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Resumo:

Este estudo teve como objetivo investigar o impacto de uma abordagem gamificada no ensino
superior, por meio da introdugcéo de um "sabotador" oculto em grupos, para aumentar o engajamento
dos alunos e desenvolver habilidades criticas. A metodologia foi aplicada na disciplina
“Desenvolvimento de produtos sustentaveis”, onde os alunos foram desafiados a identificar
informacdes falsas sobre materiais sustentaveis. Os resultados indicaram um maior envolvimento dos
alunos, discussdes mais aprofundadas e uma melhor assimilagdo dos conceitos. Além disso, os
participantes relataram maior confianga para enfrentar desafios reais, evidenciando a eficacia da
aprendizagem critica e interativa. Posteriormente, a estratégia foi replicada em disciplinas de
Biotecnologia e Bioquimica, com resultados semelhantes. A gamificacdo, ao simular cenarios do
mundo real, demonstrou-se eficaz no ensino de contelidos complexos e com potencial de adaptagao
para diferentes areas. Estudos controlados futuros buscardo mensurar com maior rigor os impactos
no aprendizado e no engajamento dos alunos.
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EXEMPLO DE GAMIFICAGAO PARA AUMENTAR O ENGAJAMENTO EM TRABALHOS EM GRUPO

Introducao
Trabalhos em grupo séo atividades pedagdgicas que aprimoram a aprendizagem,

permitindo que os alunos atinjam resultados académicos mais expressivos além de
aumentar a motivagao durante as aulas (Gillies, 2003). Contudo, as atividades em grupo
sdo observadas com ressalvas como ferramenta por alguns docentes, limitando o seu uso
(Hammar; Forslund, 2011).

Um dos desafios identificados pelos docentes em trabalhos em grupo é o efeito
chamado de “social loafing” ou “carona”. Este efeito é um padrdo de comportamento em
que um individuo, trabalhando em grupo, deixa de contribuir com sua parcela justa para o
esforco do grupo. E um problema comum em projetos em grupo, especialmente em
ambientes académicos, diminuindo o engajamento e participacdo dos alunos nas
discussbes (Aggarwal; O’Brien, 2008; Sutton; Zamora; Best, 2005).

Para melhorar os resultados dos trabalhos em grupo, uma das técnicas utilizadas
pode ser a gamificagdo, que surgiu no ensino universitdrio como uma estratégia para
aprimorar diversos aspectos do processo de aprendizagem. Um dos beneficios mais
relatados é o aumento significativo na motivagdo e no engajamento dos alunos. Diversos
estudos indicam que a incorporagéo de elementos de jogos nas disciplinas cria um ambiente
de aprendizagem mais interativo e estimulante, o que ndo apenas aumenta a motivagao
intrinseca dos alunos, mas também promove niveis mais elevados de participagao durante
as atividades em sala de aula (Rueda et al., 2023; Rincon-Flores; Santos-Guevara, 2021;
Buckley; Doyle, 2014).

Adicionalmente, o aspecto social da gamificacdo incentiva o apoio mutuo e a
aprendizagem colaborativa, ajudando os alunos a desenvolverem habilidades interpessoais
essenciais, além de suas habilidades académicas. A natureza interativa das atividades
gamificadas também oferece aos educadores novas possibilidades de receber feedback em
tempo real sobre o progresso dos alunos, permitindo estratégias de ensino mais adaptativas
que atendam a diversos estilos de aprendizagem (Park; Kim, 2021).

Nesta experiéncia, foi adotada uma abordagem de aprendizado cooperativo para
explorar as caracteristicas dos materiais na disciplina “Desenvolvimento de Produtos
Sustentaveis”. O principal objetivo foi engajar os alunos por meio de um elemento de
gamificagdo, no qual cada grupo contava com um "sabotador" oculto, responsavel por
questionar a veracidade das discussdes e induzir o grupo ao erro. Além disso, a dindmica
buscava reduzir o efeito “carona”, comum em atividades em grupo. A proposta foi inspirada
em jogos que utilizam papéis ocultos e estratégias de engano, como o Among Us. Com
essa metodologia, o autor buscou ndo apenas aprimorar a compreensao do conteudo, mas

também estimular o pensamento critico e a capacidade de avaliagao dos alunos.
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Desenvolvimento

Para aumentar a interacao entre os alunos e minimizar o efeito “carona”, foi realizada
uma atividade em grupo com formagdes de no minimo trés e no maximo seis alunos. Em
cada grupo, um dos participantes assumia secretamente o papel de "sabotador", cuja
identidade era desconhecida pelos demais. A fungédo desse integrante era comprometer, de
forma sutil, o desempenho do grupo, induzindo os colegas ao erro. Essa estratégia foi
utilizada para simular desafios reais do trabalho em equipe, nos quais conflitos, ruidos de
comunicagdo e desinformacdo podem surgir, exigindo portanto, constante verificagdo
cruzada entre os membros. A adoc¢do dessa metodologia baseou-se em evidéncias que
apontam os beneficios do uso de papéis na gamificacdo para potencializar o engajamento e
a eficacia das atividades em grupo (Chen et al., 2020; Francis, 2013).

Para a aplicacdo desta estratégia, o docente construiu previamente grupos de
trabalho e em cada um deles incluiu um aluno que teria o papel de sabotador. O autor
utilizou o ultimo digito do CPF como marcador dos alunos que teriam o papel de sabotador.
Por ser uma informagcao que nado é comumente compartilhada entre os alunos, a
identificacdo do sabotador ficou oculta dos companheiros do grupo, visto que esta
caracteristica é fundamental para a correta execugao da atividade.

Durante a aula, o docente apresentou os grupos previamente definidos e orientou os
alunos a se reunirem dentro da sala. A tarefa de cada grupo consistia em analisar blocos de
afirmacbes sobre materiais utilizados em produtos sustentaveis. Cada bloco continha cinco
afirmacobes, sendo apenas uma delas falsa. O objetivo do grupo era discutir e identificar qual
das afirmacgdes era incorreta.

Antes de iniciar a atividade, o docente informou que haveria um integrante oculto
com o papel de "sabotador" em cada grupo. A fungéo desse participante era induzir o grupo
ao erro, defendendo a afirmagao falsa como verdadeira. Foi solicitado que os sabotadores
nao se identificassem aos colegas. Em seguida, o docente revelou o critério para a escolha
dos sabotadores, por exemplo: “Os sabotadores s&o os alunos cujo CPF termina com o
digito zero”.

Por fim, para estimular a atuagcao do sabotador, foi oferecida uma pontuagao extra a
cada vez que o grupo fosse induzido ao erro. Dessa forma, os demais integrantes nao
sabiam se as contribuicdes dos colegas eram tentativas genuinas de identificar a afirmacgéao
incorreta ou se faziam parte da estratégia do sabotador. Essa pequena alteragao introduziu
um elemento de incerteza nas discussdes, tornando o debate mais dindmico e aumentando

0 engajamento dos alunos na atividade.
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Resultados e Discussao

A atividade aumentou o engajamento dos alunos, que demonstraram maior
envolvimento e interacdo durante as sessb6es de grupo quando comparadas com
abordagens nao gamificadas. Como docente observei uma melhoria na qualidade das
discussoes, com alunos exibindo uma compreensdo mais profunda das implicagdes de
sustentabilidade dos materiais discutidos.

As reflexdes dos alunos, apds a atividade, indicaram que a presencga do sabotador
os incentivou a serem mais meticulosos e questionadores, habilidades essenciais para o
desenvolvimento profissional no campo da sustentabilidade. Além disso, os alunos
relataram sentir-se mais capacitados para enfrentar desafios semelhantes no futuro,
indicando uma transferéncia efetiva de habilidades aprendidas para situag¢des fora da sala
de aula.

Um outro resultado foi que, gragas a divulgacao desta estratégia no evento de
“Mostra de Inovagédo no Ensino Superior” da UFF, no inicio de 2024, esta metodologia foi
implementada em outras duas disciplinas ministradas por docentes que n&o o autor. As
disciplinas sao da area de Biotecnologia basica (TER00128) e Bioquimica (GCM00045). Os
relatos gerados pelos docentes ou pelos monitores destas disciplinas corroboram os
resultados relatados pelo autor, como aumento do engajamento e aumento das discussdes
sobre o tema nas atividades em grupo.

Uma limitacdo do trabalho, reside na analise subjetiva dos resultados objetivos,
desta forma, como trabalhos futuros, sessées com grupos controle deverao ser realizadas
para medir efetivamente a diferenca entre engajamento e aprendizagem ao utilizar a técnica

apresentada.

Conclusdes

A estratégia de integrar elementos de jogo, como a figura do sabotador, provou ser
uma abordagem eficiente para melhorar o engajamento dos alunos e aprofundar a
compreensao de conceitos complexos de sustentabilidade. Esta experiéncia demonstrou a
importancia de reforcar a necessidade de métodos de ensino que nao apenas informem,
mas também envolvam os alunos de maneira critica e interativa, preparando-os melhor para
as exigéncias do mundo moderno.

A implementacao da metodologia apresentada em disciplinas de diversos cursos,
mostra que a estratégia da atividade gamificada pode ser adaptada para diferentes

conceitos e disciplinas.
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