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Resumo:

O presente relato de experiéncia descreve uma Atividade Pedagdgica nao Presencial
(APNP) proposta, para ser realizada durante o periodo de afastamento social
provocado pela pandemia do COVID 19, por alunos do Mestrado em Educacdo
Profissional e Tecnoldgica do Instituto Federal do Espirito Santo, campus Vitéria, como
uma atividade pratica, em formato de seminario, proposto pela disciplina Praticas
Educativas em Educagéo Profissional e Tecnoldgica que teve por tematica Games e
Gamificagao. A atividade em questdo teve como objetivo levar os alunos a refletirem
sobre o0 uso de jogos na Educacido, tendo como objetivos especificos o
compartilhamento de experiéncias pessoais e profissionais sobre uso de jogos, além
de propor a criagdo de atividades utilizando games e gamificagdo, como proposigao
pratica dos estudos. Para isso, a abordagem foi montada, de forma gamificada com
uso de metalinguagem, no Google Classroom, propondo o desenvolvimento da
tematica a partir de trés missdes. Na primeira missdo, de nivel aprendiz, foram
disponibilizados videos a respeito do uso dos jogos na educacgdo, incluindo seus
elementos e beneficios, além de um formulario gamificado criado pelo grupo. Na
segunda missao, de nivel intermediario, foram disponibilizados trés artigos
relacionando os jogos a Educacédo Profissional e Tecnolégica. Na terceira misséo, de
nivel mestre, os participantes foram desafiados, por meio do Classcraft, ferramenta de
elaboragao de gamificacao, a “aprender fazendo” sendo possibilitados a, por meio dos
recursos oferecidos, adentrar no maravilhoso mundo dos jogos utilizando conceitos ja
trabalhados nos seminarios anteriores. Tivemos, ainda, uma Fase Bonus onde, os
participantes por meio da ferramenta Padlet puderam compartilhar experiéncias
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pessoais e profissionais com o universo dos jogos, além de referéncias relacionadas
ao tema, num mural colaborativo. O desenvolvimento da tematica culminou numa aula
sincrona, onde por meio da ferramenta de apresentagao Genially, os comentarios,
produtos e materiais produzidos pelos participantes foram exibidos, tendo como
premiagao pela participacdo a fala amiga de seus familiares. Além disso, para criar
engajamento, foram criados distintivos, enviados por whatsapp em toda atividade.
Percebeu-se ao final do seminario, que realmente, games e gamificagdo podem
dinamizar o processo educativo, engajando, motivando, desafiando os sujeitos da
aprendizagem, principalmente, por torna-los protagonistas do processo ao possibilita-
los construir seu proprio conhecimento. Percebeu-se, ainda, a importancia desse tipo
de atividade que valorizou, pela premiagao oferecida, a afetividade, num momento de
pandemia, como o que vivemos.
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