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Avaliacdo da aplicacao de aulas gamificadas no ensino da Cadeia
Produtiva a alunos do fundamental | e Il

Evaluating the use of gamified lessons to teach the Production Chain to
elementary school students
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RESUMO

A cadeia produtiva € um contetdo previsto para os alunos do fundamental | e Il e se revela um importante
conhecimento a ser transmitido porque busca explicar a transformacao da matéria-prima e € um dos temas
contemplados nos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS). Este artigo busca apresentar uma
avaliacdo da aplicacdo de videoaulas gamificadas para criancas de 5 a 11 anos, pertencentes ao ensino
fundamental | e Il, com o intuito de proporcionar uma aprendizagem sobre o conceito de cadeia produtiva. A
avaliacdo envolveu trinta e seis alunos, cuja participacéo se deu mediante a aplicagcdo de seis aulas ao longo
do primeiro semestre de dois mil e vinte e trés. A avaliacdo se baseou em observacdes em sala de aula, bem
como nas respostas fornecidas pelos alunos em questionarios avaliativos aplicados ao término de cada aula.
Notou-se um progresso na capacidade dos alunos em lidar com as tecnologias utilizadas para as atividades
e também no seu conhecimento adquirido sobre o assunto.

PALAVRAS-CHAVE: Aulas Gamificadas. Cadeia Produtiva. Avaliacao.

ABSTRACT

The production chain is a content provided for primary | and Il students and is important knowledge to be
transmitted because it seeks to explain the transformation of raw materials and is one of the themes covered
in the Sustainable Development Goals (SDGs). The aim of this article is to present of the application of
gamified video classes for children aged 5 to 11 years, belonging to primary education | and Il, with the aim of
providing learning about the concept of a production chain. The assessment consisted of thirty-six classes,
participation in which took place through the application of six classes throughout the first semester of two
thousand and twenty-three. Assessment is based on questions in the classroom, as well as answers provided
by students in evaluation questionnaires applied at the end of each class. Progress was noted in students'
ability to deal with the technologies used for activities and also in their knowledge acquired on the subject.
KEYWORDS: Gamified lessons. Productive Chain. Evaluation.

INTRODUCAO

Caracterizado como o meio pelo qual se atende as necessidades presentes sem
comprometer a das geracgdes futuras, o desenvolvimento sustentavel tem conscientizado o
ser humano como consumidor e detentor do poder de gerar transformacgfes sociais
(PIVETTA et al., 2023).

O reforco desse tema € englobado nos Objetivos do Desenvolvimento Sustentéavel
(ODS), que apesar de abranger diversas areas como alimentacao, seguranca e inovacao,
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traz em estudos o consumo e a producao sustentaveis, contemplados pelo ODS 12, como
o norteador de todos os outros objetivos (BUTTENBEND, 2021).

A incompreensao por parte da populacéo, da interconexdo dos insumos utilizados
desde a producédo de determinado produto ou servi¢o até ao seu consumidor final (cadeia
produtiva) (NUNEZ, 2017), pode ser considerado um fator desafiante para o alcance da
producdo e consumo sustentaveis (PALHARES, 2018).

Nesse sentido o ensino da cadeia produtiva promove a correcao de ineficiéncias que
afetam a sustentabilidade (LIBRELLOTO et al., 2019). Além disso, também atende aos
conteudos propostos pela BNCC (SOUSA; SILVA, 2022).

O uso de videoaulas gamificadas, isto €, aulas que possuem elementos estruturais
baseados nos jogos, como pontuacdes e recompensas, tém sido consideradas no ensino
fundamental visto que promovem uma aproximacdo maior a linguagem das criancas,
engajando-as e motivando-as (DAROLT et al., 2022).

As &reas em que elas sédo aplicadas como objeto de ensino variam, possibilitando o
ensino da Educacéo Fisica (DAROLT et al., 2023), da Educacdo Ambiental (RODRIGUES,
2018) e dos conceitos da disciplina de Historia (FREITAS, 2020).

Ademais, a adoc¢ao de tecnologias que permitem as aulas gamificadas possibilitam
que os alunos desde os seus anos iniciais se adequem a sociedade informatizada
(ARAUJO, 2022).

Embora o ambiente gamificado apresente seus beneficios, sua abrangéncia no meio
educacional flexibiliza sua estrutura de tal forma que em determinados contextos ela ndo
seja tdo eficaz, trazendo & tona a necessidade de sua avaliagdo (ARAUJO, 2020). Dessa
forma a motivacao dos alunos podem ser acompanhadas e mantidas (DA SILVA, 2020).

Este artigo busca apresentar a avaliagdo da aplicacdo de videoaulas gamificadas
para 0 ensino da cadeia produtiva a alunos da educacdo fundamental | e Il de uma
instituicdo parceira do projeto de extensédo Letramento Digital. A avaliacao foi feita com
cinco turmas de seis alunos do periodo da manhd e usou da observacdo das aulas
presenciais e também das respostas dos alunos nos questionarios avaliativos.

MATERIAIS E METODOS

Antes do inicio das aulas, para que fosse possivel avaliar e acompanhar a
participagdo dos alunos foi elaborada uma planilha subdivida em aluno, nota e
comportamento em laboratério. Ela guiou ao obter resultados quantitativos, a partir da
média e quantidade somada dos dados.

Referindo-se ao aluno os atributos preenchidos foram o nome e a sua presenca em
sala, onde a presenca poderia assumir dois valores: presente e ausente. Quanto a nota o
anico atributo considerado foi a média de acerto no questionario conforme apresentado na

Figura 1.
Figura 1 — Avaliacdo das notas nos questionérios
Pontuacgao
Nome do Aluno — — — —
Questionario 1 Questionario 2 .... | Média da Pontuacao

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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Para isso utilizou-se a porcentagem variando de menor que 10% até 100%. J& se
referindo ao comportamento em laboratério os atributos avaliados foram: uso do mouse,
uso do teclado, comportamento, participacdo nos questionarios e foco na realizacédo das
atividades. A Figura 2 ilustra esta subdivisao.

Figura 2 — Atributos para avaliacdo dos alunos durante a aula no laboratério
Comportamento em Laboratério

Foco na
Participacao nos realizacao
Uso do Teclado Comportamento _p -; . Uso do mouse ¢
Questionarios das
atividades
v b v v b

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

O uso do mouse, do teclado e foco na realizacdo das atividades poderiam assumir
os valores: ruim, regular, bom e 6timo. Para o comportamento o valor poderia ser bom ou
ruim. A participacdo nos questionarios avaliava se o0 aluno participou ou ndo participou.

Aspectos como o uso dos periféricos foram abordados principalmente visando o cal-
culo da necessidade da insercao de atividades que exercitassem e possibilitassem a evo-
lucdo dos alunos quanto ao manuseio do mouse e teclado, contribuindo sua insercéo aos
recursos digitais.

Ja as questdes comportamentais foram adotadas para a organizagéo, éxito nas au-
las e também os cuidados com os equipamentos utilizados no laboratorio.

As videoaulas gamificadas utilizadas estéo disponiveis no canal do YouTube LE-
SIC com duracao de em média 5 minutos e disponiveis gratuitamente no site do Projeto
de Letramento Digital (2023). Os elementos de gamificacao utilizados estdo relacionados
ao conteudo, no qual ao fim de cada videoaula o aluno ganha uma fruta, bem como uma
pontuagdo numeérica correspondente ao numero de slides tratados.

Os questionarios foram aplicados ap0s a execucao da videoaula e eles contém ge-
ralmente 5 questbes de multipla escolha referentes aos assuntos tratados nas respectivas
aulas. A figura 3 exemplifica a colocacéo de cada questéo.
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Figura 3 — Exemplo de Questdo do Questionario Aplicado aos Alunos

071. Qual foi o tema da aula de hoje?
Investimento e poupancs;

-
' 4 .

e -

As etapas da Cadeia Produtiva dos Alimentos;

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados apresentados nesta secdo sao referentes ao primeiro semestre de
dois mil e vinte e trés quando o projeto foi iniciado em uma instituicdo parceira do Projeto
Letramento Digital. A relagdo das videoaulas avaliadas foram as listadas no Quadro 1, bem
como a taxa de acertos dos alunos nas respostas dos questionarios.

Quadro 1 — Taxa de Acerto por Aula

Data Aula Tema Taxa de Acertos
29/05 2 De onde vém o alimento? Introducéo & cadeia produtiva 74%
05/06 3 A 12 etapa da cadeia produtiva. A agricultura. 70%
12/06 4 Conhecendo os recursos utilizados na agricultura 45%
19/06 5 Aprendendo sobre o que é agricultura sustentavel 73%
26/06 6 Conhecendo o que séo as fontes de energia renovaveis. 30%
03/07 7 22 etapa da cadeia produtiva. A indistria de alimentos 60%

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

A partir dos resultados obtidos foi possivel visualizar que os alunos acertam mais
da metade das questdes dos questionarios.

As observacgoes realizadas durante a aplicacao das videoaulas revelam que os alu-
nos se engajam melhor quando |hes sdo apresentadas figuras ao invés de textos, da
mesma forma ocorre com a resolucéo dos questionarios, na qual a facilidade € aumen-
tada.

Tratando-se ainda dos questionarios, a satisfacdo dos alunos foi avaliada através
da questao “Vocé gostou da aula?”, cujos resultados apontaram entre 98% e 100% de
“Gostei bastante”.
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Ademais, foi possivel observar o avan¢o dos alunos quanto ao uso do mouse e do
teclado, no qual na primeira aula a dificuldade de uso de ambos os periféricos era visivel,
entretanto, melhorou consideravelmente tornando alguns alunos até mesmo independentes
de auxilio na execucao das videoaulas.

CONCLUSAO

Este artigo apresentou a avaliagéo utilizada nas videoaulas gamificadas para o en-
sino da cadeia produtiva. Percebeu-se durante a aplicacdo das aulas uma melhor adapta-
cao por parte dos alunos aos elementos visuais.

O avanco dos alunos quanto ao uso dos periféricos também demonstra a efetivi-
dade em expor os alunos as tarefas de escrita, clique e execuc¢des semanais repetitivas
das aulas.

Para trabalhos futuros € importante avaliar a partir de cada videoaula como os ele-
mentos exibidos como imagens e textos interferem no aprendizado do aluno e a sua res-
pectiva faixa etaria, visando aumentar as taxas de acerto no questionario.
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