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RESUMO

Metodologias ativas sdo recursos didaticos que buscam o prota-
gonismo no estudante e o professor como mediador no estimulo refle-
xivo. Dentre as diferentes metodologias ativas, a gamificacao é consi-
derada uma estratégia que possibilita a construcao do conhecimento
em um ambiente de jogo. O objetivo do estudo é relatar experiéncias de
aplicacao de atividades gamificadas em diferentes disciplinas do curso
de graduacao em Nutricao, de uma Instituicao de Ensino Superior do
Estado de Santa Catarina. A motivacao para a realizacao destas expe-
riéncias veio pelo interesse das professoras em trabalhar com temas
da Nutricao de forma ativa e o incentivo da proépria instituicao. Foram
adotadas as gamificacoes, jogos on-line, jogos de tabuleiro, perguntas
e respostas em equipes, jogo de palavras (“stop”) e “passa e repassa”.
Os diferentes jogos foram aplicados em seis disciplinas especificas do
curso, aos alunos das terceiras a quintas fases. Como pontos positi-
vos, destaca-se o envolvimento e participacao dos alunos, o alcance
dos objetivos propostos e a dinamicidade das aulas. Como desafio ou
pontos a melhorar, tem-se a conducao das dinamicas para turmas aci-
ma de 35 alunos, onde nem todos participaram ativamente dos jogos e
as atividades poderiam sofrer melhorias. Contudo, apesar de alguns
desafios, a aplicacao de estratégias de gamificacoes nas disciplinas do
curso mostraram-se eficientes no alcance dos objetivos do processo
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ensino-aprendizagem propostos e adequada para o conteddo das disciplinas,
podendo serem mantidas como parte das estratégias pedagogicas utilizadas
pelas docentes.

Palavras-chave: Aprendizagem. Educacao. Jogos. Metodologia ativa.
Praticas pedagdgicas.

GAMIFICATION AS INNOVATION IN NUTRITION SUBJECTS:
OPORTUNITIES AND CHALLENGES

ABSTRACT

Active methodologies are didactic resources that seek protagonism in
the student and the teacher as a mediator in the reflexive stimulus. Among
the different active methodologies, gamification is considered a strategy that
allows the construction of knowledge in a game environment. The aim of the
study is to report experiences of application of gamified activities in different
subjects of Undergraduate Nutrition course at a Higher Education Institution
located in Santa Catarina. The motivation for carrying out these experiences
came from the teachers’ interest in working with Nutrition issues actively and
the incentive of the institution itself. Lesson plans for activities were formulat-
ed at the beginning of the semester, specifying the purposes of the activities,
how to be conducted and how to be evaluated. Gamifications, online games,
board games, team questions and answers, wordplay (“stop”) and “pass and
pass on” were adopted. The different games were applied in six specific sub-
jects of the course, to students from the from third to fifth stages. As positive
points, the involvement and participation of students, the achievement of the
proposed objectives and the dynamism of the classes stand out. As a challenge
or points to improve, there is the conduction of dynamics for classes above
35 students, where not all of them actively participated in the games and the
activities could be improved. However, despite some challenges, the applica-
tion of gamification strategies in the course subjects proved to be efficient in
achieving the aims of the proposed teaching-learning process and adequate
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for the content of the subjects, and can be maintained as part of the pedagog-
ical strategies used by teachers.

Keywords: Active methodology. Education. Games. Learning.
Pedagogical practices.

1INTRODUCAO

Tradicionalmente, o ensino nos cursos da area da saude, como o de
Nutricao, tem sido pautado em metodologias consideradas conservadoras,
sendo estas hierarquizadas, mais autoritarias, voltadas para o conhecimento
tedrico e centradas no professor, o que pode levar ao maior distanciamento
na relacao professor-aluno (MITRE et al. 2008; SANTOS; SOARES, 2011).

A utilizacdo maci¢a de metodologias na formacao dos profissionais da
saide pode prejudicar o processo ensino-aprendizagem, pois pode reduzir
o interesse pelo curso e pelos contetidos abordados, além de preconizar au-
las expositivas com pouca participacao discente e, geralmente, dissociar os
conhecimentos tedricos da aplicagao pratica e da realidade profissional (SO-
BRAL; CAMPOS, 2012).

No atual contexto social vivenciado, com o avanco tecnoldgico, maior
acesso a informacao e a globalizagao, faz-se necessario repensar as estraté-
gias de ensino-aprendizagem adotadas pelas instituicoes de ensino superior,
tanto para que haja maior aproximacao a realidade social, quanto para mo-
tivar alunos e professores a interagirem nas novas redes de conhecimento
(MITRE et al. 2008; SANTOS; SOARES, 2011).

Ademais, novas praticas pedagogicas sao estimuladas pela Lei de Di-
retrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB) e as diretrizes curriculares dos
cursos de graduacao, especialmente os da area de satide, incluindo o curso de
Nutricao, ao determinarem que as Instituicoes de Ensino Superior (IES) pro-
movam estratégias pedagdgicas que permitam uma reflexao critica do aluno
sobre a realidade social e a formacao de profissionais mais comprometidos e
engajados (SOBRAL; CAMPOS, 2012).

Neste sentido, como estratégias pedagogicas diferenciadas, destacam-
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-se as metodologias ativas, as quais permitem maior reflexdao, maior partici-
pacao e atuacao dos alunos e cuja participagao do professor seja como media-
dor ou facilitador do processo de aprendizagem, ou seja, criando situacoes,
facilitando e estimulando a aprendizagem e nao apenas como o transmissor
do conhecimento (WALL; PRADO; CARRARO, 2008; VALERIO et al., 2019).

Metodologias ativas podem ser definidas como praticas pedagodgicas
inovadoras de ensino que estimulam um processo de aprendizagem critico-
-reflexivo, apresentando carater dialégico, sendo construidas por aqueles que
o fazem, onde todos sdo sujeitos do processo, mas estando a centralidade no
aluno, o qual assume papel mais ativo em seu processo de aprendizagem (LIM-
BERGER, 2013; BRIGHENTI; BIAVATTI; SOUZA, 2015; PAIVA et al., 2016).

Diferentes metodologias ativas podem ser aplicadas na sala de aula, as
quais apresentam o mesmo objetivo, quais sejam, promover a reflexdo dos alu-
nos, aproximando-os da realidade social, devendo a escolha da metodologia a
ser adotada levar em consideracdo os objetivos da disciplina, o perfil dos alu-
nos e do proprio professor (SOBRAL; CAMPOS, 2012; LIMBERGER, 2013).

Desta forma, a gamificacdo é uma metodologia ativa que por sua carac-
teristica inovadora e dindmica pode ser aplicada em diferentes contextos na
sala de aula, com o objetivo de motivar e estimular os alunos, além de favore-
cer a aprendizagem (CASTRO; GONCALVES, 2018).

Trata-se de se utilizar a linguagem interativa de jogos ou games (como
exemplo, estratégias, narrativas, desafios, pensamentos, cooperacao, compe-
ticao), com o intuito de despertar os alunos a agirem, solucionarem proble-
mas, refletirem sobre conteddos especificos e estimular a aprendizagem do
grupo (FARDO, 2013).

Segundo Magalhaes et al. (2018), a gamificacao, ao ser aplicada em sala
de aula nas diferentes dreas do conhecimento, permite recriar a realidade,
fazendo que os alunos sejam levados para um ambiente diferenciado e uma
abordagem menos convencional sobre um determinado assunto, utilizando-
-se estimulos audiovisuais e de interacao, permitindo redesenhar as ativida-
des cotidianas na sala de aula e as praticas profissionais.

Para utilizar a gamificacdo, ndo sao necessarios jogos digitais, aquisicao
dejogos prontos, internet ou muitas tecnologias, podendo o professor desen-
volver sua propria atividade gamificada, de acordo com o objetivo a ser atin-
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gido e atematica a ser trabalhada em sala de aula. Como exemplo, jogos on-li-
ne desenvolvidos em plataformas proprias e jogos de tabuleiro, utilizando-se
formatos conhecidos, mas com temadtica e objetivos proprios (FERNANDES;
RIBEIRO, 2018).

Entretanto, a aplicacao de atividades gamificadas em cursos de gradu-
acao, especialmente na area da satide, pelo seu cardter mais tecnicista, pode
trazer muitos desafios de aplicacao que perpassam pela elaboracao do ma-
terial e concepcdes pedagogicas, como modo de conduzir e aplicar, até por
questdes estruturais, como as configuracoes de sala de aula (WALL; PRADO;
CARRARO, 2008).

Sendo assim, o problema de pesquisa a ser respondido é: a aplicacdo da
metodologia ativa, atividades gamificadas, pode ser considerada uma estra-
tégia vidvel de aprendizado para as disciplinas do curso de Nutri¢ao? O obje-
tivo do estudo foi relatar experiéncias de aplicacao de atividades gamificadas
em diferentes disciplinas do curso de Nutri¢cao de uma Instituicao de Ensino
Superior situada no Estado de Santa Catarina.

A motivacao para a realizacao destas atividades gamificadas veio pelo
interesse das professoras em trabalhar os contetdos especificos da Nutricao
de forma diferenciada e mais lidica, que despertasse maior interesse e parti-
cipagdo dos alunos, além do incentivo da propria institui¢do, ao oportunizar

treinamentos e espacos para a realizacao de metodologias ativas.

2 DISCUSSAO TEORICA E RELATO DE EXPERIENCIA

As disciplinas especificas do curso de Nutri¢ao, as quais foram aplica-
das as atividades gamificadas foram: Vigilancia Sanitaria e Higiene de Ali-
mentos, ofertada na 32 fase do curso; Nutri¢do e Saide Coletiva, Nutri¢ao da
Crianca e do Adolescente e Técnica Dietética I, ofertadas na 42 fase; Nutricao
Materna e da Mulher e Técnica Dietética II, ofertadas na 52 fase. As ativida-
des foram desenvolvidas no segundo semestre do ano de 2018, bem como
primeiro semestre de 2019, contando com a participa¢ao média de 35 alunos
em cada uma das referidas disciplinas, sendo estas de responsabilidade de

trés professoras nutricionistas.
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Neste cendrio, foi elaborado um plano de aula que contemplasse a ga-
mificagdo para os contetidos a serem trabalhados. Os planos de aula foram
elaborados pelas professoras no inicio dos referidos semestres letivos, apre-
sentando o tipo de atividade (no caso gamificacao), o objetivo da aula, o con-
tetdo, o espago em que seria aplicado (como exemplo, sala de aula, sala de
criatividade ou outro espaco), a descricao da atividade, a duragao, o papel do
aluno e do professor na atividade proposta, a forma de avaliacao da atividade
e, por fim, as referéncias utilizadas.

Conforme Valério et al. (2019), o planejamento prévio da atividade a
ser conduzida, bem como a preparacao do que serd enviado previamente aos
alunos, pode facilitar a sua execugao, permitindo também ajustes durante o
processo.

A Tabela 1 apresenta, de forma resumida, as atividades gamificadas
realizadas.

Tabela 1 — Atividades gamificadas conduzidas no curso de Nutricao de uma
instituicao privada de ensino superior. Balnedrio Camborit — SC, 2019.

Co o - Duracdo | Ferramentas .
Disciplina | Atividade Objetivo Espaco (horas) utilizadas Avaliacao
Projetor
Recapitular mlimidi
0S tép icos notebook
Vigilancia | “Passae de bpoas cartaspergunta | Teste final
Sanitariae | repassa” Gticas Sala de ) de papel,im- | objetivo, em
Higiene de | de boas P aula pressao de ma- | dupla e sem
. " abordados o
Alimentos praticas teriais, slides consulta,
no semes- .
no Microsoft
tre. .
powerpoint.
Responder
perguntas .
- sobre sis- Smartphone; anking de
Nutrigao N acertos dos
; Jogo temas de Sala de conexao
e Saude ) . 1 . alunos. Par-
) on-line salide em aula arede de L
Coletiva . . ticipagdo na
diferentes internet. -
) atividade.
paises.

REVISTA CIENTI{FICA SOPHIA | UniAvan | Balnedrio Camboriti (SC). v. X, n.1, p.89-102. dez. 2019

95



Jogos (tabu-
Testar leiros, quebra
jogos cabeca, Discussao
- desenvol- semaforo, e avaliacdo
Nutricdo da . , .
) vidospara | Salade amarelinha, dos jogos.
Crianca e Jogo de . L o e
. criangas criativi- 3 pares iguais) Partici-
do Adoles- | tabuleiro . ; ~
sobre ali- dade sobre alimen- | pacdo na
cente < - ) 2
mentagao tagdo saudavel | atividade.
saudavel, confeccionado
pelos alunos.
Recapitular
qualidade . .
. , Discussao
nutricional Projetor )
. o no fim
L Jogode | esensorial multimidia, no-
Técnica Salade . de cada
o palavras | de acordo 2 tebook, slides
dietética Il e aula , rodada, Par-
("stop") com 0S no Microsoft | . . .
rupos de powerpoint ficipagao na
g ' atividade.
alimentos.
Responder
Nutricgdo | Perguntas perguntgs Sala de Cartoling, Partici-
sobre fi- L folhas em «
Maternae | erespos- | ., . criativi- 3 pagao na
siologia da EVA, canetas 5
da Mulher tas ~ dade . (o atividade.
gestacdo. hidrogréficas
Responder
perguntas
sobre
adaptacdo
L Perguntas | de receitas Cartas pergun Partici-
Técnica Salade ta de papel, ~
o e 1espos- para 3 . ~ pacdo na
Dietética Il p aula impressao de "
tas celiacos, - atividade.
- materiais.
alérgicos
aovoe
intolerantes
a lactose.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2019).

Das atividades gamificadas realizadas, a maioria foram jogos em
equipes. penas uma delas foi on-line e individual, utilizando smartphones.
As demais utilizaram materiais impressos ou projecoes. Embora seja uma

tendéncia a utilizacao de dispositivos méveis como ferramenta de gamifica-
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¢do no campo da educagao, esta estratégia pode levar a menor mobilizacao
de interacgao entre alunos e professores, perdendo-se, portanto, um dos ob-
jetivos das atividades gamificadas, quais seja: envolver emocionalmente os
individuos nas atividades propostas, utilizando-se elementos prazerosos e
desafiadores para favorecer a aprendizagem e o engajamento do grupo (FER-
NANDES; RIBEIRO, 2018).

Além disso, a gamificagdo nao pode ser associada somente a jogos digi-
tais, por seu uso estar associado ao ambiente de jogo, pois existe uma gama
de atividades gamificadas que podem ser conduzidas para além dos jogos on-
-line (GOMES; SILVA, 2018).

As seis atividades gamificadas foram conduzidas, presencialmente,
em sua maioria, em sala de aula. Outro espaco utilizado foi a sala de criati-
vidade, a qual foi planejada para a conducao de metodologias ativas, porém
ndo é muito adequada para turmas acima de 30 alunos, pela limitacao de es-
paco, como foi o caso de algumas disciplinas.

Quanto a duragao, as atividades gamificadas foram conduzidas nas
seis disciplinas, em apenas um encontro presencial, variando entre 1 a 3 ho-
ras o tempo de execucao da atividade, de acordo com os objetivos propostos.

Segundo Fernandes e Ribeiro (2018), por despertarem a atencao e o in-
teresse dos alunos, os jogos sdao ferramentas que podem ser aplicadas por
periodos extensos, desde que se motivem os participantes a atingirem o ob-
jetivo da atividade, aproximando também o processo de aprendizagem a re-
alidade dos alunos.

Conforme estes mesmos autores, a utilizacao da gamificacao no pro-
cesso de ensino-aprendizagem proporciona aos alunos uma forma diferen-
ciada de aprender e adquirir competéncias e habilidades, de maneira mais
dinamica, participativa e prazerosa, gerando experiéncias com estimulos
emocionais que impactam no processo de aprendizagem.

Em relacdo as ferramentas utilizadas destaca-se a elaboragao de ma-
teriais proprios pelas professoras, utilizando-se como referéncia, jogos co-
nhecidos pelos estudantes, como jogo de palavras, tabuleiro, ‘passa e repas-
sa’. Conforme Gomes e Silva (2018), denomina-se gamificacao de contetdo a
utilizacao de elementos ou referéncias de jogos para transformar um conted-

do tedrico em um jogo, criando-se jogos que possam favorecer o processo de
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aprendizagem enquanto os alunos jogam.

Como forma de avaliacao da aula foram consideradas diferentes estra-
tégias, mas destaca-se a avalia¢do qualitativa, por meio da participacao e ati-
tudes dos alunos durante as atividades realizadas nas diferentes disciplinas.

A avaliacdo ao final da aplicacao de uma metodologia ativa contribui
para o processo, mas deve ser menos pontual, mais continua, qualitativa e
preferencialmente diversificada (VALERIO et al., 2019).

No decorrer das atividades, além de avaliar os alunos no processo, o
professor consegue imediatamente fornecer devolutiva das questdes respon-
didas, o que pode ser fundamental para melhorar concepcoes ou corrigir in-
terpretacoes equivocadas (VALENTE, 2014).

De acordo com Gatti (2003), a avaliacao das metodologias ativas apli-
cadas durante a execucao das atividades, também permite que o professor
obtenha informagao continua sobre o progresso individual de cada um dos
alunos. Além disso, permite que o professor faca a avaliacdo de sua atuacao
docente, o que favorece redirecionamento das proximas aulas, dos planos de
aulas e as estratégias para apresentar conteidos no seu dia-a-dia.

Assim, durante a realizacao das atividades gamificadas, evidenciou-se
a interacao e animacao dos alunos com as atividades propostas. Conforme
Fernandes e Ribeiro (2018), a gamificacao enquanto estratégia pedagogica de
ensino, principalmente ao ser aplicada a geracao que conhece e entende os
conceitos dos jogos, pode apresentar resultados exitosos quanto ao engaja-
mento do grupo, sendo este maior interesse e participacao, uma das vanta-
gens das atividades gamificadas sobre outras metodologias ativas.

Relatos similares foram citados por Castro e Gongalves (2018), res-
saltando o carater inovador das atividades gamificadas. Seu efeito positivo
no processo de ensino e aprendizagem, quando aplicado na area da sadde,
além de ampliar o interesse dos alunos pela aula, estimula a participagao e
a interatividade.

Os alunos, em geral, relataram que as atividades gamificadas auxilia-
ram no aprendizado, além de terem dinamizado as aulas e os estimularem a
participarem. Também relataram que conseguiram fixar melhor os conceitos
e conteddos trabalhados por meio destas atividades em equipes, em compa-
racao as aulas tradicionais.
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Porém, segundo Valério et al. (2019), as metodologias ativas, incluindo
a gamificacao, podem ser desafiadoras para os alunos, pois estes estao acos-
tumados a passividade e geralmente, mostram-se pouco resilientes.

Desta forma, como pontos positivos, destaca-se o envolvimento e par-
ticipacao dos alunos, o alcance dos objetivos propostos na aula e a dinami-
cidade das aulas. No entanto, como desafio ou pontos a melhorar, tem-se a
conducao das dindmicas para turmas acima de 35 alunos e o fato de nem to-
dos participaram ativamente dos jogos, além de algumas das atividades po-

derem sofrer melhorias antes das proximas execucoes.

3 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento das atividades gamificadas permitiu trabalhar
contetidos de diferentes disciplinas especificas do curso de Nutricao, mui-
tas vezes considerados tedricos e pouco atrativos, em aulas mais dindmicas
e participativas.

Como toda metodologia ativa, foi necessirio um bom planejamento
prévio para as atividades gamificadas, porém considerou-se que estas foram
de simples aplicacao, ndo requerendo instrumentos nem espacgos muito dife-
renciados, mesmo havendo um ntmero elevado de alunos, foi possivel con-
duzi-la em salas de aula tradicionais, mas mantendo o interesse e motivacao
dos alunos.

Os resultados mostraram-se satisfatorios, demonstrando que essa
metodologia pode ser utilizada como uma estratégia viavel de aprendizado
para diferentes disciplinas do curso de Nutricao. As experiéncias de gamifi-
cacao foram consideradas positivas, tanto para os alunos que expressaram
suas opinioes voluntarias ao final das aulas, quanto para as professoras ao
realizarem a avaliacao dos alunos e concluirem que os objetivos das aulas
foram alcacados.

A maior dificuldade, relatada na maioria das atividades conduzidas,
foi o elevado niimero de alunos envolvidos nestas, pois demandou maior
empenho para conseguir manté-los estimulados a participar nas atividades
propostas.
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Do ponto de vista das professoras, o papel de mediadora da atividade
foi considerado, pelas trés docentes, como bastante desafiante, pois era pre-
ciso manter os alunos motivados e estimulados a participacao, valorizando
suas individualidades e, a0 mesmo tempo, avaliando-os durante o processo.

A experiéncia vivenciada pelas docentes também permitiu uma refle-
xao e reconstrucgao das praticas pedagogicas, requerendo maior aprofunda-
mento do conhecimento de metodologias ativas, gamificacao e mudancas de
paradigmas.

Sendo assim, apesar de alguns desafios, a aplicacdo de estratégias de
gamificacdo nas disciplinas do curso de Nutricao mostraram-se eficientes no
alcance dos objetivos do processo ensino-aprendizagem propostos e bastan-
te adequada para o conteddo das disciplinas, podendo ser mantidas como
parte das estratégias pedagdgicas utilizadas pelas docentes.
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