ndo foram suficientes para evitar fragilidades pedagogicas e
metodoldgicas (UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA, 2020).

Outro ponto que necessitou de adaptacdo refere-se as questbes praticas
vivenciadas, j& que a area secretarial permite que o estudante tenha experiéncias laborais
desde o inicio da sua formacdo. Como o curso forma o profissional para atuar na area
administrativa é de suma importancia o conhecimento de ferramentas digitais e rotinas de
trabalho, sendo assim, ensinar remotamente exige uma maior diversidade de atividades que
contemplem esse aspecto.

A vivéncia remota contribuiu para um distanciamento maior entre docentes e
discentes, de modo que a conectividade ndo foi contemplada por todos, ja que em termos
estatisticos 0 acesso a Internet ainda é uma problematica vigente no Brasil e no mundo.
Assim, as técnicas secretariais que tanto necessitam do acompanhamento presencial e dos
feedbacks assertivos precisaram adaptar-se com novas metodologias de ensino, muitas delas
ativas, que proporcionassem aos educandos a autonomia, ainda que remotamente, para a
construcdo de um perfil profissional capaz de lidar com o mercado de trabalho em constante
transformacéo.

Os discentes que optam por cursar Secretariado Executivo ja tém uma dupla
jornada de trabalho-estudo, pois na maioria das universidades é um curso noturno. Tal fato
exige do estudante dedicacdo maior na adaptacdo da rotina de estudos, sendo que o tempo se
torna reduzido com as obrigaces laborais. De fato, com a pandemia e a necessidade do
isolamento social, o lar se tornou o Unico ambiente para exercer tais atividades. Dessa forma,
a sobrecarga e a instabilidade na saude publica influenciaram fortemente o desenvolvimento
académico. Para além dessas fragilidades, Cosme e Durante (2017, p. 50) apontam que:

[...] a problemética do estudante que trabalha se insere, pois o aluno noturno, que
passa o dia em atividade laboral, tem dificuldades de realizar atividades além do

ensino de sala de aula, de realizar pesquisa e extensdo, de frequentar a biblioteca, de
participar de eventos, entre outras (COSME; DURANTE, 2017, p. 50).

Desse modo, 0os métodos de ensino e a estrutura organizacional que existem
atualmente, passaram por profundos debates e ajustes ao longo dos anos. O que na idade
média até meados do século 20 era impensavel, 0 EAD, na sociedade contemporanea é uma
realidade potente que alcanca milhdes de estudantes pelo mundo.

No Brasil, o primeiro relato em formato EAD data de 1904 referente a um

anuncio de jornal sobre um curso de datilografia via correspondéncia. Em seguida, 0s cursos
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passaram a ser transmitidos por radio. Como explica Paiva (2020, p. 60) sobre a historia do
EAD:
A EAD s6 foi viabilizada porque havia a tecnologia da imprensa, do papel e do
servico dos correios. Com o surgimento de tecnologias de audio e depois de video,
outros tipos de materiais foram incluidos na EAD: discos, fitas de audio, e fitas de
video. A EAD foi e ainda é feita também por aulas transmitidas por radio ou
televisdo. Desde o final do século XX, podemos contar com a mediacdo do

computador, inicialmente softwares instalados nos computadores (PAIVA, 2020, p.
60).

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) foram a proxima etapa da
institucionalizagdo do EAD, que chegou ao Brasil em 1997 com o objetivo de fornecer, de
forma interativa, didlogo entre professores e alunos. Embora o EAD tenha sido fortemente
criticado pelo distanciamento na relacdo professor-aluno, com a pandemia do Covid-19
optou-se pela procura intensa de ferramentas virtuais para o suporte pedagogico, tais como 0s
AVA:s.

Ressalta-se 0s constantes equivocos na comparacdo entre ERE e EAD,
principalmente pelo motivo de ambos serem utilizados fora do espaco fisico padréo (escolas,
universidades), como também o homeschooling, que é o ensino em casa mediado por pais ou
tutores. Dentre tantos conceitos, o de ERE segundo Paiva (2020, p. 62) é entendido como:

[...] uma mudanca temporéria da entrega de instru¢fes para um modo de entrega
alternativo devido a circunstancias de crise. Para eles, esse tipo de abordagem
envolve o uso de solugBes de ensino totalmente remotas para a instru¢do ou a
educacdo que, de outra forma, seriam ministradas presencialmente ou como cursos

combinados ou hibridos, e que retornardo a esse formato assim que a crise ou
emergéncia tiver diminuido (PAIVA, 2020, p. 62).

Dessa forma, ainda que ambas as formas de ensino (EAD e ERE) utilizem
ambientes virtuais, cada um tem suas especificidades, planejamento pedagogico e ferramentas
especificas. Por exemplo, a autonomia do estudante no EAD € mais ampla, pois é ele quem
cria a rotina de estudos e realizacdo de atividades. No ERE o educando tem o compromisso de
estar online nos dias e horarios das disciplinas, tal como era no presencial.

Assim, no periodo que decorreu a implementagdo do ERE, no Brasil, sob
orientagdes da Organizacdo Mundial de Saide (OMS), o MEC disponibilizou a PORTARIA
MEC N° 343, de 17 de margo de 2020 que “dispBe sobre a substituicdo das aulas presenciais
por aulas em meios digitais enquanto durar a situacdo de pandemia do Novo Coronavirus -
COVID-19”. A portaria “autorizou a substituicdo de disciplinas presenciais por aulas que
utilizem meios e tecnologias de informagdo e comunicagao”. Alves (2020, p. 358) fomenta

que:
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As praéticas de educacdo remota cresceram no mundo todo por conta da pandemia e
se caracterizam por atividades mediadas por plataformas digitais assincronas e
sincronas, com encontros frequentes durante a semana, seguindo 0 cronograma das
atividades presenciais realizadas antes do distanciamento imposto pela pandemia.
(ALVES, 2020, p. 358).

Os principais desafios no ERE se referem ha fatores que comprovam que
equidade e igualdade sdo conceitos distintos na pratica educacional. Enquanto a igualdade
busca que todos alcancem os mesmos direitos e oportunidades, a equidade possibilita que as
pessoas de acordo com suas necessidades especificas, tenham tais pressupostos alcangados.
Dessa forma, a UFC por meio da Resolugdo n° 03/CEPE, de 02 de julho de 2020, criou o
Plano Pedagdgico de Emergéncia (PPE), como também o langou ainda o auxilio-inclusao
digital, projetando acbes pedagogicas e tecnoldgicas que contemplassem os discentes
(MINISTERIO DA EDUCACAO, 2020).

A respeito das adversidades encontradas, em pesquisa realizada pelo Centro
Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacéo (CETIC) no ano de
2022 apresentou que 46% dos usuarios de Internet, classe D e E, que estudam, assistiram as
aulas utilizando o celular. Ja os usuérios da classe A e B acessaram via computador. A
utilizacdo de AVAs, ja mencionados acima, foram cruciais para que as atividades e avaliacbes
ocorressem sem mais prejuizos de tempo (CETIC, 2021).

Em continuidade, outra pesquisa realizada também pelo CETIC “TIC Educagao
2020 (Edicdo Covid-19 — Metodologia Adaptada)” apresentou que 86% dos gestores escolares
apontara que a falta de dispositivos (computadores e celulares) e o acesso a Internet nos
domicilios dos alunos foram os principais desafios para o ensino na Pandemia. Outro ponto
citado foi a falta de apoio e orientacdo dos pais para com os alunos (CETIC, 2021).

Consequentemente, o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE)
divulgou em 2019 que 4,3 milhdes de brasileiros ndo tinham acesso a Internet, déficit que se
refletiu no primeiro ano da pandemia COVID-19 em 2020. Nesse mesmo estudo foi apontado
ainda que as razOes para a falta de acesso foram: preco do servigo, falta de conhecimento
sobre usar o servico e indisponibilidade do servico (FOLHA DE SAO PAULO, 2021).

Dessa forma, acbes como a Coalizdo Global de Educacdo, hastag
#AprendizagemNuncaPara, da Organizagdo das NagOes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e
a Cultura (UNESCO), criou uma plataforma de colaboragdo e intercdmbio para proteger o
direito a educacdo durante o enfrentamento da pandemia COVID-19. Assim, fomentou um

movimento de luta constante pela educacéo e o direito de estudar, como por exemplo, as
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empresas Google e Facebook que colaboraram para a utilizagdo de suas plataformas com o
foco educacional.

Apesar de iniciativas que contribuem para 0 acesso a educacdo, a aprendizagem
remota também lidou com os fatores emocionais e a saude mental em alerta. Pesquisa
realizada pela Fiocruz (2020) apresentou que nas primeiras semanas da pandemia 40% dos
brasileiros sentiram-se tristes ou deprimidos e 54% ansiosos ou nervosos com frequéncia.
Todavia, o percentual é maior na faixa etaria de adultos jovens (18 a 29 anos) com 54% e
70% dos sintomas apresentados. Ressaltam Silva e Rosa (2021, p. 193) ainda que:

Diante deste cenario é inegavel que, além das preocupagdes com a propria saude, 0s
estudantes tiveram que lidar com a ruptura da rotina pessoal e com incertezas
relacionadas a continuidade do percurso académico. Em suma, essa emergéncia de
salide publica gera medo e pode desencadear maior desconforto emocional e
consequéncias psicolégicas, que vao desde respostas de angustia, como ansiedade,

depressdo, e abuso de substancias, até mudancas comportamentais, como dificuldade
para dormir e alteragBes alimentares (SILVA; ROSA, 2021, p. 193).

Desse modo, é evidente que tal cenario e suas consequéncias afetam o nivel de
aprendizado do estudante. A falta de motivacao pelos estudos também esteve em evidéncia
durante o ensino remoto, ainda que ndo seja algo intrinseco apenas desse contexto. Segundo
Fonséca, Fonséca e Silva (2021, p. 116704), tal aspecto emocional mostra que:

O interesse dos alunos, entdo, torna-se um fator fundamental que exerce uma forte
influéncia sobre o seu comportamento para continuar evoluindo e chegar ao fim do
curso. Portanto pode afetar a perseveranca, a sustentacdo do esforgo do estudante,
pois tem a capacidade de incentivar o interesse para o estudo e para a participacdo
das aulas. Por assim dizer, devemos compreender que, ndo existe aprendizagem sem

motivagdo. Visto que o aluno motivado sente uma real necessidade de manter o
nivel de aprendizado crescente (FONSECA; FONSECA,; SILVA, 2021, p. 116704).

Todavia, alternativas educacionais foram testadas, sendo como exemplo as
metodologias ativas que buscam o protagonismo do estudante no processo de ensino-
aprendizagem. Como fatores de aprendizagem imprime-se que a flexibilidade nos métodos e
atividades possibilitem um novo significado durante o aprendizado.

A aprendizagem em tempos remotos rompeu 0s muros das escolas e
universidades, assim o lar e o cotidiano foram de fonte para colocar em pratica as teorias e
conceitos estudados, além do surgimento de novas questdes para a educagdo, como 0 proprio

letramento digital.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta secdo apresenta as etapas de desenvolvimento do trabalho no aspecto
metodologico, com o0s seguintes subtopicos: a classificacdo da pesquisa, técnicas e

instrumentos, campo e selecdo dos sujeitos, e técnica de anélise de dados.

3.1 Classificacdo da pesquisa

Este trabalho segue uma abordagem qualitativa, pois, pretende-se, segundo
Marconi e Lakatos (2005) analisar e interpretar aspectos mais profundos, descrevendo a
complexidade do comportamento humano e ainda fornecendo analises mais detalhadas sobre
as investigacdes, atitudes e tendéncias de comportamento. Assim, esta pesquisa interessa-se
pela experiéncia dos pesquisados e a subjetividade dos dados que serdo investigados.

Quanto a finalidade, a pesquisa classifica-se como descritiva, pois, segundo Paiva
(2019), o objetivo do estudo € analisar a contribuicdo da utilizacdo de jogos educativos para o
processo de ensino-aprendizagem remoto, na percepcdo de discentes de Secretariado
Executivo.

No que se refere aos procedimentos, realizaram-se: levantamento bibliografico,
que ¢ uma pesquisa ‘“desenvolvida a partir de material ja elaborado, constituido
principalmente de livros e artigos cientificos” (GIL, 2008). A analise documental realizada,
segundo Gil (1999, pag 147) “vale-se de materiais que ndo receberam ainda um tratamento
analitico, ou que ainda podem ser reelaborados de acordo com os objetivos da pesquisa”.

Nesta fase foram analisadas as DCN para os cursos de Secretariado Executivo, no
Parecer CES/CNE 0146/2002, Resolucdo n® 3/2005, Portaria MEC N° 343/2020 e o PPC de
Secretariado Executivo da UFC. Foi realizada, ainda, uma pesquisa participante que é o
envolvimento do pesquisador e dos pesquisados pelo tema (GIL, 1999), visto que a

pesquisadora atuou como monitora de docéncia nas turmas investigadas.

3.2 Técnicas e instrumentos de pesquisa

Inicialmente, a técnica de analise documental, como cita Gil (1999, pag 147),
aponta que "sdo considerados documentos ndo apenas 0s escritos utilizados para esclarecer
determinada coisa, mas qualquer objeto que possa contribuir para a investigacdo de

determinado fato ou fenomeno”. Nessa etapa, utilizou-se como instrumento um roteiro no
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qual foram focalizados os seguintes aspectos, conforme Apéndice A: metodologias de ensino,
metodologias ativas na educagdo, gamificacdo na educacgdo, ensino remoto emergencial e
formacéo superior em Secretariado Executivo.

Em seguida, foi desenvolvida a técnica de observagdo participante, de forma
natural, em que consiste na participacdo real do pesquisador com a comunidade ou grupo. A
pesquisadora se incorporou ao grupo, na qualidade de monitora de docéncia das disciplinas
ministradas (MARCONI; LAKATOQOS, 2005, p. 193).

A pesquisadora, enquanto monitora durante o ano de 2021 acompanhou duas
turmas, sendo essas disciplinas: Principios de Secretariado (obrigatéria) e Etica Empresarial e
Profissional (optativa). A gamificagdo nas disciplinas ocorreu de acordo com o planejamento
prévio alinhado aos contetdos especificos que seriam abordados pela docente das disciplinas
e orientadora do PID. As plataformas utilizadas foram: Kahoot e Google Forms para o Quiz
Sec; e CANVA para a elaboracdo do Game Memoria Sec e do Caga-palavras.

Assim, durante as aulas que acompanhou, a pesquisadora observou as discussoes
a respeito das tematicas abordadas no conteldo programatico das disciplinas, além de
desenvolver e aplicar atividades com o foco na gamificacdo. Segundo Gil (1999, pag 103) “a
observacao participante, ou observagéo ativa, consiste na participacdo real do conhecimento
na vida da comunidade, do grupo ou de uma situacdo determinada”. A observagdo
participante pode assumir duas formas distintas: (a) natural, quando o observador pertence a
mesma comunidade ou grupo que investiga; e (b) artificial, quando o observador se integra ao
grupo com o objetivo de realizar uma investigacdo. (GIL, 1999). Em relacdo a esta pesquisa, a
forma assumida foi a natural.

A primeira parte da pesquisa de campo ocorreu no periodo de marco a julho de
2021, no semestre 2021.1 na disciplina “Principios de Secretariado” no horario das 18h30 as
20h, de segunda-feira e quarta-feira. Posteriormente, a segunda fase aconteceu de agosto de
2021 a janeiro de 2022, no semestre 2022.2 também no mesmo horario, dia de terca-feira e
quinta-feira.

A disciplina “Principios de Secretariado” teve a utilizagdo dos gamers Quiz Sec e
Memoria Sec. Ja a disciplina de “Etica Empresarial e Profissional” utilizou os dois ja citados
e 0 Caca Palavras.

Os gamers escolhidos pela pesquisadora foram personalizados de acordo com 0s
objetivos das disciplinas. Sendo assim levado em consideragdo a instrugdo, o tempo,
resultados e discussao sobre as respostas. O Quiz Sec foi realizado por meio da plataforma

Google Forms e teve em média 8 - 10 perguntas referentes aos conteddos estudados em sala,



27

como um jogo de quiz padrdo com perguntas objetivas, apenas uma resposta era considerada
certa. O Memoria Sec foi criado pela plataforma Canva e simulava um jogo de memaoria com
cartas pares com o objetivo de relacionar palavras-chaves com seus descritivos
correspondentes a respeito das areas de atuacdo secretarial. Por fim, o Caca Palavras buscava
encontrar palavras-conceitos chaves para os estudos dos temas apresentados por Véazquez
(2017) no texto “Objeto da Etica".

Para a observacdo participante, foram utilizados como instrumentos de coleta de
dados: diario de campo, anotacBes da pesquisadora e questionario. O diario de campo ¢ “o
registro da observacdo simples se faz geralmente mediante diarios ou cadernos de notas. O
momento mais adequado para o registro €, indiscutivelmente, o da prépria ocorréncia do
fendmeno” (GIL, 1999, pag 121).

O diério de campo (APENDICE C) foi utilizado pelos estudantes na disciplina de
“Etica Empresarial ¢ Profissional”, para aprofundar a compreensio do objeto de estudo.
Optou-se pela utilizacdo de didrio de campo nessa turma, pela quantidade de alunos
matriculados, sendo o numero de alunos ativos menor no final da disciplina. Os discentes da
disciplina de “Etica Empresarial e Profissional” tiveram a oportunidade da escrita no didrio de
campo sobre as percepgdes sobre 0s assuntos estudados e os games realizados. Essa etapa foi
realizada em trés momentos.

O primeiro contato dos discentes com a escrita do diario de campo foi ap6s a aula
do dia 07/10/2021 em que ambos tiveram o contato geral com os assuntos da disciplina
relacionado a filosofia grega. De inicio a monitora prop6s uma atividade para criacdo de uma
nuvem de palavras a partir do entendimento sobre a tematica de modo comum, sem
aprofundamento da teoria.

O segundo momento designado para a escrita do diario de campo foi destinado
para as aulas remotas que aconteceram nos dias 19/10/2021 e 04/11/2021 nas quais 0S games
foram utilizados como forma de avaliacéo e revisdo dos contetdos ja vistos anteriormente. Na
aula do dia 19 foi realizado o Quiz SEC na plataforma Kahoot e no dia 4 um caca-palavras
criado via plataforma Canva.

O terceiro e Ultimo momento de escrita no diario de campo foi referente a aula do
dia 18/11/2021 a respeito do contetdo sobre a filosofia de Lévinas, sendo uma aula mais
expositiva e de debate com os discentes. Assim, nas aulas seguintes ndo houve outras
atividades de gamificacdo e a disciplina se encerrou em janeiro de 2022.

Utilizaram-se, ainda, na fase de observacdo participante, anotacOes da

pesquisadora, que por meio da observagdo, apresentam “[...] como principal vantagem, em
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relacdo a outras técnicas, a de que os fatos sdo percebidos diretamente, sem qualquer
intermediagdo” (GIL, 1999, pag 103). O roteiro de observacdo pode ser observado no
Apéndice B.

Por fim, foi utilizado um questionario com perguntas objetivas e subjetivas que
foi enviado para os e-mails dos alunos cadastrados no Sistema Integrado de Gestdo de
Atividades Académicos (SIGAA) da UFC e nos grupos de Whatsapp das disciplinas, sendo
voluntéria a escolha de responder ou néo.

O questionario foi elaborado com questfes abertas e fechadas, sendo 4 perguntas
abertas e 10 perguntas fechadas de multipla escolha. Os assuntos abordados foram: perfil do
respondente, percepgdo do aprendizado com uso de gamificacdo, adversidades no ensino
remoto emergencial, potencialidades e fragilidades no uso da gamificacao, e por fim o uso da

gamificacdo nas disciplinas do curso de Secretariado Executivo UFC, conforme Apéndice D.

3.3 Campo de pesquisa e selecédo dos sujeitos

O l6cus da pesquisa foi a UFC, no curso de Secretariado Executivo, durante o
periodo da pandemia em que foi adotado o ensino remoto emergencial, no periodo de margo
de 2021 a janeiro de 2022.

O curso de Secretariado Executivo da UFC, foi criado, segundo o Projeto
Pedagdgico, a partir de reivindicacdes do Sindicato das Secretarias do Estado do Ceara
(SINDSECE). Em 22 de fevereiro de 1995 o Curso foi aprovado pelo CEPE, e por meio da
Resolucdo n° 03 do Conselho Universitario (CONSUNI) em 02 de marco de 1995, sob a
responsabilidade do Departamento de Administracdo da Faculdade de Economia,
Administracdo, Atuéaria e Contabilidade (FEAAC), oferecendo 35 vagas, em turno noturno,
totalizando 136 créditos, com a primeira turma iniciada em 1995.2 (BRANDAO, 2010).

Em consonancia com a resolugdo acima, o projeto pedagoégico do curso de
Secretariado Executivo da UFC (2018), em sua organizacdo curricular, divide as suas
unidades curriculares em: formagdo técnica, formacdo administrativa, formacdo gestdo
tecnoldgica, formagdo humanistica, formacéo basica e formacdo cientifica. Dentre essas, a de
formacao técnica é aquela que apresenta as disciplinas que sdo focadas no fazer secretarial.

E de suma importancia a observacéo de que o curso de Secretariado Executivo da
UFC segue as novas diretrizes do MEC por uma autonomia maior do discente na construcéo
de seu percurso académico, podendo este ter ampla escolha na matricula de componentes

curriculares optativos em maior escala, do que em componentes obrigatorios.
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As disciplinas selecionadas para a pesquisa, foram duas, uma obrigatdria e outra
optativa, sendo para a pesquisadora uma oportunidade impar por estar exercendo monitoria no
presente momento.

Os sujeitos da pesquisa foram discentes das duas disciplinas nas quais a
pesquisadora atuou como mentora de docéncia, a saber: “Principios de Secretariado” ¢ “Etica
Empresarial e Profissional”. Os critérios para a sele¢ao dos sujeitos foram:

a) ser estudante do Curso de Secretariado Executivo da UFC;

b) cursar uma das disciplinas eleitas para a pesquisa: Principios de
Secretariado ou Etica Empresarial e Profissional;

c) concordar em contribuir para a pesquisa.

Na disciplina de “Principios de Secretariado” estavam 53 alunos matriculados, ja
na disciplina de “Etica Empresarial e Profissional”, 11 discentes matriculados. A partir desses
requisitos, participaram da pesquisa 20 estudantes: 16 da disciplina de ‘“Principios de
Secretariado” e 4 da disciplina de “Etica Empresarial e Profissional”. A quantidade de
respostas deram-se de acordo com o nimero de estudantes que voluntariamente responderam

0 questionario enviado.

3.4 Técnica de analise dos dados

Para organizacdo e apresentacdo dos dados foram elaboradas figuras, As
informacBes coletadas sdo apresentadas por meio de figuras elaboradas nas plataformas de
designer digital CANVA e na ferramenta Mentimenter,

A analise dos dados da pesquisa ocorreu por meio da técnica de analise do contetdo.
Para tanto, foi realizada transcricdo das respostas dos questionarios individuais e dos trechos
dos diarios de campo, das anotacdes da pesquisadora, como também na participacdo nas
atividades propostas durante o semestre; quiz, jogos e demais gamificacdes, nas disciplinas
de “Principios de Secretariado” de 2021.1 e “Etica Empresarial ¢ Profissional” de 2021.2.
Assim, o trabalho aponta a visdo da pesquisadora que esteve presente como observadora e
participante das agdes propostas.

Para a anélise de contetdo, desenvolveram as etapas propostas por Bardin (2011):
pré analise, elaboracdo do material e tratamento dos resultados. A pré analise é composta de:
leitura flutuante do material, escolha dos documentos que serdo utilizados, formulagéo de

hipoteses e objetivos, e preparacdo do material. A elaboracdo do material constitui a criacdo
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de categorias. No tratamento de resultados sera a interpretacdo dos dados (BARDIN, 2011). A
interpretacdo foi realizada numa perspectiva qualitativa a luz da teoria estudada.
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4 APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Esta secdo apresenta a analise dos resultados obtidos a partir do questionario da
pesquisa, como também dos diarios de campo dos estudantes, e observacfes da pesquisadora.
A apresentacdo ocorrera por meio de figuras, trechos das respostas e dos diarios de campo. A
principio expde-se a analise do perfil dos estudantes de secretariado executivo, considerando
informacdes gerais. Posteriormente, serdo apresentados os resultados sobre os impactos da
metodologia ativa de ensino gamificacdo, para 0 processo de ensino-aprendizagem remoto na
percepcao de discentes do Secretariado Executivo.

A Figura 2 apresenta o perfil dos participantes da pesquisa no qual consta género,

faixa etaria, estado civil e a disciplina do qual foi estudante.

Figura 2 - Perfil dos Participantes.
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Fonte: Elaborada pela autora com base nos dados da pesquisa. (2022)

Conforme figura 2, o perfil dos respondentes é formado, exclusivamente, por
estudantes do curso de Secretariado Executivo da UFC que participaram de uma das

disciplinas em que a pesquisadora exerceu monitoria voluntéria. Assim, todos que escolheram



32

participar voluntariamente da obtencdo dos dados. A relagdo das caracteristicas dos
participantes com o objeto de estudo esta no fato de todos serem estudantes do curso de
Secretariado Executivo da UFC e terem vivenciado a gamificacdo como proposta
metodoldgica durante o ERE, nas disciplinas de “Principios de Secretariado” e “Etica

Profissional e Empresarial”.

4.1 Jogos educativos que estimulam a aprendizagem de contetdos na perspectiva de

estudantes de Secretariado Executivo

O primeiro aspecto apresentado aos participantes foi relativo a percepcdo destes
quanto a utilizagdo de games no processo de aprendizagem. Assim, a afirmativa foi “vocé
percebe alguma diferenca no seu aprendizado ao utilizar games como atividade nas
disciplinas?”, sendo a maioria respondente confirmando tal percep¢do. A respeito dessas
percepcOes os discentes citam alguns pontos importantes para o uso da gamificacdo nas
disciplinas de Principios de Secretariado e Etica Empresarial e Profissional:

“Auxiliou nas reten¢des das aprendizagens, pois foi um ‘game’ interativo, que

exigia conhecimentos especificos da area. Portanto, para ganhar o jogo, seria
necessario entender o conteiido.” (RESPONDENTE 3).

“Usar ferramentas novas de ensino, acabam tirando o estresse da atividade em
questdo, tornando uma atividade prazerosa.” (RESPONDENTE 10).

“Era uma forma mais interativa, além de uma maior participacéo entre os alunos no
qual existia uma ‘competigdo’ pelo aprendizado.” (RESPONDENTE 12).

Dialogando com Nelo e Santiago (2021, p. 6) ao afirmarem que "a utilizacdo de
games no processo pedagogico abrange todas as competéncias do saber”. Assim, como propds
Glasser (1960) na piramide da aprendizagem, a gamificacdo traz 80% de pratica e com 0s
debates e discussbes apOs cada game, 0s estudantes criam um aprendizado em grupo, o0 que
reflete em 90% o ensinar alguém.

Dessa forma, evidencia-se o quédo benéfico foram os momentos de gamificacao
nas disciplinas e que influenciou o entendimento sobre os assuntos e o despertar de uma
aprendizagem mais ludica e prazerosa para 0s estudantes. Ademais, sdo pontos que refletem
positivamente para o0 periodo pandémico em que os discentes enfrentaram tantas
problematicas. Sendo importante ressaltar que apesar dos poucos momentos de games, o saldo
foi totalmente positivo para os discentes.

O proximo topico questionado refere-se aos games utilizados nas disciplinas e a

seus potenciais metodologicos. A pergunta feita foi “em quais dos games (Quiz Sec/ Memoria
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Sec/ Caga Palavras) vocé percebeu que facilitou o seu aprendizado?”. A Figura 3 apresenta os

games que foram utilizados nas disciplinas.

Figura 3 - Gamers e aprendizado no ensino remoto emergencial.
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Fonte: Elaborado pela autora com base nos dados da pesquisa. (2022)

A partir da visualizagdo da Figura 3, sabe-se que trés games foram utilizados:
Quiz Sec, Memoria Sec e Caca Palavras. Todavia ao verificar as respostas, identificou-se que
0 Quiz Sec se destacou e foi uma ferramenta aprovada por 11 estudantes dentre os games, e
em seguida os outros games também foram facilitadores no processo de aprendizagem dos
contetdos das disciplinas, sendo escolhido por 9 discentes o0 uso de todos.

Em relagdo aos games utilizados, o Quiz Sec foi executado mais vezes, pois
funcionava de forma direta com perguntas objetivas e uma Unica resposta correta, assim com
0 tempo delimitado para responder, os discentes sentiam-se competindo por quem acertava
mais respostas, principalmente na disciplina de Principios de Secretariado. Ademais, o
Memoria Sec e Caca Palavras foram realizados com mais frequéncia na disciplina de Etica
Empresarial e Profissional, ambos mediavam as discussdes de conceitos especificos.

A respeito das justificativas dos alunos sobre a facilitacdo dos games no
aprendizado, foram destacados 0s seguintes aspectos: sensacdo de desafio, maior interesse,
busca por aprender mais, quebra de rotina de contetdo tradicional, preocupacdo em realmente
entender e aprendizado mais ludico. Tais respostas dialogam com Moran (2021, p. 8) que

destaca que as metodologias ativas “colocam o foco do processo de ensino e de aprendizagem
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nos aprendizes, envolvendo-os na aquisi¢do de conhecimentos”

E notavel que o uso de games influenciou positivamente a participacdo dos
discentes em aula, pois, por ser uma novidade, despertou ainda mais o interesse e possibilitou
um rompimento da rotina tradicional, além de aumentar o protagonismo e os debates sobre 0s
temas estudados.

Em seguida, foi perguntado sobre as adversidades nos momentos de gamificagéo
durante o ERE. O ERE foi adotado nos anos de 2020 e 2021 como reflexo da Pandemia
COVID-19 pelas universidades e escolas, seguindo portaria do MEC. Assim, a pergunta foi
“vocé teve alguma das seguintes adversidades durante a utilizacdo da Gamificacdo na
disciplina: Falta de equipamento (Celular, computador, notebook, tablet e etc.), Falta de
conexdo (Internet Banda Larga, Internet Movel); Falta de espaco adequado, Falta de instrucéo
ou conhecimento técnico para jogar e ndo tive adversidades. A figura 4 ilustra as adversidades

indicadas pelos participantes de forma crescente aponta-se as mais citadas.

Figura 4 - Gamificacdo e adversidades no ensino remoto emergencial.
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Fonte: Elaborado pela autora com base nos dados da pesquisa. (2022)

A Figura 4 apresenta o qudo desafiante foi o ERE por conta das adversidades
enfrentadas pelos educandos. Ademais, nesta pergunta especifica, o respondente s0 poderia

marcar uma op¢ao, as quais foram assim distribuidas: 6 estudantes marcaram a opgao “falta
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de espaco adequado”, 5 discentes indicaram “falta de conexdo", 4 educandos sinalizaram
“falta de equipamentos” e, por fim, 4 alunos afirmaram n&o terem tido nenhuma adversidade.
Porém com a observacdo participante da pesquisadora e a aproximacdo com os discentes
durante as aulas e na monitoria, identificou-se que muitos estudantes tinham que dividir o
espaco de estudo com familiares, como até o proprio equipamento (computador, tablet,
celular e etc.), além da Internet.

Ressalta-se que fatores ligados a saude mental e fisica ndo foram computados
nesta pesquisa, porém € de conhecimento que estas tematicas também influenciaram no
processo de ensino-aprendizagem das disciplinas “Principios de Secretariado” e “Etica
Empresarial e Profissional”, ainda que ndo tenham sido perguntadas aos discentes.

Dentre as maiores adversidades apontadas na pesquisa, na qual fatores como
espaco, conexdo e equipamentos sdo fundamentais para que os estudantes possam ter um
aprendizado e utilizar da gamificacdo com sucesso, ainda ha o pressuposto da motivacéao.
Como explicado por Fonséca, Fonséca e Silva (2021, p. 116704) a motivacdo é um fator
fundamental, e acrescenta, ndo existe aprendizagem sem motivacao.

Dessa forma, durante os momentos de gamificacdo foi perceptivel o animo dos
discentes, algo que se notaram, também, foram as constantes perguntas nos grupos de
Whatsapp das disciplinas sobre quando haveria outros momentos de games, além de
constantes feedbacks positivos nos grupos do aplicativo citado.

Outrossim, ainda que o aluno tenha o equipamento, a falta de Internet ou a
instabilidade na rede também prejudica a participacdo durante as aulas e o desempenho nos
games, visto que hd um tempo para que se conclua a atividade e posteriormente o debate.
Assim, a Unica resposta para a opgao “falta de instrucdo ou conhecimento técnico para jogar"

pode justificar-se pela falta de conectividade e 0s ruidos na comunicag¢do consequentemente.

4.2 Potencialidades e fragilidades relativas ao uso da gamificagdo no processo de ensino-

aprendizagem remoto em Secretariado Executivo

Em seguida, buscou-se identificar as potencialidades e fragilidades ao utilizar a
gamificagéo, nas disciplinas mencionadas, durante o ano de 2021 levando em consideragéo o
ERE. Tal pressuposto foi analisado a partir de duas perguntas, uma subjetiva e outra objetiva.
A primeira foi “em sua opinido, quais sdo as potencialidades e fragilidades relativas ao uso da
gamificagdo no processo de ensino-aprendizagem remoto em Secretariado Executivo?” e a

segunda “a utilizagdo da gamificacdo durante o ensino remoto ajudou: aumentar a minha
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participacdo nas aulas; aumentar a minha motivagédo nas aulas; aumentar o meu aprendizado

nas aulas; TODAS AS OPCOES”, conforme representacio na figura 5.

Figura 5 - Gamificacdo, potencialidades no ensino remoto emergencial.
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Fonte: Elaborado pela autora com base nos dados da pesquisa. (2022)

Logo, a Figura 5 mostra que a gamificacdo aumentou os niveis de participacéo,
motivacdo e aprendizado nas disciplinas. Assim, 5 estudantes afirmaram que a gamificacéo
ajudou a "aumentar participagdo nas aulas”, 3 discentes responderam que facilitou a
“aumentar motivagdo nas aulas”, e outros 3 educandos assumiram que a utilizacdo foi
decisiva para “aumentar aprendizado nas aulas”, e por fim, 9 alunos indicaram todas as
opcoes.

Os resultados denotam que, na opinido dos participantes, a gamificagdo pode ser
uma alternativa para lidar com os problemas relacionados a saude mental. Como ja

apresentado, a pesquisa realizada pela Fiocruz (2020) apontou que nas primeiras semanas da
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pandemia 40% dos brasileiros sentiram-se tristes ou deprimidos e 54% ansiosos ou nervosos
com frequéncia, na faixa etéaria de adultos jovens (18 a 29 anos) com 54% e 70% dos sintomas
apresentados, sendo o publico do perfil de respondentes do questionario.
Certamente, os pontos positivos foram mencionados nas respostas, assim, sobre as
potencialidades da utilizacdo da gamificagéo, os estudantes justificaram:
“Potencial: Consegue prender a atencdo dos alunos, ele consegue se sentir mais

motivado e menos cansado para participar das aulas e aprende de uma maneira mais
facil.” (RESPONDENTE 5).

“Potencialidades: Além de tornar o estudo mais prazeroso, faz com que tenha uma
maior interagdo da turma.” (RESPONDENTE 6).

“E uma forma de motivar mais alunos a participarem das aulas e através dos jogos
compreender a matéria.” (RESPONDENTE 12).
Dessa forma, é notavel que a gamificacdo desperta a vontade de aprender do
discente e 0 motiva a estar realmente presente nas aulas, pois segundo Montanaro (2018, p. 3)
“um sistema gamificado na educacdo tem como objetivo principal esse engajamento do
estudante”.
Ainda no que tange ao ensino remoto emergencial e a utilizacdo de equipamentos
para acompanhamento das aulas, as respostas dos discentes apontam para fragilidades

tecnoldgicas que podem inviabilizar o desempenho e a participacdo nos games:

“Fragilidade: Como se trata de sites, as vezes quem estd apenas pelo celular ndo
conseguia ficar na aula on-line e a0 mesmo tempo nos jogos.” (RESPONDENTE 6).

“A fragilidade € que nem todos os discentes dispdem de aparato tecnoldgico
adequado.” (RESPONDENTE 1).

“Ja de fragilidade, os apps utilizados devem ser gratuitos e funcionar em todos os
smartphones.” (RESPONDENTE 3).

Observa-se que as fragilidades estdo muito atreladas a questdes tecnologicas,
sendo uma questdo ja comentada pela pesquisa CETIC o fato de que para 86% dos gestores
escolares, a falta de dispositivos (computadores e celulares) e o acesso a Internet nos
domicilios dos alunos foram os principais desafios para o ensino na pandemia (CETIC, 2022).

No que se refere a continuidade do uso de gamificacdo nas disciplinas do curso de
Secretariado Executivo da UFC, por ser uma proposta metodoldgica nova, foi pouco utilizada
por docentes do curso. A pergunta feita foi “vocé considera, apos a sua experiéncia de ensino
remoto, que todas as disciplinas deveriam utilizar gamificacdo como forma de avaliagdo ou

revisdo de contetidos? “Sim, em todas as disciplinas”, “Nao, em nenhuma das disciplinas” e
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“Apenas em algumas das disciplinas”. A Figura 6 apresenta uma sintese das respostas de

maneira crescente, de acordo com a quantidade indicada pelos participantes.

Figura 6 - Gamificacdo e disciplinas no curso de Secretariado Executivo da UFC.
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Fonte: Elaborado pela autora com base nos dados da pesquisa. (2022)

A partir das respostas obtidas, conforme Figura 6, 16 discentes gostariam de ter a
gamificagdo como estratégia de avaliagdo e revisdo de conteudos em todas as disciplinas do
curso de Secretariado Executivo, e 4 estudantes preferem a gamificacdo apenas em algumas
disciplinas, no caso as consideradas “praticas”. Todavia, alguns delimitaram a sua utilizagdo
apenas em disciplinas praticas. Assim, tal indicacdo do uso da gamificagdo apenas nas
disciplinas préaticas podem refletir o que Cosme e Durante (2017, p. 50) apontam sobre a
problematica do estudante que trabalha, pois "tem dificuldades de realizar atividades além do
ensino de sala de aula, de realizar pesquisa e extensdo, de frequentar a biblioteca, de participar

de eventos, entre outras".
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Assim, entende-se que o termo “pratica” pode estar relacionado aos conteudos
ligados as técnicas secretariais e assuntos mais objetivos. No entanto, os respondentes ndo

justificaram de fato a opinié&o.

4.3 Impacto da utilizagdo de jogos educativos para o processo de ensino-aprendizagem
remoto, sob o olhar de estudantes de Secretariado Executivo

O ultimo aspecto perguntado no questionario buscou abordar a percep¢do dos
estudantes sobre o impacto da gamificacdo no ensino remoto emergencial vivenciado. A
premissa foi: “Em sua opinido, qual o impacto da utilizagdo da gamificagdo para o processo
de ensino-aprendizagem remoto?”. A seguir sera apresentado a Figura 7 que traz uma nuvem
de palavras com a sintese das respostas obtidas para representar as respostas mais indicadas
pelos participantes.

Figura 7 - Impactos da Gamificacdo no ERE para os discentes.

Impactos: Gamificagao e ERE

Despadroniza o ensino, tornando-o personalizado

Socializagdo Inclusdo  Motivar

Torna a educagdo ludica, fécil e interessante
Estimula a participagdo dos alunos

leveza Nos divertimos aprendendo

Muitas adversidades no modelo remoto

Fonte: Elaborado pela autora com base nos dados da pesquisa. (2022)

Ao observar a Figura 7, percebe-se que o primeiro destaque é que a palavra
“impacto” foi relacionada diretamente a fatores positivos em grande parte das respostas.
Dessa forma, a experiéncia dos estudantes fornece grande aprovacdo ao uso de gamificacdo

nas disciplinas. Todavia, apontou-se como negativo as “muitas adversidades no modelo
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remoto” que podem comprometer o desempenho e a participacdo dos discentes, como ja
mencionado: falta de equipamentos tecnoldgicos e acesso a Internet.
Os educandos apontam os fatores, dentre eles pedagdgicos e metodologicos, que

contribuiram para essa percepc¢édo positiva do uso da gamificacdo nas disciplinas estudadas:

“Despadroniza o ensino, que ja é engessado, tornando-o personalizado e, de certa
forma, ‘acessivel’.” (RESPONDENTE 1).

“Para mim a utilizagdo é fundamental, ja que tira aquele cenario chato de sala de
aula, onde somos s6 questionados, em vez de nos sentirmos tranquilos, nos
divertimos aprendendo 0 conteudo novo.” (RESPONDENTE 9).

“Possui um grande impacto, pois existem muitas adversidades no modelo remoto,
dentre elas: um ambiente adequado, eletrdnicos, Internet. E uma 6tima alternativa se
os alunos possuirem acesso a tudo isso, quando ndo possui se torna algo frustrante
por ndo conseguir participar da aula da maneira desejada.” (RESPONDENTE 11).
Tais posicionamentos dialogam com Nelo e Santiago (2021, p. 6) sobre a
utilizagdo da gamificagdo nas disciplinas, pois “o jogo que ¢ uma atividade ladica estruturada
e de cunho pedagogico, assim possibilitando uma aprendizagem significativa sem o aspecto
tradicionalismo que é uma maneira cansativa e desestimulante”. Assim, o Construtivismo de
Piaget (1970) e o Interacionismo de Vygotsky (1984) mostram-se presentes na forma ativa
que os estudantes participam das atividades gamificadas.
Por fim, outras respostas relevantes para a pesquisa refletem valores de incluséo e
socializacdo entre os discentes, pois 0 contato virtual impossibilitou a interacdo entre as

turmas:

“E importante para a inclusdo da turma na disciplina, garantindo uma melhor
compreensdo nos conteidos e no didlogo em sala.” (RESPONDENTE 2).

“A gamificagdo para o processo de ensino influencia muito no aprendizado,
captacdo de informagdes e associacdo de conteldos. Além disso, estimula a
participagdo dos alunos e a socializagdo entre os mesmos.” (RESPONDENTE 18).
Portanto, a gamificagdo possibilitou que os estudantes se sentissem protagonistas
nas aulas e no direcionamento de seus estudos, aumentando o estimulo e a motivacdo nas

atividades, como a propria socializacdo entre eles, ainda que virtualmente.
4.4 Diario de campo: a voz dos estudantes no Ensino Remoto Emergencial
Com o intuito de aprofundar a compreensdo acerca do objeto de estudo, foi

proposta a utilizagdo de didrio de campo para os estudantes da disciplina de “Etica

Empresarial e Profissional” de 2021.2. Durante o semestre os discentes tiveram trés atividades
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referentes aos diérios, sendo utilizadas perguntas norteadoras para que eles desenvolvessem
seus comentérios e enviassem via plataforma SIGAA. As perguntas foram: 1. Quais as
percepcOes sobre a aula? 2. O que aprendi com a aula? 3. Em sua opinido, como a
metodologia utilizada colaborou para a sua aprendizagem?

Ressalta-se que devido o l6cus da pesquisa, serdo considerados somente trechos
dos diarios dos estudantes pertencentes ao curso de Secretariado Executivo, pois na disciplina
também estavam matriculados discentes de outros cursos.

A exemplo da gamificacdo que foi realizada com os estudantes, A Figura 8
apresenta as principais ideias dos participantes acerca do conceito de ética. Assim, foi
solicitado que os estudantes respondessem individualmente por meio de um link para a

plataforma Mentimenter: O que é ética? O que é ética empresarial? O que € ética profissional?

Figura 8 - O que é ética?

Fonte: Dados da pesquisa.

A Figura 8 traz o resumo de palavras e conceitos prévios que os estudantes tinham

previamente sobre “ética” de forma geral. Assim, as palavras que mais se destacaram foram
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“universal” e “responsabilidade”. Ambas as palavras dialogam com os autores introduzidos na
primeira aula da disciplina de Etica Empresarial e Profissional: Platdo, Socrates e Aristoteles.

No primeiro contato com a plataforma interativa, as metodologias ativas foram
introduzidas ao contexto da tematica central da disciplina para os discentes. Assim, 0S
conceitos-chave explicados por Moran (2021): maker (exploragdo do mundo de forma
criativo-reflexiva), designer (atividades significativas de aprendizagem) e empreender (testar
ideias rapidamente, corrigir erros, realizar algo com significado) foram vivenciados pelos
discentes.

Em relagdo a esta plataforma, a gamificacdo utilizada € considerada estrutural,
pois conforme Filatro e Cavalcanti (2018), a forma que o professor organiza as atividades e 0s
jogos utilizados seguem os componentes curriculares de acordo com a faixa etaria, pois a
gamificacdo de conteudo altera o desenvolvimento de contelidos previstos para a faixa etéria,
por exemplo, ao utilizar personagens. Nesse sentido, apenas a criacdo da nuvem de palavras
de acordo com o assunto da disciplina foi realizada. Tal ferramenta utilizada pode ser
considerada como parte das Metodologias Ativas pela total interacdo e construcdo de saberes
coletivamente.

Em seguida, a docente apresentou 0s conceitos e discutiu-os por meio das
palavras/frases destacadas pelos estudantes. Em seus diarios, classificado como “Diario 17, os

discentes apontaram as seguintes percepcdes sobre a aula e as atividades:

“A metodologia de ensino adotada foi proveitosa utilizando perguntas que geraram
as nuvens de palavras a partir da bagagem de cada discente despertando o que cada
um tem no seu ideario acerca do assunto tema da aula”. (DISCENTE A).

“Segundo a nuvem de palavras, formada pela contribui¢do de cada aluno, a respeito
da ética, a visdo da turma é bem rica e um tanto convergente em alguns aspectos, por
exemplo, a associagdo da ética, nos seus contextos supracitados, com a ideia de
responsabilidade, boa conduta e principios que nortearam tal conduta”. (DISCENTE
B).

A nuvem de palavras mencionada pelos discentes € uma proposta dentro das
metodologias ativas, que dialoga diretamente com a proposta da piramide de aprendizagem de
Glasser (1960), pois ao compartilharem suas ideias 0s estudantes também constroem o
aprendizado de forma ativa.

Assim, no “Diario 2”, os discentes escreveram Sobre a experiéncia com esses

games e as consequéncias para o aprendizado:
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“Os games utilizados buscaram questionar, de forma pratica, 0 conhecimento prévio
dos discentes da turma sobre as teméticas estudadas; objetivando que os discentes
pudessem avaliar seus entendimentos & medida que os insights oriundos dos games
fossem surgindo. Na aula do dia 19/10, foi aplicado o Kahoot, ferramenta eletronica
voltada a perguntas e respostas na forma de quiz, nas quais as opcBes ficam
disponiveis por um curto periodo de tempo e pontuam o0s jogadores que
responderem assertivamente e mais rapido. Nessa abordagem, foi interessante
perceber a aplicacdo préatica e direta dos fundamentos da ética, a exemplo de certas
alternativas imbuidas de “pegadinhas” visando testar o efetivo aprendizado dos
alunos, bem como as nuances incorporadas ao assunto.” (DISCENTE C).

“Metodologia de uma forma simplista ¢ o caminho para se chegar a um objetivo. O
recurso ‘jogos’ é uma forma interessante e deve, a meu ver, estar acompanhada de
outras metodologias para dar op¢des aos discentes para que sejam contemplados
dentro do seu espectro individual de aprendizagem. Assim, tendo como base o plano
da disciplina e as aulas vistas até aqui, esta sendo um processo de deslocamento do
olhar acerca do uso de uma metodologia pouco explorada e tem sido uma grata
surpresa com relacdo a minha aprendizagem explorando juntamente com as outras
metodologias citadas no plano da disciplina.” (DISCENTE A).

“Na aula houve o uso de técnicas da metodologia ativa, que eu particularmente gosto
muito com certeza a minha vontade e engajamento aumenta demais. Trabalhar a
questdo de jogos como 0 Kahoot na aula traz uma leveza junto ao aprendizado. Isso
é benéfico em diversos ambitos para os alunos. (s6 tenho a elogiar, quanto a
metodologia que vem sendo utilizada).” (DISCENTE E).

A experiéncia com os games foi totalmente aprovada pelos estudantes e sendo a
primeira vez vivenciada por eles, destaca-se, nos trechos mencionados, a surpresa na
utilizacdo da gamificacédo atrelada a outras metodologias de ensino e o quanto sua finalidade
facilita a aprendizagem. Outro ponto é a construcdo de insights individuais que fortalecem
amplas visdes do conteudo e geram maior participacdo dos discentes na construcdo de um
aprendizado coletivo.

Portanto, a fala de Montanaro (2018, p. 3) fomenta a percepcdo dos discentes
sobre a gamificagdo, pois “a participacdo ativa, a determinagdo e o envolvimento de um
contexto ja bastante presente na vida dos alunos, portanto, sdo s6 alguns dos beneficios de
estruturar uma estratégia baseada nos games”.

Por fim, entende-se que tanto as respostas do questionario aplicado e os trechos
dos diarios de campo apresentados comprovam que a gamificacdo utilizada nas duas

disciplinas foram essenciais para a participacao e aprendizado dos educandos.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O estudante de Secretariado Executivo inicia sua trajetoria desde o inicio com o
foco no mercado profissional, sendo necessario que os docentes invistam nos aspectos
metodoldgicos e didaticos de suas disciplinas para atingir tal formacao profissional com éxito.
Dessa forma, analisar os impactos da metodologia ativa de ensino gamificacdo para o
processo de ensino-aprendizagem remoto, na percepcdo de discentes de Secretariado
Executivo, propés um novo modo de ensino para estes graduandos que refletira em sua pratica
profissional.

A respeito dos objetivos especificos, o primeiro objetivo quis identificar os games
que estimulam a aprendizagem de contelidos na perspectiva de estudantes de Secretariado
Executivo. A partir das respostas obtidas e das observacdes da pesquisadora, identificou-se
que o Quiz SEC foi o game mais aprovado, e 0 mais praticado, por ser rapido e objetivo.
Porém, os games Memoria Sec e Caca Palavras também foram bem recebidos pelos discentes,
porém aplicados poucas vezes.

O segundo objetivo especifico pretendeu compreender as potencialidades e
fragilidades relativas ao uso da gamificagdo no processo de ensino-aprendizagem remoto em
Secretariado Executivo. As potencialidades foram referentes a ludicidade, interatividade e
motivacdo durante as aulas. No entanto, falta de espaco adequado, acesso a Internet e
equipamentos foram as principais fragilidades apontadas.

O terceiro e ultimo objetivo especifico buscou discutir o impacto da utilizacdo de
games para 0 processo de ensino-aprendizagem remoto, sob o olhar de estudantes de
Secretariado Executivo. A partir das respostas dos discentes o uso da gamificagdo mostrou-se
potente para o0 processo de ensino-aprendizagem nas disciplinas mencionadas, além de refletir
no aumento da motivacao e participacéo.

A pesquisa realizada ensejou responder a pergunta norteadora: “quais os
impactos da metodologia ativa de ensino gamificagdo, para o processo de ensino-
aprendizagem remoto na percepcdo de discentes de Secretariado Executivo?”. Assim, com
base nas respostas obtidas e nos trechos dos didrios de campo, obteve-se que 0s impactos sao
positivos, se 0s estudantes tiverem uma estrutura basica atendida: espaco adequado,
equipamento eletrénico e acesso a Internet.

Conclui-se, portanto, que os impactos da metodologia ativa de ensino gamificagcéo
para 0 processo de ensino-aprendizagem remoto, na percepcdo de discentes de Secretariado

Executivo participantes da pesquisa, reflete um potencial positivo do uso da gamificacdo,
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principalmente pelo fato de ser citada a facilidade na aprendizagem e a motivagcdo nos
estudos.

Em relacdo as limitacOes da pesquisa, considera-se o percentual de respostas
obtidas no questionario. O periodo remoto que trouxe ruidos na comunicacdo e a falta de
conectividade fez com que a gamificacdo ndo fosse aproveitada com éxito sempre.

Dessa forma, como proposta de pesquisas futuras seria interessante investigar
outros tipos de metodologias ativas, tais como: aprendizado baseado em times, aprendizado
baseado em projetos e sala de aula invertida, como proposta metodoldgica nos cursos de
Secretariado Executivo do Brasil e a percepcéo dos estudantes em relagéo a sua aprendizagem
com 0s métodos.

Portanto, em termos gerais, esta pesquisa pode contribuir para as discussdes a
respeito do uso de gamificacdo como parte das metodologias de ensino nos cursos de
Secretariado Executivo do Brasil, tornando assim ndo apenas momentos pontuais, mas
recorrentes na construg@o de conhecimento dos discentes e no despertar dessa autonomia, que

futuramente, sera tdo necessaria no mercado de trabalho.
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APENDICE A- ROTEIRO DE ANALISE DOCUMENTAL

Quadro 2 — Roteiro para o referencial teorico.

ASSUNTO

AUTORES

DOCUMENTO

Metodologias de ensino

Wgotsky (1984), Piaget
(1970), Freire (1996)

Artigos e Livros

Metodologias ativas na educacéo

Moran (2021), Filatro e
Cavalcanti (2018)

Artigos e Livros

Gamificacdo na educacgéo

Moran (2021), Filatro e
Cavalcanti (2018), Fadel et

Artigos e Livros

al. (2004)
) ) Fonseca, Fonseca e Silva )
Ensino remoto emergencial Artigos
(2021)
Formac&o superior em Secretariado Executivo Freitas e Durante (2019) Artigos

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 3 — Roteiro para analise de dados coletados.

TEMA

DOCUMENTO

Gamificacéo nas disciplinas: Principios de

Secretariado e Etica Empresarial e Profissional

Questionario, Diéario de Campo e Anotagdes da

pesquisadora

Ensino Remoto Emergencial no curso de Secretariado

Executivo da UFC

Questionario, Diario de Campo e Anotacdes da

pesquisadora

Fonte: Elaborado pela autora.




APENDICE B - ROTEIRO DE OBSERVACAO

Quadro 4 — Roteiro de observacao.

50

OBJETIVOS

DURANTE A
GAMIFICACAO

POS
GAMIFICAGAO

Identificar os games que estimulam a aprendizagem de
contetidos na perspectiva de estudantes de Secretariado
Executivo.

Compreender as potencialidades e fragilidades relativas ao
uso da gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem
remoto em Secretariado Executivo.

Discutir o impacto da utilizacdo de games para o processo
de ensino-aprendizagem remoto, sob o olhar de estudantes
de Secretariado Executivo.

Fonte: Elaborado pela autora.
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APENDICE C - PERGUNTAS PARA ELABORACAO DO DIARIO DE CAMPO

Quadro 5 — Perguntas para elaboracao do diario de campo.

Diario 1 1. Quais percepcoes sobre a aula?
Aula 07/10/2021 | 2. O que aprendi com a aula?

Diario 2 3. Em sua opinido, como a metodologia utilizada colaborou para sua

Aulas 19/10/2021 e | aprendizagem?
04/11/2021 4. O que vocé aprendeu nas aulas?

Diario 3 5. Comente suas percep¢des sobre a metodologia e suas contribuicfes

Aula 18/11/2021 | para a aprendizagem.
6. O que voceé aprendeu sobre o tema estudado?

Fonte: Elaborado pela autora.
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APENDICE D — QUESTIONARIO GAMIFICAGCAO

Vocé concorda em participar da pesquisa voluntariamente, sem remuneracao, na qual
suas respostas serdo utilizadas anonimamente?
Concordo ( ) Discordo ( )

Vocé cursou qual disciplina?
Principios de Secretariado ( )

Etica Empresarial e Profissional ( )

Género:
F() M()Outro()

Idade:

18-25( )
26-30( )
31-40( )
Acimade 40 ( )

Estado Civil:
Solteiro/a ()
Casado/a ()
Unido Estavel ()
Divorciado/a ()
Outro ()

Vocé percebe alguma diferenca no seu aprendizado ao utilizar games como atividade
nas disciplinas?
Sim( ) Néo ( )

Por qué? (Justifique sua resposta):

Em quais dos games (Quiz Sec/ Memoria Sec/ Caca-palavras) vocé percebeu que

facilitou o seu aprendizado?



53

Quiz Sec ( ) Memoria Sec () Caca Palavras () Todos ( )

Por que vocé considera que os games citados na questdo anterior facilitaram (ou nao)

seu aprendizado?

Vocé teve alguma das seguintes adversidades durante a utilizacdo da Gamificagcdo na
disciplina:

Falta de equipamentos (celular, computador, notebook, tablet, etc) ( )

Falta de conexdo (banda larga e Internet movel) ()

Falta de espaco adequado ( )

N&o tive adversidades ()

Em sua opinido, quais sdo as potencialidades e fragilidades relativas ao uso da

Gamificagédo no processo de ensino-aprendizagem remoto em Secretariado Executivo?

A utilizacéo da Gamificacao durante o ensino remoto ajudou:
Aumentar a minha participagéo nas aulas ( )

Aumentar a minha motivagdo nas aulas ()

Aumentar 0 meu aprendizado nas aulas ()

Todas as opcdes ()

Vocé considera, ap6s a sua experiéncia de ensino remoto, que todas as disciplinas
deveriam utilizar Gamificacdo como forma de avalia¢do ou revisédo de conteido?

Sim, em todas as disciplinas ( )

N&o, em nenhuma das disciplinas ( )

Apenas em algumas disciplinas ( )

Em sua opinido, qual o impacto da utilizacdo da Gamificacdo para o processo de ensino-

aprendizagem remoto?




