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EPIGRAFE

O principal objetivo da educagao é criar homens

que sejam capazes de fazer coisas novas,

nao simplesmente repetir o que as outras geragdes fizeram.
(Jean Piaget, 1970)



RESUMO

A gamificagdo busca empregar elementos de jogos que estimule e desperte o
engajamento entre os alunos, uma maior participagdo e a motivagao dos alunos, de
maneira que a aprendizagem do conteudo ou a habilidade introduzida no programa
curricular seja alcangada por meio de um fazer ludico, linguagem, estética e
mecanismo de games na execugao de tarefas propostas em sala de aula de forma
divertida, motivadora e satisfatoria. Tal contexto incentivou a busca por uma proposta
metodoldgica que contemplasse as premissas do ensino, além de contribuir
oportunizando um novo olhar dos professores na Educagéo Profissional Tecnolégica
(EPT) quanto a aplicagcdo das praticas educativas na aplicagdo dos conteudos em
sala de aula. A pesquisa tem como objetivo apresentar as contribuicdes e desafios
quanto a utilizacdo da gamificagdo nas praticas educativas, seu significado,
apresenta-la como estratégia pedagdgica e analisar sobre sua relevancia e eficacia,
ja que sao varias as inquietagdes quanto a aplicabilidade desta nova pratica
educativa no processo educacional. Para auxiliar na construcido desse estudo,
utilizou-se o embasamento de alguns tedricos renomados como: Deterding (2011),
Fardo (2013), Kapp (2012), Zabala (1998). Nesse sentido, trata-se de uma pesquisa
com enfoque qualitativo, descritivo e bibliografico, tendo em vista que foram
pesquisados sites de internet e artigos cientificos que permitiram ampliar os
conhecimentos sobre o tema em questao. Tem como objetivo apresentar estratégias
pedagdgicas, por meio de uma oficina, baseada no conceito de gamificagao, para as
praticas educativas dos professores do Curso Técnico em Edificagdes do Instituto
Federal Fluminense — Campus Centro, na cidade de Campos dos Goytacazes/RJ.
Nesse sentido, buscou-se analisar a concepcao dos professores acerca da
aplicagcao da gamificagdo como uma estratégia pedagdgica a fim de buscar praticas
educativas mais significativas, por meio de formularios, estes respondidos pelos
docentes, o qual tornou perceptivel a necessidade de expandir os conhecimentos
dos educadores no que tange tal tematica, dessa forma, a pesquisa permitiu a
construcdo de um produto educacional intitulado “Oficina de Gamificacdo nas
Praticas Educativas da EPT”, objetivando assim apresentar todo o potencial do uso
dessa ferramenta, almejando assim uma aprendizagem mais atraente, engajadora e
desafiadora. Tal oficina justifica-se por buscar a melhoria na aplicabilidade e

viabilidade do processo educacional, além de aumentar as maneiras de ensinar e



aprender. E quanto aos objetivos, trata-se de uma pesquisa descritiva (GIL, 2008),
permitindo compreender a complexidade e os detalhes das informagdes obtidas. E
no que diz respeito aos objetivos é descritiva (GIL, 2008), permitindo compreender a
complexidade e os detalhes das informacdes obtidas. A oficina foi apresentada e
possibilitou a aplicagdo algumas ferramentas gamificadas fazendo com que os
resultados esperados fossem alcangados.

Palavras-Chave: Praticas educativas. Gamificagdo. Professores. Metodoldgicas.



ABSTRACT

Gamification seeks to employ game elements that stimulate and awaken
engagement among students, greater participation and student motivation, so that
learning the content or skill introduced in the curriculum is achieved through playful
activities, language , aesthetics and game mechanics in the execution of tasks
proposed in the classroom in a fun, motivating and satisfying way. This context
encouraged the search for a methodological proposal that contemplated the
premises of teaching, in addition to contributing by providing a new look for teachers
in Professional Technological Education (EPT) regarding the application of
educational practices in the application of content in the classroom. The research
aims to present the contributions and challenges regarding the use of gamification in
educational practices, its meaning, present it as a pedagogical strategy and analyze
its relevance and effectiveness, since there are several concerns regarding the
applicability of this new educational practice in the educational process. To assist in
the construction of this study, we used the foundation of some renowned theorists
such as: Deterding (2011), Fardo (2013), Kapp (2012), Zabala (1998). In this sense,
this is a research with a qualitative, descriptive and bibliographic focus, considering
that internet sites and scientific articles were researched that allowed expanding
knowledge on the subject in question. It aims to present pedagogical strategies,
through a workshop, based on the concept of gamification, for the educational
practices of teachers of the Technical Course in Buildings of the Instituto Federal
Fluminense — Campus Centro, in the city of Campos dos Goytacazes/RJ. In this
sense, we sought to analyze the teachers' conception about the application of
gamification as a pedagogical strategy in order to seek more meaningful educational
practices, through forms, which were answered by the teachers, which made the
need to expand students' knowledge noticeable. educators regarding this theme,
thus, the research allowed the construction of an educational product entitled
"Gamification Workshop in EPT Educational Practices", thus aiming to present the
full potential of the use of this tool, thus aiming for a more attractive, engaging
learning and challenging. Such a workshop is justified by seeking to improve the
applicability and viability of the educational process, in addition to increasing the
ways of teaching and learning. And as for the objectives, it is descriptive (GIL, 2008),

allowing to understand the complexity and details of the information obtained. And



with regard to the objectives, it is descriptive (GIL, 2008), allowing to understand the
complexity and details of the information obtained. The workshop was presented and

allowed the application of some gamified tools, making the expected results achieved.

Keywords: Educational practices. Gamification. Teachers. Methodological.
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1 INTRODUGAO

E possivel compreender no contexto educacional que, os professores estéo
buscando mais capacitagao e qualificagdo, quando se refere ao uso das tecnologias.
S&o grandes os desafios no ambito escolar com a chegada da tecnologia, e varias
metodologias e praticas educativas que antes eram usadas necessitam ser revistas.
As tecnologias inseridas na educagdo vém promover o0 surgimento de novas
ferramentas de ensino, maior disponibilidade de informagdo e recursos a serem
utilizados nas aulas. Nesse sentido, vale ressaltar algumas inquietagbes apontadas
pelos docentes de diversos segmentos, ao questionar porqué a escola tem levado
tanto tempo para se ajustar ao uso das tecnologias digitais, e estes se reportam
quanto a falta de tecnologia e letramento digital durante formacgédo de professores
nos cursos de graduacdo, ou ainda se atentar a n&o utilizar as tecnologias apenas
como recurso didatico, sendo que n&o adiantaria utilizar tais ferramentas com a
mesma metodologia pedagdgica tradicional, esta que considera o professor como
unico detentor do conhecimento, com aulas aplicadas a partir de uma aula expositiva,
porque isso seria retroceder didaticamente no ensino frente aos avangos da
modernidade e ao novo perfil do aluno, este que se tornou o protagonista de seu
aprendizado.

Os novos desafios vivenciados pelos educadores quanto as inovacdes
tecnolégicas e as novas praticas educativas promovem melhorias no processo de
ensino, e propicia aos alunos e professores uma nova forma de ensinar e aprender.
Estdo bastante aceleradas as mudancgas tecnologicas, cientificas e em todo ambito
educacional, assim como no mundo moderno, com novas exigéncias do mercado de
trabalho em busca de um alto nivel de escolarizacao.

Pensando no atual contexto, Coutinho e Lisbéa (2011) asseguram que o
ensino vem passando por diversas mudangas, se tornando essencial modificar a
forma de ensinar, onde as praticas educativas utilizadas hoje em dia, ja ndo se
pautam mais somente a partir as disciplinas presentes no curriculo escolar. Sendo
assim, torna-se primordial o papel da instituicio escolar, em se atentar
principalmente para o desenvolvimento de habilidades e competéncias relacionadas
ao aluno, que serao imprescindiveis por toda a vida. Conforme as autoras, o
professor passa a exercer cada vez mais o papel de mediador, deixando de ser o

detentor de todo o conhecimento. Buscando assim, desenvolver competéncias com



criatividade, além de ser capaz de lidar com tamanha informacgao disponivel, sendo
esse um dos motivos principais da escola.

Apreciar novas teorias significa estar inserido no processo de construgéao
profissional, mas isto ndo basta. Segundo Libaneo (2011, p. 85), o papel da teoria se
destaca “[...] ndo como direcdo da pratica, mas como apoio a reflexdo sobre a
pratica”. Portanto, o objetivo principal do professor em sua qualificagéo profissional é
a constante busca de atualizagao profissional, o que, porém, ndo deve ser o Unico
intento.

Espera-se abordar a linha de pesquisa e area de interesse das Praticas
Educativas em Educagédo Profissional e Tecnolégica (EPT), com macroprojeto 3,
com praticas educativas no curriculo integrado

A Educacgao Profissional e Tecnoldgica (EPT) € uma modalidade da educagao
inserida em todos os niveis da educacdo nacional e ela esta prevista na Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) estando integrada aos diferentes
niveis e modalidades educacionais e as dimensdes do trabalho, ciéncia e da
tecnologia, esta que busca garantir que o cidadao seja inserido, e que seja atuante,
no universo do trabalho e na sociedade.

Dentre seus principios norteadores da EPT podemos citar

VI - A tecnologia, enquanto expressao das distintas formas de aplicagao das
bases cientificas, como fio condutor dos saberes essenciais para o
desempenho de diferentes fungdes no setor produtivo;

VIIl - interdisciplinaridade assegurada no planejamento curricular e
na pratica pedagdgica, visando a superagdo da fragmentagdo de
conhecimentos e da segmentacgao e descontextualizagao curricular;

IX - Utilizagdo de estratégias educacionais que permitam a
contextualizagdo, a flexibilizacdo e a interdisciplinaridade, favoraveis a
compreensao de significados, garantindo a indissociabilidade entre a teoria
e a pratica profissional em todo o processo de ensino e aprendizagem;

Nota-se que nos principios norteadores da Educacgao Profissional Tecnoldgico
as tecnologias vém ganhando destaque e mais atengdo nas unidades escolares e
entre os educadores que procuram novas formas e métodos para proporcionar aos
alunos a motivagao e o engajamento em seu processo de aprendizagem e na busca
do conhecimento.

De acordo com esses principios, Castama, Vieira e Pasquali (2019 p. 99),
asseguram que “as praticas pedagogicas [...] na EPT ndo podem ser meramente

instrumentais e/ou associais. Trata de um processo de formagdo humana no qual a
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definicdo de objetivos, conteudos e métodos e as teorias educacionais que Ihe dao
suporte podem levar a emancipacao [...] do estudante”.

Nessa perspectiva, o profissional da educacao se torna responsavel pela
formacdo das futuras geragbes a partir das transformagdbes do mundo

contemporaneo. De acordo com Libaneo (2011, p. 80):

A escola de hoje precisa propor respostas educativas e metodoldgicas em
relagdo a novas exigéncias de formagdo postas pelas realidades
contemporaneas como a capacitagado tecnoldgica, a diversidade cultural, a
alfabetizacdo tecnoldégica, a super informagdo, o relativismo ético, a
consciéncia ecolégica. Pensar num sistema de formagdo de professores
supbe, portanto, reavaliar objetivos, conteddos, métodos, formas de
organizagao do ensino, diante da realidade em transformacao.

A pesquisa almeja contemplar o uso da gamificagdo como estratégia
pedagogica, investigar que a partir das inuUmeras mudangas das metodologias de
ensino, sdo observadas inquietagdes quanto ao uso das inovagdes tecnoldgicas e
praticas educativas inovadoras e eficazes que busquem melhorias no processo de
ensino aprendizagem no ensino médio integrado, trazendo a percepg¢ao dos
professores do Curso Técnico em Edificagbes do Instituto Federal Fluminense —
Campus Centro, na cidade de Campos dos Goytacazes/ RJ, quanto a suas
dificuldades e desafios acerca da aplicagdo da gamificagdo como estratégia
pedagogica. Além de pesquisa bibliografica, almeja-se também a aplicacédo de
questionarios com os docentes.

A partir da relevancia do tema de pesquisa, pensou-se em um produto
educacional, em formato de uma oficina, intitulada: Gamificacdo nas Praticas
Educativas da EPT, almejando como objetivo apresentar aos professores diversas
ferramentas de gamificacdo e exemplos que ja existentes e sua utilizagdo, como
estratégia pedagogica no processo de ensino aprendizagem, assim como incentivar
os professores na busca de aulas mais atraentes, onde os alunos também se sintam
motivados e comprometidos na aquisicdo de novos conhecimentos.

Nesse sentido, conforme Toéneis (2017) ha certa preocupagdo por parte do
educador em querer buscar alcangar todo o avango da tecnologia, almejando
promover no aluno um aprendizado mais significativo e dindmico, e essas novas
ferramentas e dispositivos eletronicos, muitas vezes ja disponiveis na realidade do

discente, se utilizados pelo professor de maneira adequada em sua pratica



educativa vem contribuir para uma aprendizagem mais efetiva.

Os autores Fortunato e Teichner (2017) vém expor que 0s jogos possuem a
capacidade de despertar a curiosidade dos jogadores, levando-os a ficarem horas e
horas entretidos, e um dos motivos basicos para tal fenbmeno, sao os
conhecimentos utilizados, como a sociologia a psicologia e o marketing, que
contribuem para a criagdo de um jogo e acabam conquistando e motivando o
usuario.

Nesse sentido, a gamificagdo € uma metodologia que tem sido explorada com
a possibilidade de incrementar a motivacédo e o engajamento (KAPP, 2012). Esta
metodologia envolve o uso de mecénicas baseadas em jogos, estética e
pensamentos de jogos para engajar as pessoas, motivar a acédo, promover a
aprendizagem e resolver problemas (KAPP, 2012).

Conforme apresentado na segcédo de Estado da Arte deste projeto, € possivel
verificar que a tematica escolhida, sobre a utilizagdo da gamificagdo no espago
escolar, tem sido objeto de estudo por uma variedade de pesquisadores. Percebe-se
que ha um alinhamento com os principios ja exposto da EPT, este que almeja o
desenvolvimento da consciéncia critico reflexiva do sujeito, onde o educador tende a
utilizar a tecnologia como fio condutor no processo de ensino aprendizagem, assim
como a busca por novas estratégias contextualizadas no ensino.

A pesquisa em questdo buscou investigar tal problematica identificada: a
gamificacdo como estratégia para as praticas educativas da Educagao Profissional
Tecnoldgica (EPT), destacando suas contribuicdes e desafios. A pesquisadora se
motivou a partir de sua realidade como educadora que gosta de inovar em suas
praticas, mostrando suas inquietacbes no que diz respeito a busca de uma
aprendizagem mais significativa com aquisicdo de competéncias necessarias no
mundo moderno de metodologias ativas existentes que vem contribuir, como € o
caso da gamificacdo. Essa que visa colaborar nas praticas pedagogicas dos
professores fazendo-os refletir que deve estar aberto as novas tecnologias, assim
como potencializar o processo educativo. Nesse sentido, no dmbito da EPT, essa
metodologia propde envolvimento e esforgo em conjunto dos docentes em busca de
capacitagao, assim como os alunos em buscarem uma formacado omnilateral, mas a
respeito do tema abordado ainda se faz necessario que hajam estudos
aprofundados quanto as praticas pedagdgicas inovadoras na educagao, pode-se

afirmar que, “um de seus principais objetivos & formar profissionais, pesquisadores e
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especialistas que sejam capazes de contribuir para as necessarias transformacgdes
que requer o mundo do trabalho”. (CASTAMA; VIEIRA; PASQUALI 2019, p. 101).
Tudo isso € muito desafiador, pois busca uma reorganizacdo do ensino com

atividades e praticas inovadoras.

1.1 Problema de Pesquisa

Nos ultimos anos a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) vem deixando
de ser mais conteudista, buscando definir competéncias inerentes a cada fase
escolar. Competéncias essas que possuam a cooperagcdo, empatia, comunicacao,
capacidade de resolucado de conflitos e resiliéncia sao essenciais a vida no século
XX| e colaboram para o desenvolvimento integral do aluno, necessitando ser
incorporadas de maneira transversal e integradora ao curriculo escolar (Brasil 2018).

Neste contexto, em varias situagdes no ambiente da sala de aula, atrair os
alunos se torna um desafio e a tentativa de conseguir que estes se sintam
estimulado e interessado no aprendizado. De acordo com Zepke (2010), a
motivacdo € um fator chave no engajamento de alunos em suas atividades. As
geragbes atuais vivem cercadas de diversas formas de tecnologias, seja com
computadores, tablet, videogames e outros mais, uma realidade em que ja estéo
inseridos, € que cabe o professor adaptar-se e buscar desenvolver diferentes
praticas pedagogicas que traga o interesse e a motivagao de seus alunos.

A insercdo da tecnologia e de novas praticas educativas no contexto
educacional ha bastante tempo vem sendo discutida, e, apesar das questdes de
mercado que ndo podem ser ignoradas, as tecnologias digitais podem ser utilizadas
de maneira favoravel ao ensino e trazer melhorias no processo de ensino e auxiliar
os docentes em suas metodologias, contribuindo nesse sentido, para uma formagéao
integral omnilateral, a qual objetiva a integragdo entre a educacgdo, trabalho
produtivo e a vida em sociedade do sujeito.

Em 2002 nasce um novo termo proveniente da industria da midia, a
Gamificag;élo1 que tem, entre outros objetivos, motivar pessoas a realizarem algumas
tarefas utilizando elementos de jogos em contextos diversos. De 2010 em diante a
Gamificagdo ganha mais visibilidade e repercusséo.

De acordo com a capacidade motivadora que 0s jogos proporcionam ao

1Gamificagdo: uso de design de experiéncias digitais e mecanicas de jogos para motivar € engajar as pessoas para que €las
atinjam seus objetivos. (BURKE, 2015 p.6).



individuo, os autores Zichermann e Cunninghan (2011) passam a defender as
possibilidades que a gamificagdo tem para solucionar problemas em diversas areas.
Na educacao, sdo varios os estudos acerca do uso de propostas didaticas utilizando
gamificacdo, que nao se restringe a uma area do conhecimento especifica,
almejando um carater interdisciplinar (Silva e Bax 2017). Segundo Fava (2014) é
possivel acrescentar elementos de jogos em sala de aula, mas se faz necessario um
novo olhar por parte do professor quantos aos seus conteudos, para que se desafie
mais e busque a inovacao de suas praticas educativas.

Nesse sentido, espera-se investigar: qual a percepg¢ao dos professores do
Curso Técnico em Edificagcdes do Instituto Federal Fluminense — Campus Campos
Centro, na cidade de Campos dos Goytacazes/RJ, quanto a suas dificuldades e

desafios acerca da aplicagdao da gamificagdo como estratégia pedagogica?

1.2 Hipoéteses

A partir dos estudos abordados consideram-se como hipoéteses:

e Os professores n&o acreditam na utilizagdo da gamificagdo como ferramenta
de ensino;

e Os professores ndo reconhecem a gamificagdo como uma metodologia ativa

e Os professores acreditam que os games servem apenas para o entretenimen-
to;

e Apds a realizagao da oficina os professores identificaram como a gamificagao
pode ser aplicada em sala de aula;

1.3 Justificativa / Motivagao

A presente pesquisa pretende apresentar uma proposta pedagdgica que
promova uma aprendizagem mais atraente e engajadora. Como justificativa desse
estudo, se faz relevante destacar que a gamificagédo inserida no espago escolar vem
promover a motivacdo e o interesse do aluno no aprendizado, por meio dessa
metodologia é possivel de se alcangar resultados satisfatérios e melhoramento no
ensino.

Utilizada como estratégia pedagogica pelo docente, a gamificagdo tem um
papel fundamental, para manter os alunos comprometidos e engajados em

determinada circunstancia, além de oferecer incentivos para que estes se sintam
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motivados a realizarem a proposta solicitada no espaco educativo, a fim de
colaborar com o progresso do processo escolar.

Nesse sentido, por meio da gamificacdo € possivel encorajar docentes a
enfrentar velhos paradigmas em suas praticas educativas, além de ajudar a manter
alunos comprometidos e engajados, promovendo assim um a aprendizado
satisfatorio, com interatividade e motivagdo em sala de aula, com tecnologias
adotadas em prol da educacado com aulas produtivas e atraentes.

Pelo exposto, nesse estudo se defende a importancia do uso da gamificagao
como metodologia aliada ao processo de aprendizagem, assim como em quaisquer
outros niveis de ensino, assim como se reconhece a importancia da insergdo desse
método e sua contribuicdo para todos os componentes curriculares, a qual é capaz
de proporcionar grandes aprendizados aos alunos, seja ela aplicada nas diversas
atividades interdisciplinares.

A autora visa mostrar a relevancia e motivacdo da escolha do tema
gamificagdo como uma estratégia pedagogica inserida no ambito educativo, devido a
sua profissao. Professora no ensino basico ha 18 anos, pressupde que o processo
de ensino aprendizagem deve ser constituido a partir de um universo ludico, que
estimule o aprender a aprender e promova no aluno o trabalho em equipe, para que
possam partilhar experiéncias, para que tenham diversas formas de acesso as
informacdes, para que possam construir e reconstruir suas praticas e se tornem

cidadaos capazes de desenvolver seu pensamento critico e reflexivo.

1.4 Objetivos

Para alcancar os objetivos expostos nesta pesquisa percebe-se que se faz
relevante a busca por novas metodologias educativas em parceria com as novas
tecnologias disponiveis, para que haja um alinhamento dos principios da EPT, assim
como o desenvolvimento de consciéncia e reflexdo dos educadores quanto a sua
formacao, a fim de que compreendam a imensa contribuicdo do uso da gamificagao

a partir de suas ferramentas em todo o processo de ensino e aprendizagem.

1.4.1 Geral

Apresentar estratégias pedagdgicas, por meio de uma oficina, baseada no



conceito de gamificagdo, para as praticas educativas dos professores em um curso
técnico de edificagdes do Instituto Federal Fluminense campus campos centro uma

instituicao federal de educacgao profissional e tecnoldgica.

1.4.2 Especificos
a) realizar levantamento bibliografico

b) identificar inquietacbdes e dificuldades dos professores para uma atuagao

inovadora;
c) apresentar contribui¢cées e desafios da gamificagdo no ambiente educativo;

d) avaliar o grau de contribuicdo nas praticas educativas da EPT, apds

apresentacao na Oficina de Gamificacao.

2 MARCO TEORICO

21 PRATICAS EDUCATIVAS NO CONTEXTO DA EDUCAGAO E SEUS
DESAFIOS

Em tempos atuais o ambiente educacional vem sofrendo inumeras
transformacdes advindas da sociedade a partir da entrada das tecnologias e midias
digitais. Muitas sdo as contribui¢cées e desafios por inserir essas tecnologias na sala
de aula. Cada vez mais sado deixados para tras as metodologias e praticas
educativas relacionadas a concepcao tradicional de ensino. Ndo se podendo mais
somente pensar em uma aula em que apenas o docente fala e se pde como unico
detentor dos conhecimentos. Conforme Zabala (p. 51) “é preciso introduzir, em cada
momento, as acdes que se adaptem as novas necessidades informativas que
surgem constantemente”, objetivando o alcance de novas praticas educativas.

O Instituo Federal Fluminense/Campus Campos Centro, uma instituicao
fundada em 1909, que ha mais de cem anos, oferece educacao profissional, ao
longo dos anos vem passando por inumeras reformas metodolégicas de ensino.

Este estudo propbe investigar que, a partir de todos esses anos de mudangas em
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suas metodologias de ensino, s&o observadas inquietagdes quanto as inovagdes
tecnoldégicas e as novas praticas educativas eficazes que almejam melhorias no
processo de educacional no ensino médio integrado, pois sao varias as
manifestacdes dos professores em busca de capacitacdo e qualificagcdo nos ultimos
tempos.

Nessa perspectiva Zabala (1998) revela, “[...] que é frequente encontrar
argumentos dos professores sobre a impossibilidade de realizar mudangcas em
algumas metodologias, seja na distribuigdo do tempo, nos agrupamentos, ou na
avaliacdo. Esses argumentos vao de encontro aos referentes tedricos que
aconselhariam essas mudancas.” (ZABALA, 1998, p.23).

Ainda de acordo com Zabala (1998), “Por tras de qualquer proposta
metodoldgica se esconde uma concepgao do valor que se atribui ao ensino, assim
como certas ideias mais ou menos formalizadas e explicitas em relagdo aos

processos de ensinar e aprender.” (ZABALA, 1998, p.27).

Noés, os professores, podemos desenvolver a atividade profissional sem nos
colocar o sentido profundo das experiéncias que propomos e podemos nos
deixar levar pela inércia ou pela tradigdo. Ou podemos tentar compreender
a influéncia que estas experiéncias tém e intervir para que sejam as mais
benéficas possiveis para o desenvolvimento e o amadurecimento dos
meninos e meninas. (ZABALA, 1998, p.28-29)

Conforme os autores Sacristan e Gomes (2009), antes da escolha de uma
pratica educativa ser aplicada, o professor deve estar atento a possiveis variaveis,
como as tarefas, organizagdo dos conteudos, formas de interagdo, situagbes que
possam surgir e interferir nessa aplicagdo, tornando-se indispensavel trazer a
definicdo do planejamento e a avaliagao.

Segundo Machado, um dos desafios da formagao de professores para a EPT
s&o as novas necessidades e demandas politico-pedagdgicas:

Mais didlogos com o mundo do trabalho e a educagédo geral; praticas
pedagdgicas interdisciplinares e interculturais; enlaces fortes e fecundos
entre tecnologia, ciéncia e cultura; processos de contextualizagdo
abrangentes; compreensao radical do que representa tomar o trabalho
como principio educativo; perspectiva de emancipagdo do educando,
porquanto sujeito de direitos e da palavra (MACHADO, 2011, p.694)

De acordo com Santos et al. (2018, p. 188), “{...}Ja mais ampla e evidente
pratica educativa nesta categoria € a de natureza integradora”. Ainda conforme os

autores, deve-se levar em conta os mesmos ideais de formacgao, seja omnilateral,



politécnica ou integral, com conteudo organizados a partir da complexibilidade das
praticas educativas e da interdisciplinaridade, nao existindo assim, férmulas prontas
a sequir.

E uma andlise comentada sobre o que ja foi publicado sobre o assunto de
pesquisa, buscando mostrar os pontos de vista convergentes e divergentes entre os
autores. Traca-se um quadro tedrico e elabora-se a estruturagao conceitual que

subsidiara o desenvolvimento da pesquisa.

2.2 O uso da gamificagdo como estratégia inovadora e engajadora nas praticas
educativas

O jogo sempre esteve inserido em nosso cotidiano, desde as simples formas
de brincar durante a infancia até os jogos eletrénicos que se pode acessar, ou seja,
de uma forma ou de outra sempre se estivemos em volta com algum tipo de jogo na
vida, seja para distragdo ou passa tempo mesmo. Entretanto, o jogo € muito mais
eficaz que imaginamos, pois traz um grande desenvolvimento na execugdo das
atividades, além de despertar emogao e motivagdo no sujeito, este que ao jogar

deseja alcancar niveis e podios elevados.

Parece-nos que essa nocado podera ser razoavelmente bem definida nos
seguintes termos: o jogo é uma atividade ou ocupagéo voluntaria, exercida
dentro de certos e determinados limites de tempo e de espacgo, segundo
regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana”.
(HUIZINGA, 2017 p. 33)

Massi (2017) aponta a utilizagdo dos jogos na educagdo como uma estratégia
capaz manter os educandos sempre interessados e motivados, pois acredita que o
ambiente ludico promove o envolvimento indispensavel para que os jogadores se
sintam provocados e desafiados, buscando nesse sentido adquirir novas
experiéncias e habilidades. Brincar é algo natural, sendo o comportamento do ser
humano e da sociedade definido por essa agao. (Huizinga, 2010),

No ano de 2002 nasceu o termo Gamification, fora aplicado por Nick Pelling,
que objetivou facilitar as transagbes eletrbnicas mais rapidas e favoraveis aos
clientes, fundando uma consultoria chamada Conunda com o objetivo de promover o
Gamification de produtos de consumo (ALVES, 2015). Em 2007, a Bunchball criou-
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se uma plataforma que é a primeira a usar a mecénica de jogos com o uso de placar,
pontos e distintivos com o propdsito de engajar sujeitos (SHAYON, 2011). Mas no
ano de 2010 que a gamificagdo emplacou pelo mundo. Muitas foram as
apresentacées que surgiram, como a de Schell (2010) ilustrando como seria o
mundo com o avango da gamificagdo para tudo e todas as categorias e a de
McGonigal (2010) expondo o quanto os games podem transformar e inovar o mundo.

Para Cervo e Bervian (1976) “O método se concretiza nas diversas etapas ou
passos que devem ser dados para solucionar um problema. Esses passos sao as
técnicas” (p. 38). Embasada em varios outros campos teoricos, a gamificagdo busca
guiar o professor para uma formacgao critica e reflexiva, que traz uma abordagem
construtivista no processo educativo. Referente ainda a gamificacdo, esta possui
dois componentes: o tedrico, a partir de preposi¢cdes de games e métodos e o outro
que sera a pratica, este que por meio de um processo promove a aprendizagem,
estimula e faz motivar o aluno. (SOUZA, 2017, p. 45). Ainda de acordo com (Souza,
2017 p. 45),

A gamificagdo no contexto educacional tem crescido bastante nos ultimos
anos (KAPP, 2012; LEE; YIM, 2012). Mas, ha muito tempo ja se utiliza o jogo como
ferramenta no processo de aprendizagem.

Assim, a Gamificagdo vem como uma proposta metodologica nas praticas
educativas, ndo apenas quando altera a dinAmica na sala de aula, e sim quando
propde colocar o aluno como protagonista da construgcdo do seu conhecimento,
onde haja uma integracdo professor-aluno, em uma aprendizagem ludica e
prazerosa para a solugdo das problematicas escolares, sejam elas conceituais ou
reais. Para Brian Burke (2015), a gamificagdo é aplicada para engajar as pessoas,
auxiliando na inovacgao “Ela também pode ser usada para desenvolver habilidades,
alterar comportamentos e aprimorar a vida das pessoas.” (BURKE, 2015, p.15).
Ainda para o autor “a Gamificagdo gira em torno de envolver as pessoas em um
nivel emocional e motiva-las a alcangar metas estabelecidas” (BURKE, 2015 p. 4).

Tonéis (2017) corrobora com esse conceito ao afirmar que:

A Gamificagédo corresponde ao uso de mecanismos de jogos aplicados em
situagdes que ndo correspondem a jogos, ou seja, para solucionar
problemas praticos ou ainda despertar engajamento entre um publico
especifico pode-se utilizar elementos dos games. (TONEIS, 2017 p. 47).



Os autores Carlorei e Tori (2014) destacam que a tematica da gamificagéo &
uma novidade na esfera educacional, mas que tem levantado inumeras discussoes
sobre o quanto ela promove a motivagcéo e o engajamento no individuo na busca da
resolucdo de problemas nas variadas areas da sociedade, isso por meio das

mecanicas adotadas nos games.

A gamificagdo corresponde ao uso de mecanismo de jogos orientados aos
objetivos de resolver problemas praticos ou despertar engajamento entre
um publico especifico. Com frequéncia cada vez maior, esse conjunto de
técnicas tem sido aplicado por empresas e entidades de diversos
segmentos como alternativas as abordagens tradicionais, sobretudo no que
se refere a encorajar as pessoas a adotarem determinados comportamentos,
a familiarizarem-se com novas tecnologias, a agilizar seus processos de
aprendizagem ou de treinamento e a tornar mais agradaveis tarefas
consideradas tediosas ou repetitivas (VIANA et al, 2013).

No cenario educacional, a gamificagdo traz o conceito compreendido a partir
de uma estratégia metodoldgica inovadora estruturada de acordo com a mecanica
dos jogos, nao sugerindo exatamente a utilizagdo de equipamentos eletronicos. Tal
metodologia ao mesmo tempo em que envolve o aprendiz em suas problematicas,
também permite ao professor que crie estratégias de ensino mais contextualizadas
com as demandas dos alunos, além estimula-los com a linguagem estética utilizadas
nos games, e construirem espagos atrativos de aprendizagens.

De acordo com Deterding (2011), a gamificacdo vem sendo apresentada
como uma proposta pedagdgica capaz de proporcionar a aquisicdo de novos
conhecimentos, além de promover a motivagdo do aluno de forma engajadora e
atraente. Um método onde o uso dos elementos digitais, sem diretamente utilizar
meios tecnoldgicos propriamente dos jogos. O autor destacar que por meio da
gamificacdo € possivel estimular de forma que gere resultados satisfatorios e
melhoria na aprendizagem, justificando assim, seu uso no espago educacional.

Conforme Alves (2018) por todo o mundo nos tempos atuais esta ocorrendo
uma mobilizagdo pelo desenvolvimento de pesquisas sobre a gamificagdo na
educacéo, isso por parte dos pesquisadores e desenvolvedores de games, tendo
como finalidade a criagdo e construgdo de uma visdo dos jogos diferenciada nos
ambientes escolares. Para que isso ocorra se faz necessario que o professor que
tenha consciéncia das mudangas, que se incorpore aos novos perfis no processo de
ensino aprendizagem, e que busque cada vez mais se qualificar e possa atuar de

forma inovadora com suas praticas educativas. Assim, espera-se que a utilizagao da
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gamificacdo na educacdo promova aulas mais produtivas e atrativas, trazendo no
aluno uma motivagao e interesse em aprender, sabendo que, tal motivacao faz parte
de um aspecto essencial da aprendizagem, e essa necessita de feedback?, reflexao
€ uma participacao ativa.

Ainda, segundo Alves (2018, p.27), refletir sobre tal tema justifica-se no
préprio Plano Nacional de Educacao.

[-..] no Plano Nacional de Educacao (2001), ja se previa a necessidade dos
docentes dominarem as tecnologias de comunicagdo e da informagado e
possuir capacidade de integra-las a pratica do magistério, além de pensar
na infra- estrutura das escolas dando condi¢des para a utilizagdo das
tecnologias educacionais em multimidia.

O autor supracitado destaca que, é essencial enfrentar velhos paradigmas
nos processos educativos, e pensar que a gamificagdo veio pra somar com suas
dindmicas na aprendizagem, promover a interatividade e desenvolver atividades de

cunho escolar em prol do sucesso do desenvolvimento das habilidades.

A estratégia metodolégica da gamificacdo, é favoravel na medida em que
“possibilita que o professor elabore estratégias de ensino mais sintonizadas
com as demandas dos alunos, apropriando-se da linguagem e estética
utilizada nos games para construir espagcos de aprendizagem mais
prazerosos” (ALVES, MINHO e DINIZ, 2014, p. 90).

Segundo os autores “Gamificagao € o uso de elementos de designer de jogos
em contextos que n&do sdo de jogos [...] como um jogo que vocé joga na vida real”
(DETERDING et al, 2011, p. 10). Para Alves (2015):

Se ha uma palavra-chave que nao pode ficar de fora em nossa definigao
esta é engajamento. Afinal trata-se de uma meta explicita dos sistemas
gamificados. Principalmente quando o assunto é aprendizagem em uma
época em que facilitadores, professores e palestrantes disputam a atencao
de seus aprendizes com a tecnologia. (ALVES, 2015 p.27).

De fato, se torna relevante esse engajamento, onde os professores apliquem
por meio de métodos que promova e facilite o aprendizado significativo, em busca
da motivacgao, participacao e interesse do discente. Deve-se levar em consideracao

que a Gamificacdo sao é simplesmente ludificar aulas, mas usar elementos que

2feedback: reagdo a um estimulo; efeito retroativo; informagio que o emissor obtém da reagdo do receptor a sua mensagem,
e que serve para avaliar os resultados da transmissao.



envolvam os alunos do inicio ao fim do processo de aprendizagem proposto.

Haberkamp e Ahlert (2018, p. 249), ao afirmam que,

Entende-se por gamificacdo, o uso de dindmicas e mecanicas de
jogos para envolver pessoas, motivando ag¢des e comportamentos em
ambientes fora do contexto de jogos com o intuito de engaja-las,
resolver problemas e melhorar assim o aprendizado. Em outras
palavras, € um jeito divertido de se fazer as coisas. Trata-se de usar
recursos de jogos em outras circunstancias, no nosso caso, na educagao.

Conforme autores, a gamificagdo pode e deve ser usada na educagado com
um foco principal, que é engajar alunos e motiva-los a eficacia do aprendizado,
assim se torna essencial que “o professor explore a gamificagdo através de
dindmicas, utilizando missdes ou desafios que sirvam de combustivel para a
aprendizagem” (HABERKAMP; AHLERT, 2018, p. 249).

Dessa forma, a gamificagdo vem se mostrando estar em uma rapida difusdo
no universo educacional, utilizada como estratégia pedagdgica, com uma clientela
de estudantes jovens que, muitas das vezes, ja conhece os diversos conceitos de
games, o que vem proporcionando varios resultados positivos (Sheldon 2012).
Conforme Bem (2014), os produtos gamificados estdo sendo, atualmente, mais
requisitados e consumidos na area de educacao, contribuindo assim, a partir de um
universo ludico, de forma prazerosa e com mais motivacdo o processo de ensino

aprendizagem.

2.3 Contribuigées da Gamificacao no Processo de Aprendizagem e a BNCC

O uso da gamificagdo ndo seria somente uma nova forma de ensinar, mas
sim “[...] toda a reestruturacdo do ensino, modificando metaforas, estratégias e
situagbes didaticas para que a aprendizagem seja mais profunda e significativa”
(SOUZA, 2017, p. 102).

A gamificacdo em si ndo depende de nenhum tipo especifico de tecnologia
ou processo, ela é simplesmente a aplicagdo de aspectos usados pelos
jogos para motivar e/ou divertir os usuarios, podendo variar entre os mais
diferentes tipos de jogos, mas sempre visando obter um envolvimento que
atinja metas especificada. Ela, através da gestdo, deve ser adequada ao
problema. (DALLAGNOL, 2016).

Conforme mencionam Araujo e Carvalho (2018) quando se fala em um

aspecto bastante relevante para a compreensao do que é de fato a gamificagao,
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ressaltando uma caracteristica essencial que € a de “aplicar design de jogo a
contextos que n&do sdo de jogos” (p. 254). Permitindo assim que seja possivel
alcancar alguns objetivos no processo de aprendizagem como: envolvimento e
motivagao dos alunos na acao, desenvolvimento do ensino e ainda a solucdo dos
problemas que por ventura surjam.

Por meio da gamificagdo é possivel diversificar as metodologias de ensino
‘criando espagos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e
entretenimento, proporcionando graus de imersao e diversao que dificiimente séo
atingidos pelos métodos tradicionais” (MASSI, 2017, p. 20). Isso proporciona ao
sujeito uma interagdo, assim como por meio dessa intervengao € possivel o alcance
do que ele espera em relagao ao processo de aprendizagem.

A gamificagdo corrobora com uma relevante contribuicdo no processo de
ensino, isso quando utilizada como estratégia educativa. A Gamificagdo (ou, em
inglés, gamification) possui uma definicdo de simplesmente criar dinamicas,
utilizando elementos dos jogos de forma a engajar pessoas para atingir um objetivo.

Sobre o termo gamificagéo vale observar:

[...] O termo foi criado pela primeira vez pelo pesquisador britanico e
programador de computadores Nick Pelling, mas sé ganhou popularidade
oito anos depois. a partir de uma apresentacdo de TED realizada por Jane
McGonigal, famosa game designer norte-americana e autora do livro A
realidade em jogo: Por que os games nos tornam melhores e como eles
podem mudar o mundo, que tem sido considerado uma espécie de biblia da
gamificagdo. (VIANA et al 2013, p. 13).

Segundo Alves (2018) as técnicas aplicadas através dos jogos em diferentes
situacdes de desafio e motivacédo, por meio de acdes ludicas, € possivel conhecer
bastante os discentes, em especial, suas habilidades, limitacbes e expectativas,
para que haja a aquisicdo do conhecimento, engajamento e um trabalho satisfatorio
realizado de forma coletiva ou individual, provocando mudancas no comportamento

e satisfacdo no processo de ensino aprendizagem.
Conforme Cruz Junior (2017) vivemos o século ludico.

O circulo magico se rompeu. As fronteiras que demarcam o territério do jogo
e que o separam do nao jogo entraram em colapso. Os cédigos de conduta
da vida cotidiana cedem cada vez mais espago aos modos de agdo e
pensamento oriundos de atividades ludicas e vice-versa (CRUZ JUNIOR,
2017, p.227).

Atualmente um dos principais interesses sobre os games estdo nas tentativas



de adaptar o seu poder de atragéo e diversao para a rotina da vida cotidiana (CRUZ
JUNIOR, 2017).

A educagdo é uma éarea que vem explorando bastante a gamificagdo. Uma
plataforma online, Moodle, auxilia professores a “gamificar’ suas disciplinas,
através de elementos como criar um avatar e perfil para cada aluno, poder
deixar visivel o progresso dele, disponibilizar o resultado de quizzes, a
possibilidade de feedback online, ou seja, uma série do que se chama
“elementos de jogo Esse tipo de ambiente online para educagéao rastreia o
desenvolvimento do aluno, motivando-o e ajudando a avaliagdo dos
professores, tornando-se cada vez mais comum na internet. (ALMEIDA E
CORREA, 2017, p.3).

De acordo com Schlemmer (2014) a gamificagdo funciona a partir de uma
triade, que seria o engajamento, a motivagdo e agdo. Tendo ao menos duas
perspectivas em destaque, a persuasdao por meio da competicdo, levando em
consideracao a pontuacao, recompensas, premiacdo e a construcdo de uma ideia
colaborativa e cooperativa provocada pelos desafios, missdes e descobertas. Uma
perspectiva que acaba por investir de autonomia a turma, possibilitando reflexdes,
autoconhecimento, ressignificagcdo de praticas e criagdo de estratégias. Para
Santaella (2018) a educagao tem buscado incorporar estratégias de gamificagao as
atividades escolares, pois:

Com isso, visa-se tornar aulas e demais atividades mais produtivas e
eficientes, mais atraentes. Também com base nos principios da
sociabilidade e da competitividade humana, grande parte das estratégias
procura incorporar com eficacia o potencial dos dispositivos méveis para

inovar nas formas de interacdo entre estudantes e professores, tendo por
meta o aprendizado produtivo. (SANTAELLA, 2018, p. 200).

Fardo (2013) salienta que o uso da tecnologia digital ou da gamificag&o por si
sO nao sao capazes de mudar os rumos da educagdo e do ensino. Nao se
apresentam como ferramentas capazes de transformar a educagdo. O que se
acredita é que como estratégia pedagdgica, se bem utilizada pelos professores, a
gamificagdo possibilita ao aluno o maximo possivel de interagdes, de expansao do
conhecimento, de engajamento e de motivagdo. Esses fatores, por si so justificam o
uso da gamificagdo no ensino. Aqui se propds apresentar a gamificagdo como
estratégia pedagogica evidenciando aspectos positivos e negativos da sua

aplicabilidade, bem como possibilidades desafios.

Longe de ser pensada como o remédio para todos os males da educagéao, a
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gamificagcéo precisa, antes de tudo, ser compreendida como um todo para,
ai sim, analisarmos a sua aplicagdo nos contextos educacionais,
identificando se ela realmente potencializa a aprendizagem e a participagéo
dos individuos ou se seus métodos e resultados ndo conseguem atender as
expectativas criadas em torno desse fendmeno. Entendemos que a sua
utilizacdo nesse contexto requer uma boa dose de compreensao por parte
dos professores, e que esse € particularmente um dos grandes desafios em
nossa realidade. Porém, a ideia € que a gamificagdo possa ser vista como
mais um caminho em buscadas solugbes que a educagao no século XXI
demanda. (FARDO, 2013, p.7).

Segundo Fardo (2013) a gamificagdo traz a oportunidade de conectar a
escola ao universo dos alunos, isso focando na aprendizagem, por meio da
utilizacdo de praticas educativas que usam premiagdes, pontuagao e fornecimento
de recompensas. Isso permite deixar de lado métodos tradicionais com questbes
avaliadas com notas e focar em usar elementos utilizados nas mecéanicas dos jogos,
onde estes promovam experiéncias emocionantes e instigue o cognitivo do

educando.

[...] A gamificacdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e
professores vém usando ha muito tempo. Caracteristicas como distribuir
pontuagdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboragao
em projetos sao as metas de muitos planos pedagdgicos. A diferenga é que
a gamificagdo prové uma camada mais explicita de interesse e um método
para costurar esses elementos de forma a alcangar assimilaridade com
games, 0 que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na
cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado, consegue
alcangar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel.
(FARDO, 2013, p. 63).

Os autores Almeida e Corréa (2017, p. 3) mostram a importancia da escolha
dos elementos de jogo para explorar a gamificacao:
A escolha dos elementos de jogo e sua aplicacéo depende da finalidade do
projeto a qual se deseja explorar a gamificagdo. E necessario conhecer os
interesses do publico, as suas necessidades, o que os pode motivar e ainda
planejar e planificar uma atividade gamificada que va de encontro a estas
expectativas. Existem varias plataformas para aplicagdo da gamificagao tais

como Moodle Classcraft, Habitica, entre outras, com mecéanica de jogo
baseada em pontos, regras, medalhas, tabelas de lideres, entre outros.

A partir disso é possivel salientar resultados com o uso da gamificagdo no
processo de ensino aprendizagem. Um aspecto importante a se destacar € que seu
uso estimula a competicdo saudavel, propondo muitas vezes superacio de barreiras

e limites, gerando no aluno um sentimento de satisfacdo e conquista. De acordo com



Alves (2018) quando o aluno — usuario alcanga determinado objetivo, isso promove
um sentimento agradavel de conquista, onde ele sente-se capaz e desafiado a
avancar mais e melhor.

Conforme Toneis (2017) torna-se bastante relevante empoderar o professor
na criacdo de estratégias gamificadas, almejando assim a ressignificagdo de sua
pratica, além de promover mudancgas satisfatorias no comportamento do educando.
A gamificagdo pode sim se tornar a essencial responsavel por tais mudancgas,
buscando a inovacdo do ambiente escolar a partir de novas praticas educativas
aplicadas pelos professores.

A gamificacdo vem como ferramenta para contribuir e renovar a pratica
educativa do professor, além de promover em sala de aula alunos e professores
mais interativos, para que juntos possam quebrar os métodos tradicionais de ensino.
“‘Dessa forma, é fundamental a mediagéo pedagodgica do professor e a possibilidade
de interacdo entre os atores envolvidos. Sdo essas premissas que fazem a diferenca
na qualidade de um processo educacional, no qual se prioriza a aprendizagem e a
cooperagao.” (SCHLEMMER, 2018). De acordo Oliveira (2018, p.9): “é por meio das
tecnologias que o homem tem acesso a um grande contingente de informacoes,
levando-o a produzir e redefinir novos conhecimentos.”

Neste contexto, a pesquisa propde apresentar a gamificagdo como estratégia
pedagdgica, a qual vem contribuir com o processo de inovagéo, onde os professores
possam adquirir novas habilidades, transformando cada vez mais o processo
educacional.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) compreende competéncia como
‘mobilizacdo de conhecimentos (...), habilidades (praticas, cognitivas e
socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida
cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho” (Brasil, 2018). As
competéncias gerais da BNCC assinalam para uma formacgao integral do estudante,
promovendo um protagonismo em seu ensino e almejando a construg¢ao de seu
projeto de vida.

Conforme Santos (2021) é preciso considerar que a BNCC esta estruturada
em “Competéncias Gerais da Educacido Basica”, que compreendem etapas como
Educacao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio. A EPT insere-se no Ensino
Médio e, especificamente, o Ensino Médio esta organizado em quatro areas do

conhecimento, conforme determina a Lei de Diretrizes e Bases (LDB), sendo elas:
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Linguagens e suas Tecnologias, Matematica e suas Tecnologias, Ciéncias da
Natureza e suas Tecnologias e Ciéncias Humanas e suas Tecnologias (BRASIL,
2018). Na BNCC, entende-se que cada area do conhecimento deve explicitar seu
papel na formacgao integral dos estudantes do Ensino Médio.

Almejando atuar sobre o problema, esta pesquisa propdée o0 uso da
gamificagdo como uma proposta pedagodgica que podera ser idealizada pelo
professor do Curso Técnico em Edificacbes do Instituto Federal Fluminense —
Campus Centro, com o intuito de alcancar o desenvolvimento das competéncias
gerais previstas na BNCC pertinentes a Educagao Profissional Tecnoldgica, esta que
“se constitui em um projeto normativo que estabelece um documento prescritivo de
competéncias, habilidades, conteudos, ou como preferem denominar, direitos de
aprendizagem” (CURY; REIS; ZANARDI, 2018, p. 65), essa que ao longo dos
ultimos anos vem se tornando menos conteudista ao definir competéncias e

habilidades de cada seguimento escolar.

Surpreendentemente, atividades divertidas e gamificadas podem ser
capazes de engajar diferentes publicos e geragbes. Este engajamento esta
diretamente ligado a relevancia que o conteudo tem para as pessoas para
quem vocé constroi sua solugdo e a forma que vocé utiliza para promover a
aprendizagem. (ALVES, 2015, p. 97)

A insercdo dos elementos de jogos na educagdo estda em envolver os
conteudos de forma dindmica, levando em consideragdo as possibilidades
tecnolégicas da sociedade no momento. Segundo Brian (2015), a gamificagcéo é
aplicada para engajar as pessoas, auxiliando na inovagédo “Ela também pode ser
usada para desenvolver habilidades, alterar comportamentos e aprimorar a vida das
pessoas.” (BRIAN, 2015, p.15). De acordo com o autor a gamificagdo ainda traz
consigo a motivagao dos individuos, observando-se assim um maior envolvimento
do aluno com os conteudos aplicados ao inserir os jogos nas ferramentas

pedagogicas, almejando nesse sentido resultados satisfatérios em sala de aula.

2.4 Importancias da Gamificacio no Ambito da Educacdo Profissional
Tecnologica - EPT

Acredita-se que utilizar a gamificacdo na EPT, como estratégia inovadora ao
aplicar os conteudos se faz relevante, pois esta proporcionara ao estudante

vivenciar situagdes problemas do mundo do trabalho aos quais possam fazer parte



no futuro.

E relevante pensar em estratégias inovadoras educativas que tragam a
motivacdo e que envolvam o aluno, ajudando-o na constru¢cdo de novas
experiéncias e novos conhecimentos no processo de ensino. Nesse sentido, é vista
a importancia em abordar no quadro tedrico, a gamificagdo como uma nova
ferramenta de ensino, suas especificidades e elementos utilizados na sala de aula,
sua contribuicdo na estratégia pedagodgica, assim como qualificagdo do professor em
EPT, os recursos tecnolégicos disponibilizados para atuar com ferramentas
gamificadas, buscando praticas significativas e inovadoras, para maior satisfagcado da
formacao docente. (ALVES et al., 2014)

A busca por praticas educativas inovadoras nas Uultimas décadas vem
destacando a utilizagado dos jogos no processo de ensino, envolvendo os alunos por
meio de mecanismos usados em jogos, trabalhando assim de forma inovadora e sua
aplicabilidade e potencialidades, deixando-os motivados e interessados em uma
recompensa para que se sinta instigado por determinado conteudo. Essas praticas
despertam a curiosidade do educando, sendo assim bastante relevante essa pratica
no ambito da EPT, pois esta mostra uma heterogeneidade do publico-alvo, se
conferido com as outras modalidades.

De acordo com Busarello (2016, p.28) a gamificagdo “[...] ndo se limita apenas
a utilizagdo das mecanicas de jogos, mas contempla a utilizagcdo destas para a
resolucdo de problemas e para a motivacdo € o engajamento de um publico
determinado”. Ou seja, tal estratégia promove o engajamento por meio dos jogos,
quanto aos elementos encontrados nas mecanicas, dinamicas e na estética a fim de
produzir os resultados almejados. Alves (2015) ressalta que uma solugdo de
aprendizagem gamificada sera tdo mais eficaz quanto sua capacidade de engajar
adequadamente o publico para o qual foi desenhada, levando em consideracéo seu
tipo e a forma como interage com os outros e com 0 jogo.

E possivel destacar que cada estudante tem sua forma de aprender, e que
mesmo com todo o aparato tecnoldégico dos ultimos tempos, softwares e a
quantidade de aplicativos disponiveis, muitos podem mostrar resultados diferentes
quanto a aquisicdo de conhecimentos e habilidades. Assim como, os professores
podem buscar inovacdes e praticas educativas Unicas para que o processo de
aprendizagem seja mais facil e eficiente, pois podem desenvolver novas

possibilidades tornando as aulas mais atrativas e prazerosas. (JANER, 2018).
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A integracdo do professor na sociedade, tendo clareza de por que e para
que ensinar, o resgate dos conhecimentos prévios e a promogédo de um
ambiente educativo que favorega a aquisi¢dao de novas idéias, o trabalho
coletivo, as discussdes epistemolégicas e metodolégicas nas diferentes
areas, tudo isso deve ser perseguido. Por isso, os objetivos deverdo estar
conectados com os conhecimentos dos alunos, da sociedade, das
interfaces dos conteudos e da concepgao filoséfica que delimita as
condic¢des naturais e sociais. (AZEVEDO; ANDRADE, 2007, p. 262).

Por isso, torna-se relevante repensar as praticas educativas no ambito da EPT,
o aluno deve ser colocado como pecga principal desse processo de ensino
aprendizagem, assim como devem ser inseridas metodologias que promovam a
acao e reflexdo, onde possa criar e aplicar novas experiéncias que envolvam
estratégias para a sua formagao profissional. Através da gamificagdo o aluno cria a
possibilidade de vivenciar em diferentes situagdées os objetivos almejados, estes que
poderdo proporcionar a aquisigdo de novos conhecimentos, além de agregar
maturidade as suas decisdes frente a sociedade.

O autor Busarello (2016) reforga isso ao dizer que na gamificagao:

o foco esta nas pequenas conquistas para se chegar a um objetivo maior,
este fator pode ser multiplicado em variados caminhos, e estes podem ter
como fundamento as habilidades, as atitudes e outras caracteristicas dos
alunos. O importante é ndo perder o foco no objetivo principal. Se for
considerado este topico com as atividades em grupo, os caminhos podem
ainda ficar mais variados (BUSARELLO, 2016, p.39).

Espera-se abordar a linha de pesquisa e area de interesse das Praticas
Educativas em Educagédo Profissional e Tecnolégica (EPT), com macroprojeto 3,
com praticas educativas no curriculo integrado. Tal interesse se deu nesta linha de
pesquisa por buscar mudangas significativas no desenvolvimento curricular na
Educacéo Profissional Tecnoldgica, assim como, contribuir para novas habilidades
nas praticas educativas dos professores.

Lee e Hammer (2011) destacam uma grande satisfagdo da aplicagdo da
gamificacdo no processo educacional. Conforme autores, a gamificacdo nao deve
ser entendida como ensinar 0s jogos e sim usar os elementos dos jogos nas
atividades explorando-os e promovendo engajamento dos alunos e aumento de sua
criatividade e motivagao na proposta pretendida pelo professor.

Na esfera educacional da EPT, para o enfrentamento dos desafios e

dificuldades os educadores necessitam elevar sua formacao, ir além a suas técnicas



pedagogicas quanto a transmissdo de conhecimentos. Por meio do uso da
gamificacdo na EPT, o professor, na aplicagdo de suas praticas educativas,
oportunizara aos alunos uma formacgao omnilateral critica e reflexiva, sendo ele o
construtor de seus conhecimentos.

Desafiante para o educador sera agregar os elementos da gamificagdo as
intervengdes para que estas contribuam com os conteudos a serem ensinados, com
o aumento do autoconhecimento, o aperfeicoamento de suas escolhas e a
identidade profissional dos alunos da EPT, incentivando nele futuramente a busca
por uma profiss&o, a qual o deixara realizado profissionalmente. Curi e Galvao (2017,
p. 509) sugerem que € necessario inovagado na educagdo e que isso “significa
produzir algo novo ou até mesmo renovar algo que ja exista. Sobretudo, inovar é
introduzir uma novidade que produza mudanga qualitativa na vida social”.

Conforme Maran e Paixdo (2019), a Educacédo Profissional e Tecnologica
seria 0 espago ideal para que haja a integracdo da educagdo e o universo do
trabalho, onde os docentes busquem uma proposta pedagdgica voltada para uma
perspectiva da formacdo omnilateral, a fim de promover a autonomia no estudante
de acordo com suas demandas e projetos de vida, tornando-o um cidadao critico.

A autora Marise Ramos (2008) traz a indicagdo de trés sentidos para o ensino
meédio integrado: em primeiro lugar, a formagcdo omnilateral; em segundo, a
indissociabilidade entre a educagao basica e a educacao profissional; e em terceiro,
a integragao entre os conhecimentos gerais e especificos como totalidade. Varios
sao o0s obstaculos para a concretizagdo de uma estrutura educacional que liberte os
sentidos a uma formag&o omnilateral oferecida pelo ensino integrado a fim de
alcancgar as exigéncias do mercado de trabalho. Frigotto (2010) ao assinalar alguns,
observa que "(...) o desafio € a mudanga no interior da organizagéo escolar, que
envolve formacdo dos educadores, suas condicoes de trabalho, seu efetivo
engajamento e mudangas na concepgdo curricular e pratica pedagdgica. Se os
educadores nao constroem, eles mesmos, a concepcdo e a pratica educativa e de
visdo politica das relagdes sociais aqui assinaladas, qualquer proposta perde a
viabilidade (FRIGOTTO, 2010, p. 78)."

A partir do pensamento de Marx, Manacorda (2007) revela que frente a
realidade da alienacdo humana, em que se encontra alienado de acordo com sua
propria natureza, estd o imperativo da omnilateralidade, onde ha “um

desenvolvimento total, completo, multilateral, em todos os sentidos, das faculdades
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e das forcas produtivas, das necessidades e da capacidade da sua satisfacao.”
(MANACORDA, 2007, p.87). Ou seja, a omnilateralidade induz o sujeito a completar
suas capacidades produtivas com qualidade em consequéncia da divisdo do
trabalho, objetivando assim a integragao entre educacao, trabalho produtivo e sua

vida na sociedade.

2.5 Formacao Docente na EPT

A partir do referencial tedrico exposto anteriormente e da necessidade de
espacos escolares mais interativos e atraentes no contexto educacional, com
fundamentos em torno da EPT, nesse sentido € de suma relevancia se pensar na
formacdo docente para que possam atuar com eficacia no espaco escolar,
principalmente com metodologias como a gamificagdo, que € a esséncia dessa
pesquisa. Buscar uma reflexdo se os docentes estdo preparados para o uso das
metodologias disponiveis e a necessidade de aperfeicoamento devido ao novo perfil

dos estudantes.

A compreenséao das potencialidades das tecnologias digitais para o ensino,
deve-se promover a discussao sobre a incorporagido das novas ferramentas
tecnolégicas como processo de ensino-aprendizagem, na busca por
inovagcdo e como meio de interagdo aluno/professor. Cabe a escola
proporcionar espagco de formagao em tecnologia digital ao corpo docente,
para que este se sinta seguro e capaz de desenvolver atividades de sua
praxis junto aos discentes os quais estdo sob sua responsabilidade.
(SEEGEER, 2012, p. 1887).

Conforme Kuenzer (2006) o docente deve buscar atuar como mediador,
utilizar os recursos tecnoldgicos interativos, estes capazes de alcangar o
conhecimento, por meio da investigacao, reflexdo e da resolugao de problemas,
colocando como prioridade no processo de ensino o trabalho em equipe, que
compartilhem experiéncias, assim como proporcionar no ambiente escolar, novas
oportunidades que desenvolva a criatividade, o acesso as informacgdes relevantes
em busca da construgao do conhecimento. Ainda segundo Machado (2010) acredita
que o individuo é capaz de contextualizar saberes e técnicas conforme o meio em
que esta inserido, isso significa que consegue vincular processos educativos a
processos sociais, escola e vida, curriculo escolar e realidade local, teoria e pratica,
educacao e trabalho.

Pensando na busca da contextualizagdo da formacado docente, Carvalho e



Lacerda (2010) afirmam que as ferramentas tecnoldgicas tém a capacidade de
instrumentalizar os individuos, tornando-o mais capaz quanto a transformacéo em
meio em que esta inserido, ndo somente vem colaborar com sua colocagdo no
mercado de trabalho. Para estes autores se faz relevante uma maior aproximacéao
do processo de ensino ao contexto social, assim como as relagbes de trabalho,
visando estar atualizado quanto a base cientifica tecnologica e articulagéo entre a
teoria e pratica educacional. E no caso do ensino profissional, & a pratica a principal
articuladora de elementos como os avangos culturais, técnicos, tecnoldgicos e
cientificos, que busca o conhecimento pratico na educacao profissional.

A formagéo docente de acordo com Moura (2008) deve acontecer a partir de
uma perspectiva da pesquisa e o desenvolvimento tecnoldgico, onde estes devem
estar direcionados a producdo de bens e servigos, trazendo melhorias nas
condigbes de vida dos coletivos sociais. E ainda conforme Moura (2008), a
instituicdo escolar contribui para construir a autonomia dos individuos, pois por meio
do desenvolvimento da capacidade de aprender a aprender, através da investigacao
e responsabilidade social, que o aluno passa a construir, desconstruir e reconstruir

suas opinides em relagao a ciéncia, a tecnologia, do mundo e de toda sua vida.

Por outro lado, é preciso considerar que o investimento na formagao do
professor deve ser um processo continuo e necessario na carreira docente.
Para tanto, é preciso que as politicas publicas voltadas para a educacao
visem melhores condigdes para o desempenho das atividades docentes.
Devem fomentar incentivar e destinar mais recursos para o processo da
formagao continuada dos professores da rede publica de ensino. Desse
modo, é possivel que muitos professores além de terem acesso a diferentes
recursos didaticos, estejam preparados e motivados para experimenta-los
nas praticas educativas. (FONSECA; BARRERE, 2013, p.4).

Nesse sentido, de acordo com Kuenzer (2006) a formagdo continuada do
professor que atua na EPT é condicdo primordial, com intuito principal de
descaracterizar a estrutura fragmentada da educacgéao profissional no Brasil, porque
investir na atualizagdo do conhecimento do docente e almejar o alcance das novas e
efetivas praticas pedagodgicas interdisciplinares e integradoras idealize a
materializagdo do ensino integrado nas instituicdes que operam com a EPT.

2.6 A GAMIFICAGAO NA PRATICA
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De acordo com Fardo (2013), a gamificagdo busca trabalhar a partir da
esséncia dos games, facilitando assim que os professores tenham um ponto de
partida ao aplicar os conteudos propostos. A gamificagdo vem como uma estratégia
inovadora no processo educacional, sendo utilizadas em conjunto com as
metodologias ja existentes. Trata-se de uma metodologia ativa usada com
ferramentas diferenciadas que proporcionarao novas situagdes de aprendizagem no
ambiente escolar.

Segundo Sachlemmer (2014), a gamificagdo pode ser imaginada em duas
perspectivas, figura 1, na perspectiva epistemoldgica empirista os aspectos que
ganham maior destaque sao: a persuasado, a competicdo, a recompensa e a
premiacdo. Faro (2013) explica que quando a gamificacdo inclui pontos,
recompensas e mostruario de liderangas, trata-se de uma pratica behaviorista de
estimulo a transformacgao de comportamento por meio das recompensas e punic¢oes.

E na perspectiva epistemolégica interacionista-construtivista-sistémica
trabalha a gamificagdo com intuito cooperativo e colaborativo, empenhada nos
desafios e missbes que vao surgindo, isto, dando prioridade a utilizagdo dos
Massively Multiplayer Online Role PlayGames — MMORPG (jogo de interpretagdo
de papéis online e em massa para multiplosjogadores), que ocasionam uma
abordagem mais complexa e apropriada para as atividades pedagdgicas
(SCHLEMMER, 2014).

Figura 1- Perspectivas da gamificagao

Gamilicacio M&D Mecanismaos Concepedio
Sociocognitivos Epistemoligica
Persuasao PBL - points, badges ¢ Competigio Empirista
leaderboard
Construgiio MWarrativas, Missdes, Desafios, |Colaboragio ¢ Interacionista
Coletiva do Enigmas, [tens Coleciondveis, |[cooperagiio Conectiva, reticular
conhecimento Pista Vivas, Pistas Online,
Pistas Geograficas, Bibliotecas
Viva ou Biblioteca Humana,
Achievemnents ¢ EXP

Fonte: SCHLEMMER (2014)

O autor Glover (2013) vem sinalizar que o design de ensino deve vir antes do
design de games, pois se o tema a ser abordado é simples ou complexo demais, ou

até mesmo nao tdo importante para o publico esperado, as mecanicas utilizadas



pela gamificagdo nao surtirdo muito efeito quanto ao aprendizado.

2.6.1 Funcionamentos dos Elementos nos Games

A gamificagdo surgiu a partir da influéncia e da grande popularidade dos
games e da cultura digital, mas necessariamente n&do devem ser a partir das
tecnologias para ser utilizada (FARDO, 2013). E possivel aplicar a gamificagdo sem
usar os recursos tecnologicos, por isso se faz relevante conhecer os elementos que
compdem os games, para que sejam melhor inseridos no contexto escolar e tragam
maiores possibilidades quanto a utilizagcdo de sua técnica.

De acordo com os autores Werbach e Hunter (2012) se classificam e trés
categorias os games: dindamicas, mecanicas e componentes, conforme ilustrada na

figura 2.

Figura 2- Modelo de piramide dos elementos de gamificagao

Progressdo, s =
I, Dinamicas

Desafios, Competicdo, 5. 8
Cooperacio, Feedbacks, Mecanicas
Rodadas, etc.

Componentes

Fonte: Piramide de elementos de gamificagdo. Fonte: (Werbach y Hunter, 2012).

Na categoria dindmica s&o identificados os elementos conceituais, com
suportes implicitamente da estrutura do jogo, inclusive as estratégias de gamificagao.
Sao mencionados aqui alguns fatores como numero de participantes, tempo maximo,
numero de vidas dos jogadores, além de emergir um ambiente ludico. Na categoria
mecanica, esta relacionada com as ag¢des dos jogadores, onde mostram as forgas
qgue orientam os jogadores no ambiente de jogo, agrupando desafios, competigdes e

agdes cooperativas vivenciadas pelos jogadores. E na categoria componentes, é



41

onde se armazena os conceitos determinados na dindmica e mecéanica de
jogo.Apontando elementos dos jogos como: pontos, medalhas, avatares, dentre
outros. (DINIZ et al, 2018 p. 147-148)

Todos os elementos sdo fundamentais para que a dindmica do jogo aconteca.
Ideal que haja um equilibrio entre estes elementos e os objetos propostos. Contudo,
a autora recomenda que os relacionamentos sejam a dindmica mais marcante, mas

que aspectos como progresso, desafios e cooperagao também sao essenciais.

Relacionamentos s&o a dindmica mais marcante na plataforma, ja que a
Unica maneira de participar do jogo é fazer parte de um grupo. O progresso
também pode ser identificado, gragas aos pontos de experiéncia que os
jogadores podem ganhar Quanto a mecéanica, encontramos os desafios,
representados no evento do dia, também cooperagéo, turnos e de certa
maneira as transagdes, usando os diferentes tipos de pontos para adquirir e
suas habilidades ou poderes. (TRIANA 2015, p. 31).

S&o varios os elementos, as dinamicas relatadas na figura 3, os que estdo no
nivel mais alto de abstragdo, precisam ser gerenciados, porém nao estdo explicitas
no jogo. (WERBACH e HUNTER, 2012).

Figura 3- Dindmica dos Games
Dindmicas Descrigiio

FEestrigdes

Limitagies forgadas da liberdade dos jogadores dentro do jogo

. O3 diferentes sentimentos criados pelo jogo (Cunosidade,
Emogies e E e
competitividade, frustracio, felicidade)

Marrativa Um enredo consistente e continug para o j0g0.

O avango do jogador dentro do jogo.

Progressdo

i [mteracies sociais que peram sentimentos de camaradagem e
Relacionamentos %
adversidade

Fonte: Werbach e Hunter (2012)

As mecanicas, ressaltadas na figura 4, sdo os elementos responsaveis pela
agao no jogo. Cada mecanica € uma maneira de alcangar uma ou mais dinamica
(WERBACH e HUNTER, 2012). E os componentes, apontados na figura 5, séo
aplicagcbes usadas diretamente na interface do jogo e podem ser vistos e
utilizados no game (WERBACH e HUNTER, 2012).



Figura 4 - Mecanicas dos Games

Meciinicas Descricio

Desafios Tarefas, definidas pelo jogo, que requerem esforco para resolver

Chance Elementos de aleatoriedade do iUEU
Competigio Um jogador ou grupo vence e outro perde

: Jogadores devem trabalhar em conjunto para atingir determinado
Cooperagio i

objetivo
Feedback Informacdes para o jozador ter ciéncia da sua progressio.

Aquisicio de
e s Coleta de itens pelo jogador para ajudar a atingir os objetivos

Recursos
Recompensas Beneficio para uma agido ou conguista realizada
Transacdes Megociagdes entre os jogadores
Turmo Cada jogador tem seu proprio tempo para jogar
Estado de vitoria O “estado™ gue define ganhar o jogo

Fonte:Werbach e Hunter (2012)

Figura 5 - Componentes dos Games

Componentes Descriciio
Conquistas Recompensas pela realizagdo de uma Atividade.
Avatar Representacio visual do personagem de um jogador

Emblemas e medalhas | Representacdes visuais das conguistas

Colegdes Conjunto de itens ou emblemas para acumular durante o jogo.

Conteudo Aspectos disponiveis apenas quando os jogadores atingirem
desblogueado determinado objetivo

Presentes Oportunidade de compartilhar recursos

Cuadro de lideres

, Visualizacdes da progressio e realizacio dos jogadores
(Ranking) :

Niveis Etapas definidas para a progressio do jogador
Pontos Representactes numéricas da progressdo do jogador
Missdes Atividade pré-definidos com objetivos e recompensas
Grifico social Representacio da rede amigos dos jogadores
. Grupo de definidos de jogadores que trabalham por um objetivo
Equipes
comum
Bens virtuais Ativos do jogo

Fonte: Werbach e Hunter (2012)

A partir de uma analise do assunto a ser abordado sera possivel determinar
quais elementos dos games, dentre uma variedade de opgdes, estas que trarao
resultados mais eficientes quanto as praticas pedagogicas utilizadas (WERBACH e
HUNTER, 2012). Fardo (2013) aponta que os elementos dos games sdo a “caixa de
ferramentas” para que se possa ser aplicada a gamificagcdo, porém seu uso

demanda conhecimento e bom senso. Nao existe uma férmula pronta para a
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aplicacdo da gamificacdo, e ndo se deve limitar o emprego dessa pratica apenas a
introducédo de elementos como pontos, emblemas e recompensas € desconsiderar
as potencialidades dessa metodologia tao rica (WERBACH e HUNTER, 2012).

Assim como existem games com qualidade inferior certamente existem (e
existirdo) aplicagdes incipientes da gamificacdo. Assim como nos games a
utilizacdo incorreta desses elementos resulta em uma experiéncia de
entretenimento pouco atrativa e insignificante, da mesma forma usar esses
elementos fora do contexto dos games nao implica que aquele
contexto se torna automaticamente mais atrativo, significativo e
enriquecedor. (FARDO, 2013, p. 93).

Fundamentado no conhecimento dos elementos dos games, pode-se concluir
que ao primeiro olhar, para aplicar a gamificagdo em sala de aula ndo se faz téo
necessario entender de linguagem de programacao para realizar experiéncias
gamificadas. E sim compreender que as abordagens gamificadas fazem uso da
linguagem, mas nado seria somente esse o caminho. E necessario nos ambientes
educacionais ter o conhecimento dos elementos dos games e criatividade em
conformidade com as particularidades de cada individuo e com os conteudos
propostos.

Conforme pesquisas consideradas ndao ha um consenso de quais elementos
de game aplicar ou quais processos gamificados deve ser utilizado para obter
resultados eficazes no ambiente educacional. Contudo, alguns autores, objetivando
facilitar o uso da gamificagdo na educagao sugerem modelos que possam ser
adequados para a sala de aula.

Nesse sentido, Prensky afirma, por exemplo, o jogo digital € definido

[...] como um subconjunto de diversdo e de brincadeiras, mas com uma
estruturagdo que contém um ou mais elementos, tais como: regras, metas
ou obijetivos, resultado e feedback conflito/ competicado/ desafio/ oposigao,
interacéo, representacdo ou enredo (Prensky, 2012, apud Martins e Giraffa,
2015).

O Estado da arte das pesquisas académicas sobre a Gamificagdo no universo
educacional, para se buscar compreender que ndo é uma metodologia tao recente e
que ja esta inserida na realidade de muitos educadores em suas praticas de ensino,
mostra que conforme um levantamento realizado da produgdo académica (artigos,
dissertagdes e teses) sobre o tema nos ultimos cinco anos (2017-2021). Conforme
consulta ao Banco de dissertagcoes e Teses da CAPES por meio da palavra

“‘gamificacdo” foram encontrados 373 estudos. Apdés uma leitura do resumo foram



selecionados 78 trabalhos sobre a gamificacdo em relacao a educacao (Grafico1).

Grafico1l- Produgoes Académicas — Gamificagdao e Educagcao / CAPES
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De acordo com que fora evidenciado no Grafico 1, os estudos sobre a
tematica da gamificagdo na educagao teve um crescimento bastante consideravel

nos ultimos cinco anos, identificados do ano de 2017 a 2021.

Grafico 2— Produc¢oes Académicas Gamificagao e Ensino Médio / CAPES
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Fonte: Autora (2022)

A partir do ano de 2017, ja se pode observar, a partir das produgdes
académicas pesquisadas, ideias quanto a utilizagcao de estratégias de gamificagao
no ambito da educagéo, pois em anos anteriores os artigos eram referentes a
analises bibliograficas, pois ainda estavam tentando compreender a dimenséao

deste tema em utilizagdo na sala de aula.

Em todas as partes do mundo, professores e universidades encontram
dificuldades para manter os alunos engajados e interessados nos cursos e
em suas respectivas disciplinas. Para tanto, entre as varias medidas que
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realizam no ambito educacional para melhorar esse desempenho, encontra-
se a aplicagé@o de elementos de jogos dentro da sala de aula, ou seja, fazem
uso da gamificagdo. (ALMEIDA e CORREA, 2017, p. 5).

No que se refere a relagdo com ao ensino médio integrado e a gamificagdo no
grafico 2, observa-se um crescimento singelo, mas bastante satisfatorio no periodo
de 2017 ao ano de 2021. Sendo o ensino médio, o l6cus dessa pesquisa, foram
selecionados para analises estudos que tinham como publico alvo essa modalidade
de ensino. Uma analise mais detalhada localizou 93(noventa e trés) producgdes
académicas voltadas para a aplicagdo da gamificagdo no nivel do ensino médio.

2.7 Alguns casos de Gamificagao na Educagao

De acordo com a autora Tolomei (2017), é possivel explicitar casos que
exploram a gamificagdo no processo de aprendizagem, e o primeiro projeto
selecionado € o Logus: A saga do conhecimento®, um game desenvolvido pela
Fundagdo Mauricio Sirotsky Sobrinho (FMSS) e pelo Grupo —; é direcionado aos
estudantes de escolas publicas do Rio Grande do Sul e de Santa Catarina. O jogo
possui etapas online e presenciais, desenvolvendo competéncias e habilidades com
o objetivo de levar a cultura digital e novos formatos de aprendizagem em escolas
publicas além de estimular o desafio entre as equipes que precisam elaborar
projetos de transformacgéo para suas escolas e comunidades. A competi¢gao envolve
os participantes em uma narrativa gamificada. Para combater o Nulis, virus do
desinteresse e da apatia, as equipes devem completar missdes que incluem acodes
de sustentabilidade, leitura, cidadania e transformacgao da escola e do seu entorno.
Em 2016, o projeto esta em sua 22 edicado e fomentou mudancgas positivas apos a
inscricdo de 633 escolas no ano anterior, com participagdo de mais de 7.000
pessoas, entre alunos e professores, que travaram uma batalha virtual pela
educacdo. O projeto Logus tem buscado uma aproximacgao efetiva com os jovens,
promovendo a conexdo com o ambiente escolar e com o prazer de aprender.
(TOLOMEI, 2017 p. 09)

E ainda conforme a autora acima, o segundo projeto, muito promissor, € o
projeto Arkos*, um portal desenvolvido para promover a leitura por meio da

gamificacdo para turmas do 2° ao 5° do ensino fundamental. O aluno acessa o portal,

3Logus Saga. Disponivel em htip://logusasaga.com.br /. Acesso em: fev. 2022..
4Arkos. Disponivel em: htips://gamearkos.com.br/. Acesso em fev. 2022.




procura o livro que leu e responde a perguntas sobre o conteudo. Acertando, ganha
pontos, medalhas e adesivos virtuais, além de subir de nivel e competir com os
colegas. E um projeto que motiva os alunos a ler mais por meio de estratégias
gamificadas. A iniciativa encontra-se em seu 3° campeonato este ano. O projeto
existe desde 2014 e ja ultrapassou a marca de 300 escolas com 60.000 alunos
registrados. O projeto tem a marca, segundo 99% dos professores cadastrados, de
aumentar a média de leitura de livros de 1 para 5 por més por seus alunos, o0 que
auxiliou na melhora da interpretacdo de textos, na escrita de redacdes e até mesmo
da participagao nas aulas de portugués. (TOLOMEI, 2017 p. 09)

Em outra situagdo, a qual procurou utilizar a gamificagdo no contexto
educacional seria no momento em que Jesse Schell (2010) articulou a sua
conferéncia no DICE "2010° conseguiu prender a atencdo de muitos individuos que
nao tinham conhecimentos do quanto estava a revolugdo dos jogos (jogos digitais,
videos), pois ja estimavam criar o mundo real. Onde ainda é possivel dizer através
de inumeros exemplos o quanto as pessoas sao influenciadas pelas campanhas
publicitarias.

Jesse Schell (2010), ainda descreve o primeiro exemplo documentado de
Gamificacdo na educacao, onde um professor universitario, Lee Sheldon, formado
em game design, e tendo uma unidade escolar com estrutura a partir de jogos,
resolveu modificar os sistemas de avaliagdo, para um sistema de acumulagado de
pontos, permitindo o estudante compreender melhor e acompanhar seu
desempenho no processo de aprendizagem, isto conforme regras expostas de
acordo com a aquisi¢céo dos pontos. (Figura 2).

5D.I.C.E.: Design, Innovate, Communicate, Entertain (http://www.dicesummit.org/ )
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Figura 6 - Sistema de graduagao baseado em pontos XP desenvolvido por Lee
Sheldon

Procedimento de Classificagao do Prof. Lee
Sheldon: Vocé comecara no primeiro dia de aula como
avatar de nivel um. O nivel doze é o nivel mais alto que
vocé pode alcancgar.
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Fonte: Araujo e Carvalho (2018)

Em outro exemplo sobre a pratica do uso da gamificagdo ocorreu em um
experimento com alunos do ensino médio, tendo como objetivo a integracdo de
disciplinas de lingua portuguesa, histéria, sociologia, geografia e técnicas de
produgao audiovisual. Uma proposta referente ao periodo histérico, realizado pelos
alunos sob orientagdo dos professores. “Tendo em vista que os estudantes ja
possuem conhecimentos sobre a producao de midias digitais por meio de disciplinas
técnicas, ficou claro para todos os envolvidos que a produ¢do de um video em
formato de documentario seria uma proposta interessante como forma de integragéo
de disciplinas (SILVA; MARTINS; DUTRA; MACHADO; ARAUJO, 2015, p. 4).

A producao audiovisual foi desenvolvida de maneira bastante diversificada e
atrativa aos alunos, com componentes pensados baseando-se nos jogos digitais que
combinassem com o universo dos alunos e conforme gostassem. Conforme
sugerido por Kumar & Herger (2013), foram realizadas analises sobre os principais
pontos que mais chamam a atencdo destes dentro de seus estilos de jogos
preferidos. Sendo assim foi possivel entender que o estilo de jogo mais jogado pelos
estudantes é o Role-Playing Game (RPG), que objetiva criar e contar historias,



sendo os jogadores os préprios atores destas histérias, no espago educacional,
através e atividade ludica, esta que colabora com o desenvolvimento cognitivo da
crianga. “O conteudo disciplinar interdisciplinar € desenvolvido no decorrer do jogo,
rompendo as dificuldades e resisténcias naturais do estudante em aprender. Ao
mesmo tempo, estimula o raciocinio rapido, a capacidade de interpretacdo e a
escrita” (MARCONDES, 2005).

De acordo com Crawley (2014), ja existem sistemas que envolvam RPG,
como é o caso do “Classcraft”, inventado por um professor de fisica canadense,
utilizados com turmas de ensino médio, existentes ha mais ou menos dez anos.
Sendo possivel promover um ambiente escolar colaborativo em que os alunos
evoluam, recebam pontos por suas tarefas executadas em sala de aula, ou ainda ser
punido através de seu personagem virtual por ter perdido alguma atividade ou ter se
comportado indevidamente (CRAWLEY, 2014). Shawn Young, um professor de fisica
do ensino médio, vem desenvolvendo e refinando Classcraft, seu jogo de RPG
baseado em sala de aula nos ultimos trés anos, e ele diz que cria um ambiente de
aprendizado colaborativo e de apoio que pode ajudar a mudar os alunos que estao

falhando.
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Fonte: Venturebeat, (2014)

Ao final utilizando sua criatividade os alunos em meio ao “jogo de

desenvolvimento de documentarios”, conseguiriam pontos e sairiam vitoriosos, e em
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seguida reuniam-se com os professores para assistir as produgdes. Por fim, os
docentes desenvolveram um questionario, este que mediu o nivel de engajamento
na atividade gamificada desempenhada, avaliando a diversdo que a gamificagao
oportunizou promover a integracdo dos conteudos e objetos de gamificagao.

Em outro caso, a partir do Modelo Octalysis (CHOU, 2015) foi desenvolvido
com base na experiéncia do seu autor enquanto jogador, que concluiu que a
motivacdo humana podera ser desencadeada a partir de alguns componentes
importantes como, o Sentido Epico e Vocagdo, quando aquela pessoa acredita que
dedica seu tempo a um bem maior a ser realizado; O Desenvolvimento e Realizagao,
quando o jogador desenvolve novas competéncias e deseja ultrapassar desafios;
Capacidade Criativa e Feedback, quando permite ao jogador descobrir coisas novas
(Legos, artes); Propriedade e Posse, quando o jogador € , motivado por controlar
algo (colecionar itens); Influéncia Social e Relacionamentos, influencia de fatores
sociais como companheirismo, competicao, feedback e até a inveja; Escassez e
Impaciéncia, o desejo por algo raro ou indisponivel, como por exemplo o uso de
crondmetros em tempo limitado; a Imprevisibilidade e Curiosidade, esta que motiva o
jogador a cumprir as tarefas, mesmo que repetitivas para saciar a curiosidade do
que estar por vir; E o por ultimo componente Perda e Prevengao, buscar nessa
motivag&o evitar algo negativo, como perder itens ou ndo cumprir tarefas.

Baseando-se neste modelo e tendo em conta o trabalho que foi realizado com
professores de diferentes disciplinas, € possivel mostrar exemplos bem-sucedidos
onde melhor se evidenciam os componentes aqui descritos. No entanto, importa
realgar que as experiéncias de maior sucesso implicam a criagdo de um sistema que
vai evoluindo ao longo do tempo e abrangendo os oito componentes motivacionais
descritos acima.

Durante a investigacdo em curso, desenvolveu-se uma Oficina de formacao
(ARAUJO; CARVALHO, 2017) designada a professores do 7° ao 12° ano de
escolaridade de diferentes disciplinas. A modalidade de Oficina de formagao vem
sugerir um tempo designado para a formagao e outra para a preparagao e aplicagao
no espago escolar, e ao final realizar um relatério. Durante a formagado, os
professores aprenderam que é a gamificagdo e como esta pode ser aplicada a luz
do modelo de Octalysis. Logo, apds prepararam e aplicaram uma atividade
gamificada a uma das turmas as quais eram responsaveis, encerrando com uma

apresentacao das novas experiéncias vivenciadas e uma roda de conversa coletiva.



Outro exemplo de uso de gamificagcdo no contexto educacional seria, por
exemplo, para na disciplina de Histéria em uma turma de 9° ano, a professora,
recorrendo ao Blue Rabbif’, desenvolvendo uma sequéncia de atividades onde cada
estudante assume um papel de um repdrter que observara e contactara com
acontecimentos ocorridos durante a Il Guerra Mundial, registrando os fatos mais
importantes. (Figura 8)

Figura 8 -Acesso as atividades através do Blue Rabbit
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Fonte: Araujo e Carvalho (2018)

As autoras Araujo e Carvalho (2018), esclarecem que as tarefas diversificadas
como videos, analises de mapas, desafios e resolugdo de enigmas. Uma ferramenta
capaz de promover um aprendizado contextualizado, objetivando ao aluno uma
tematica sobre a Il Guerra Mundial, esta que muitas vezes ficam restritas aos relatos
manuais.

Conforme exposto pelas autoras Araujo e Carvalho (2018), varias séo as
ferramentas digitais os quais os professores podem utilizar que abranja o fator
motivacional, isso através de elementos de gamificagdo que envolvam os alunos em

suas atividades escolares como: o Kahhot” e Educaplay®.

6https://www.bluerabbit.io/
Thttps://kahoot.com
8https//www.educaplay.com/
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Muitos educadores usam o Kahoot como opg¢do no processo de
aprendizagem como ferramenta para aplicar questionarios de multipla escolha a
partir do conteudo que se deseja aplicar. Essa ferramenta permite um momento
dindmico, além de preparar o estudante para o momento avaliativo. Segundo os
autores, é unanime a opinido do quanto os alunos gostam das tarefas idealizadas no
Kahhot, sendo assim sucesso total. (CARVALHO; MACHADO, 2017; SANTOS;
GUIMARAES; CARVALHO, 2014). Por meio do Kahoot é possivel o professor
atribuir uma pontuacao a cada acerto das questdes propostas, quanto mais rapido
acertar as respostas, no final surge o nome dos cinco alunos com maior pontuacéo.
O que o torna mais desafiante sdo as expectativas de chegar aos cinco melhores, ou
se ficou em pior colocagao, nos ultimos lugares.

No caso do Educaplay, outra ferramenta gamificada, essa permite tarefas
como: multipla escolha, palavras-cruzadas, associagdo de conceitos, entre outros.
Conforme Araujo e Carvalho (2018), um professor de Geologia criou conjuntos de
exercicios que permitiam realizar a revisdo e auxiliar na preparagao para o teste de
avaliagcao da disciplina. Mas a principal expectativa € que os alunos se mantivessem
mais atentos na aula para poder facilmente realizar diversos exercicios de forma
simultdnea numa sal com diversos computadores, diminuindo a indisciplina na sala
de aula. Quando fora percebido que existiam podios, dos melhores trés estudantes,
estes passaram a focar na realizacao dos exercicios. A pontuagao ocorria a partir da

resposta correta, o tempo gasto para respostas e o numero de erros permitido.

Figura 9: Aplicativo Educaplay
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Fonte: Educaplay (2022)

A criatividade é essencial para quem inventa estas ferramentas de ensino,

pois estas devem envolver os alunos, uma missdo que nem sempre é facil de



alcancgar, por haver uma diversidade de entretenimento disponivel, como destaca
Squire (2011). Muitos s&o os concorrentes com a educagdo no quesito
entretenimento, como a TV, Internet, Jogos, entre outros, onde muitos sdo os
empenhos para oferecer o melhor divertimento.

Segundo Araujo e Carvalho (2018), é fundamental o professor criar situagdes
simples, utilizando a criatividade que envolva os alunos. Para que isso aconteca
junto as metodologias ja existentes unificadas as ferramentas de gamificagdo para
gue sejam desenvolvidos conteudos engajadores e motivadores, tais como a criagéo
de videos com PowToon, o GoAnimate®, videos com questdes com o EdPuzzle'®,
textos com leitura norteada por questdes ou comentarios através do Actively”, uso
dos infograficos como o Easely12, a criacdo de apresentacdes que busquem a
interacdo como ClassFlow ou o NearPod™. Estas s&o algumas das ferramentas as
quais o professor pode utilizar em suas praticas educativas.

Nesse sentido, vimos que a gamificagdo pode ser uma ferramenta inovadora
para atender muitas das demandas educativas, principalmente: o desinteresse dos
alunos no processo de ensino aprendizagem. Ao analisar os casos relatados a cima
verificou-se uma significativa concordancia quanto ao uso das estratégias ligadas a
gamificacgéo.

Apresentado o arcaboucgo tedrico em que se apdia essa pesquisa, ha se¢ao a
seguir serao detalhados os percursos metodoldgicos trilhados para a construgéo do

estudo.

3 PERCURSO METODOLOGICO

A metodologia cientifica permite compreender e analisar o mundo a partir da
construgdo do conhecimento. Esse conhecimento € construido quando o (a)
pesquisador (a) vai atras do saber. Nesse sentido, metodologia e ciéncia caminham
de maos dadas e se transformam nas protagonistas do processo educacional. O
caminho que se deseja percorrer e 0 saber que se almeja alcancgar, respectivamente.
Desejando explicar e discutir a as hipéteses que vao surgindo, para entdo utilizar
procedimentos bem definidos. (PRACA, 2015)

9Criacdo de videos: https://www.powtoon.com; https//goanimate.com/

10Videos com questdes: https://edpuzzle.com/

11Textos com questdes ou comentarios: https://www.activelyleam.com/
12Infograficos: https://www.easel.ly/

13Apresentagoes Interativas: https://www.classflow.com/; https://www.nearpod.com/
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Para o desenvolvimento e planejamento das acbdes da pesquisa elaborada,
segue abaixo uma breve descricdo das caracteristicas, especificagdes dos sujeitos
participantes e da unidade escolar a qual sera aplicada essa experiéncia. Em

seguida, serao discriminadas nas subsegodes toda a proposta pretendida.

3.1 Descricao das caracteristicas da Pesquisa

Este estudo busca realizar uma investigacdo sobre a utilizagdo da
Gamificagdo como estratégia inovadora nas praticas educativas da EPT, expondo as
contribuicbes dessa metodologia a fim de contribuir com uma mudanga de
paradigmas na maneira como o0s docentes podem gamificar suas aulas, na
perspectiva de uma aprendizagem mais profunda e significativa.

Por meio desse percurso metodologico, € possivel se pensar em uma
coreografia didatica para compreender o uso do método da gamificagdo pelos
professores, pois se referem a metafora relacionando o processo educativo com
uma danga, em que os docentes sdo os coreodgrafos, e planejam a coreografia
(aprendizagem) e os discentes seriam os dancarinos, que buscam se adaptar e
executar tais passos nesse contexto.

O presente estudo compreendeu uma abordagem de natureza qualitativa,
para a realizacdo de uma analise bastante embasada sobre a tematica
possibilitando um cruzamento muito maior dos dados. De acordo com Flick (2004)
oferece mais credibilidade e legitimidade aos dados encontrados, evitando o
reducionismo na analise de dados. O autor ainda ressalta que a metodologia
supracitada favorece “a obtencdo de um conhecimento mais amplo sobre o tema da
pesquisa” (FLICK, 2004, p. 46). Referente a esse tipo de estudo Minayo (2005)
aponta que ele possibilita um aprofundamento das reflexbes em busca da
compreensdo e da explicagdo das multiplas dimensbes do objeto estudado.
Considerando as peculiaridades do objeto de estudo, elegeu-se dentre as
possibilidades procedimentais o estudo de caso. Ludke e André (2013) explicam que
esse € um tipo apropriado de pesquisa para conhecer uma realidade singular, ou
seja, um caso. Conforme autoras, “o caso é sempre bem delimitado, necessitando
ter os seus contornos claramente definidos no decorrer do estudo” (LUDKE e
ANDRE, 2013, p. 20). No que diz respeito aos objetivos é descritiva por utilizar-se de

técnicas padronizadas para a coleta de dados, (GIL, 2008).



3.2 Etapas da Metodologia

A partir de uma maior delimitacdo do tema, pretende-se uma revisdo da
literatura. O material a ser estudado, sera coletado em livros, periodicos, revistas
eletrénicas, como: O Scientific Electronic Library Online (Scielo), Google Académico,
observatorio, entre outros. Utilizando alguns descritores durante o levantamento
bibliografico, como: gamificag&o, praticas educativas, inovagao, entre outros. Sendo
o estado da arte essencial para validar e mapear a relevancia do tema para a
educacao, almeja-se utilizar o embasamento de alguns teéricos renomados, por
meio da revisdo bibliografica para buscar responder a essas e a outras questdes
quanto ao uso e aplicabilidade da gamificagdo no contexto escolar, tais como: Viana
et al (2013), Lee e Hammer (2011), Fardo (2013), Deterding (2011), Alves (2018)
Almeida (2017), McGonigal (2017) e outros que também se debrugam sobre o
assunto, foi possivel a construcédo desse relevante estudo.

Para Lakatos e Marconi (2001, p. 183), a pesquisa bibliografica,

“[...] abrange toda bibliografia ja tornada publica em relagdo ao tema
estudado, desde publicagbes avulsas, boletins, jornais, revistas, livros,
pesquisas, monografias, teses, materiais cartograficos, etc. [...] e sua
finalidade é colocar o pesquisador em contato direto com tudo o que foi
escrito, dito ou filmado sobre determinado assunto [...]".

Ou seja, todo trabalho cientifico, toda pesquisa realizada, tera o apoio e o
embasamento na pesquisa bibliografica, para que ndo se desperdice tempo com um
problema que ja foi solucionado e possa chegar a conclusdes inovadoras (LAKATOS
& MARCONI 2001).

Acredita-se ser essencial o estudo bibliografico a medida que pde o
pesquisador em contato direto com todo material escrito, falado ou filmado sobre
Sendo assim, “[...] a pesquisa bibliografica ndo é mera repetigcdo do que ja foi dito ou
escrito sobre certo assunto, mas propicia o0 exame de um tema sobre novo enfoque
ou abordagem, chegando a conclusdes inovadoras.” (LAKATOS; MARCONI, 2003,
p.183).

3.2.1 Sujeitos e local da Pesquisa

Os sujeitos recrutados para participagao na pesquisa serao os docentes que

atuam no Ensino Médio Integrado (EMI) do Curso Técnico em Edificacbes do
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Instituto Federal Fluminense Campus Centro — Campos dos Goytacazes/RJ. A
amostra da pesquisa sera definida com os seguintes critérios de inclusdo: ser
docente do Ensino Médio Integrado do curso de Edificagcées do Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia Fluminense — Campus Campos Centro — Campos
dos Goytacazes/RJ e estar em efetivo exercicio. Serdo excluidos de participar da
pesquisa os servidores que estiverem afastados das suas atividades do trabalho,
seja por motivos de saude e/ou capacitacdo no periodo de aplicagcdo dos
questionarios.

A pesquisadora optou pela escolha dos docentes que atuam no ensino médio
integrado por se tratar de educadores ativos em suas turmas, que conhecem
primeiramente as dificuldades e especificidades encontradas na aplicacdo dos
conteudos em sala de aula. O uso da metodologia da gamificagdo ainda € pouco
conhecida ou até mesmo utilizada neste nivel escolar, onde muitos docentes ainda
tém certo receio em utiliza-la em suas praticas educativas.

Conforme Zabalza (2006), os alunos de hoje sado bastante diferentes e
heterogéneos dos de anos atras. Com um perfil mais exigente as suas atualidades e
inovacdes que foram surgindo. Diante disso, os educadores tentam atender a tais
exigéncias demandadas de uma nova cultura em que estdo inseridos, assim como
também atender as diretrizes curriculares ditadas pelos 6rgdos governamentais,
surgindo assim, os questionamentos e reflexdes sobre suas praticas educativas e

sua metodologia de ensino.

3.2.2 Instrumentos para coleta de dados

A coleta de dados foi desenvolvida inicialmente a partir da aplicagdo de um
questionario, disponibilizado via formulario eletrénico, enviado por meio do Google
forms'*, aos em média 30 (trinta) professores do curso de edificacdes, levando em
consideragao que a Gamificagao € a utilizagao de elementos e mecanismos de jogos
em diferentes contextos que permite engajar e motivar pessoas, objetivando que os
docentes exponham suas experiéncias individuais, analise seus anseios, relatem se
ja conheciam ou ndo essa metodologia e se ja utilizaram em suas praticas
educativas, para que logo depois sejam apresentados por meio de graficos, os quais

demonstrardo o nivel de concordancia dos professores participantes em cada

14Google forms: criagdo de formularios online.



proposic¢ao apresentada.
Para elaboragdo do questionario foram utilizados alguns conceitos como o de

Chaer, Diniz e Ribeiro (2011) que afirmam:

Outro aspecto a ser observado é a quantidade de questdes. O pesquisador
devera formular questdes em numero suficiente para ter acesso as
respostas para as perguntas formuladas, mas também em nimero que nao
seja grande a ponto de desestimular a participacdo do investigado.
(CHAER; DINIZ; RIBEIRO, 2011 p. 263).

A coleta de dados por meio do questionario propde pontos positivos e
negativos, podem ser citados como positivos: custo razoavel, questdes obijetivas,
facilidade para conversao dos dados, seguranga pelo anonimato, dentre outros. E
como pontos negativos, a inviabilidade de comprovagdo das respostas, poucas
respostas, entre outros. (RIBEIRO, 2008, p. 13).

Serao realizados questionarios pos aplicacdo do produto educacional, um
sera o questionario misto composto por questdes fechadas a partir da escala likert
de cinco pontos juntamente com questdes abertas. E o outro sera realizado por meio
de um quizz do aplicativo gamificado Nearpod, melhor explicado mais a frente.

Conforme Baeriswyl (2008), os docentes devem dominar tanto a area
conceitual quanto os conhecimentos didaticos, conseguindo assim proporcionar um
aprendizado mais profundo e satisfatério. Para que isso ocorra, Zabalza (2006)
assegura que se faz necessario o docente organizar situagdes didaticas que
estimule os discentes e proporcione uma aprendizagem cada vez mais efetiva, saber
reconhecer os recursos disponiveis e valorizar o potencial pedagoégico conforme os
conteudos a serem aplicados de acordo com a aprendizagem que se deseja
alcancar com os alunos.

A pesquisa em desenvolvimento almeja a criagdo de um produto educacional
a qual pode ser um material didatico, um software educativo, um programa curricular,
entre outros (BARBOSA; OLIVEIRA, 2015). Esta criacdo de produtos educacionais
nao é restrita a pesquisa de desenvolvimento, entretanto, neste tipo de pesquisa o
produto educacional € o eixo organizador da abordagem metodoldgica, com
decorréncias sistematicas e especificas no que diz respeito ao estudo (BARBOSA;
OLIVEIRA, 2015).
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3.2.3 Critérios Eticos

Este estudo por se tratar de uma pesquisa que envolvera seres humanos,
sera essencial a adogdo de medidas necessarias para resguardar a integridade dos
sujeitos que irdo participar e ndo causar-lhes nenhum constrangimento, incbmodo ou
algum prejuizo.

A presente pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP) em
01/07/2022, por meio da Plataforma Brasil, antes do inicio do levantamento de
dados em campo. Em 01/08/2022 teve indicagao de relatoria na Fundacao Cultural
de Campos — Centro Universitario Fluminense — UNIFLU. E logo em 15/08/2022,
apo6s cumprir devidamente as pendéncias apontadas, o parecer n°® 5.583.675, do
projeto foi considerado aprovado pelo colegiado (anexo A).

Pensando em minimizar os riscos aos participantes da pesquisa, sera
certificada a participacdo voluntaria, ndo havendo obrigatoriedade de responder
quaisquer perguntas que pudessem gerar constrangimento ou desconforto aos
participantes, bem como ficara assegurado o direito de desistir desse estudo ou de
retirar o consentimento em participar a qualquer momento da intervencdo, nao

havendo qualquer prejuizo ou sancao aqueles que nao desejem mais participar.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Em seguida, apds o levantamento dos dados coletados verificou-se que os
participantes entendiam pouco de gamificagdo, foi possivel identificar qual sua
familiaridade ou ndo com a aplicagdo desta metodologia e se faziam uso delas em
suas praticas pedagogicas. Foi possivel constatar através dos dados da pesquisa
que a gamificacdo pode vir sim ajudar promovendo novas estratégias nas praticas
educativas, por meio de interagdes e dindmicas, proporcionando um aprendizado
mais atraente e estimulador.

Compreende-se que, conforme pesquisa realizada, a insercdo da
Gamificagdo no processo de aprendizagem dos discentes, contribui com melhorias e

qualidade na aquisicdo dos novos conhecimentos.



4.1 Caracterizagcao do publico alvo da pesquisa

Nessa primeira sessao destaca-se a caracterizagao do publico alvo de estudo,
sendo estes os professores do Curso Técnico em Edificacbes do Instituto Federal
Fluminense — Campus Centro, na cidade de Campos dos Goytacazes/RJ, e que
participam da pesquisa, 17 (dezessete) docentes.

No grafico 3, a pesquisa foi direcionada quanto a faixa etaria dos professores
pesquisados a partir dos 20 (vinte) e mais de 45 (quarenta e cinco) anos, sendo que
41,2% tem mais de 45 anos, 29,4% tem de 30 a 34 anos, 23,5% tem de 35 anos a
45 anos e 59% entre 20 e 29 anos. O que fora percebido ao fazer essa
interpretacdo, € que como a grande maioria dos docentes possui experiéncia
pedagdgica, mas estas nao tdo direcionadas as novas tecnologias disponiveis. De
acordo com Tonéis (2017, p.24) “é natural a inquietagdo na acédo de repensar as
atitudes e métodos a fim de ultrapassar as limitagdes favorecendo o

desenvolvimento de cada individuo”

Grafico 3 — Caracterizagao do publico alvo - idade
Qual é a sua idade?

17 respostas

@ De 20 a 29 anos
@ D= 30 a 34 anos

De 35 a 45 anos
@ Mais de 45 anos

Fonte: Autora (2022)

No grafico 4, foi perguntado aos professores quanto ao seu tempo de atuagao
na educacgdo. A pesquisa mostra que a maior parte 58,8% possui mais de 10(dez)
anos de atuacao docente. Nesse sentido, considerando esses dados de acordo com
Alves (2018) é a dificuldade encontrada no uso das tecnologias:

No posicionamento de muitos docentes imersos compulsoriamente nesse
mundo digital a dificuldade de fazer uso de meios tecnoldgicos digitais, a fim
de proporcionar um atendimento mais apropriado a um publico de alunos

que esta habituado a fazer uso de ferramentas e dos recursos desse uni-
verso. (ALVES, 2018, p. 8)
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Grafico 4 — Tempo de atuagao docente
Quanto tempo atua como docente?

17 respostas

@® 5anos

@ Mais de 5 anos
10 anos

@ Mais de 10 anos

Mais de 10 anos
10 (58,8%)

Fonte: Autora (2022)

No grafico 5, fora perguntado quanto ao uso ou n&o das tecnologias em sua
rotina docente. E se o participante respondesse que nao, ele deveria realizar uma
breve justificativa. Foi possivel observar que 70,6% dos professores responderam
que fazem uso das tecnologias, respondendo assim aproxima etapa, trazendo como
justificativas que utilizam video aulas, slides, classroon, kahoot, AutoCAD, sketchup,
dentre outras ferramentas. E 29,4% dos professores ndo fazem uso de tecnologias
no ensino.

Mesmo sendo 70,6% dos professores que utilizam as tecnologias em suas
praticas pedagdgicas, observou-se que estes se referem as tecnologias qualquer
atividade que envolva o uso computador no contexto educativo. E conforme Alves
(2018, p. 10) ainda salienta que “a existéncia de somente livros impressos, lousa, giz
e a figura do professor fazendo seu papel de transmitir conteudos aos alunos,
permanece forte no cenario educacional’.

Grafico 5 — Uso ou nao das tecnologias na aprendizagem
Costuma utilizar as tecnologias digitais no processo de aprendizagem?

17 respostas

® Sim
@ HMao

Fonte: Autora (2022)



No grafico 6, quanto ao uso da gamificagdo em especifico em suas aulas,
82,4%, nao utilizam, muitos responderam que nao utilizam ferramentas digitais, ou
que a internet os deixam na mao, ou ainda n&o conseguiram adequar a determinada
disciplina, E 17,60% nao fazem uso da gamificagdo no ensino. Foi possivel constatar
que a oficina seria muito valida e interessante. E de acordo com os numeros
levantados percebeu-se que seria muito significante a implementacéo da oficina de
gamificacdo. Observando os resultados, é possivel refletir sobre os desafios que se

despontam para os docentes.

Ha grande desafio para os docentes atuais em participarem de um processo
de mudancga tao grande, no qual de um lado, uma grande parcela dos alu-
nos nasce e cresce em contato constante com o meio digital, através de
seus tablets e smartphones por exemplo, e do outro lado, os docentes que
ja se atentavam com suas diversas atividades, agora tendo que repensar
novas possibilidades mediante a conjuntura das novas tecnologias. (ALVES,
2018, p. 27).

Grafico 6 — Uso ou nao da Gamificagao
Vocé utiliza a gamificagdo em suas aulas?

17 respostas

@ Sim
@ Nao

Fonte: Autora (2022)

Observou-se que quando perguntados o que entende por Gamificagao,
grande parte respondei que seria utilizar jogos na aprendizagem, que € uma
metodologia ativa, que desperta interesse, interacdo, descontragdo nas aulas e
também uma melhor fixagdo do conteudo.

A proxima pergunta, grafico 7, foi em relagado o que os professores acha sobre
a contribuicdo dos elementos de games nas aulas, se séo significativos ou ndo. E
grande parte deles concordou ressaltando que pode ser um atrativo para a
participacado e interagdo dos alunos, que traz motivagdo do grupo e engajamento,

que os alunos ficam mais espertos e com mais interesse em sala de aula.
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Conforme Alves (2018, p.60):

A gamificagdo procura se concentrar em alguns objetivos, como alterar o
comportamento, desenvolver habilidades e impulsionar a inovagao. Na pro-
pria sala de aula, podemos extrair situagdes para estes trés objetivos. Que-
remos que os alunos alterem seus comportamentos, buscando sempre o
melhor desempenho nos estudos e atividades propostas. Queremos tam-
bém que eles desenvolvam cada vez mais novas habilidades e coloquem
em pratica todo o aprendizado. E também que sejam impulsionados sempre
a inovar, indo mais além do que foi proposto.

Grafico 7 — Contribuicao da Gamificagao
Em sua opinido, a introdugdo de elementos de games contribui para ampliar a
participagdo dos alunos nas aulas?

17 respostas

® Sim
@ Mao

Fonte: Autora (2022)

Quando questionados para dar valores considerando 1 (um) o menor valor e 5
(cinco)o maior valor sobre a contribuicao das ferramentas gamificadas no processo
de aprendizagem foi possivel observar conforme os dados que na opinido de 47,1%
dos professores acham essa contribuicdo importante e deram nota 4, enquanto que
23,5% deram notas 3 (trés) e 5 (cinco) quanto a essa contribuicdo da gamificagédo no
ambiente de aprendizagem, e 5,9%, deram nota 1 (um) como uma avaliagdo menor.

Segundo o autor Alves (2018, p. 61) “muitas vezes, os conteudos sao repas-
sados e atividades definidas, porém de uma forma mecéanica e sem uma forte de-
terminacao de dar autonomia, de colocar o aluno no comando das agdes, fazer com
que ele sinta estar liderando”. Nesse sentido, € percebido pelos docentes que ativi-
dades gamificadas colaboram com o aprendizado, pois o0 aluno passa a ser o perso-
nagem principal daquele momento de aquisigdo de conhecimento, ele transparece

estar motivado e estimulado para aquela aprendizagem transformadora.



Grafico 8 — Gamificagao no processo de ensino
Faga uma avaliagado, considerando 1 o0 menor valor e 5 o maior valor dy
contribuigdo das ferramentas de gamificagdo no processo de ensino.

17 respostas
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Fonte: Autora (2022)

Durante o levantamento de dados foi percebido que inserir praticas
educativas no cotidiano escolar ndo é uma tarefa muito facil. Buscando entender as
limitagdes e problemas encontrados pelos professores na aplicagdo da gamificagao
em sua rotina escolar, sugeriu-se que os professores avaliasse, dando valores
considerando 1 (um) o menor valor e 5 (cinco)o maior valor quanto as dificuldades
na aplicabilidade da metodologia da gamificacdo. Tem-se 47,1% disseram achar facil,
23,5% pouco dificil, 11,8%dificil e 5,8% muito dificil, considerando que 1 (um) seria o
menor grau de dificuldade.

No que diz respeito a essas dificuldades citadas pelos professore, isso prova-
velmente refere-se a localizar jogos que possam ser aplicados em determinadas dis-
ciplinas, nesse sentido, o autor Alves (2018, p. 40), expressa que “acaba sendo um
desafio encontrar a dose certa, mesclando com uma historia envolvente, um game
play divertido e educando os jogadores, para fazer com que um jogo educativo re-

almente cumpra o seu papel”.
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Grafico 9 — Avaliagao das limitagées no uso da Gamificagao
Caso ja tenha utilizado o0 método da Gamificagdo, avalie as limitagtes e problemas
encontrados por vocé na aplicabilidade da metodologia da gamificagdo em suas

aulas. (Considere 1 0 menor valor ou caso nunca tenha aplicado e 5 0 maior valor)

17 respostas

e
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Fonte: Autora (2022)

4.2 Avaliagao da Oficina de Gamificagao

Posteriormente a conclusdo da interpretacdo dos dados a respeito cos
conceitos, conhecimento, beneficios, limitacbes e problemas da utilizacdo da
gamificacdo no processo de ensino, trouxe-se como proposta a aplicagéo do produto,
este que almeja estimular os professores para o uso das ferramentas gamificadas,
com o objetivo de transformagao das praticas educativas. Em seguida a aplicagéo
da Oficina de Gamificacio, a apresentacao e a realizacdo das atividades propostas
dentro dos aplicativos utilizados, foi encaminhado um questionario, via Google forms,
para que na primeira pergunta respondessem se sentiram motivados e se € valido
aprender essa nova estratégia a ser utilizada.

De todos participantes, 54,5% concordou totalmente em ser valido aprender
essa metodologia, 36,4% concordou parcialmente, 9,1% nem concordou, nem
discordou e ninguém discordou parcialmente ou totalmente sobre ser valida a
metodologia ser inserida no processo educativo. Nesse sentido é possivel refletir
que, “o trabalho interdisciplinar € algo que deveria existir nas escolas e muitas vezes
nao ocorre, € um dos problemas esta na fragmentagdo que existe entre os
conteudos e as disciplinas”. (UMBELINO; ZABINI, 2014, p. 04)



Grafico 10 — Relevancia da Gamificagcao no processo educativo
Gostei e achei valido aprender essa nova estratégia a ser utilizada no processo
educativo:

11 respostas

@ Concordo fotalmente

@ Concordo parciaimente,

& MNem concordo, nem discordo
@ Discordo parcialments

@ Discordo totalmente

Fonte: Autora (2022)

Na proxima pergunta grafico 11, questionou-se quanto a aplicabilidade da
gamificacdo em sala de aula, onde as respostas foram bastante relevantes. Tem-se
27,3% que responderam a dificuldade em conciliar o tempo de aplicagdo dos
conteudos com o jogo/ aplicativo e também localizar jogos e aplicativos condizentes
com o conteudo, 18,2%, criar jogos que atendam os objetivos esperados e 9,1%
dentro das opgdes, dificuldades com ferramentas tecnoldgicas, acesso de internet
para os alunos em sala de aula e a aplicagdo sem uso de aplicativos no caso de
aulas presenciais. Os jogos vém contribuir na aprendizagem, eles motiva e

“eliminam nosso medo do fracasso e aumentam nossas chances de sucesso’.
(MCGONIGAL, 2012 p. 77)

Grafico 11 — Fatores quanto a aplicabilidde da Gamificagcao
Destaque qual ( ou quais) fator (es) dificultam a aplicabilidade da gamificacdo em
sala de aula.

11 respostas

@ Dificuldades com ferramentas
tecnoldgicas

@ Conciliar o tempo de aplicacio dos
conteddos com o jogo/aplicativo/siste

@ Localizar jogos! aplicativos que sejam
condizentes ao contetdo a ser a aplic..

@ Criar jogos gus atendam aos objefives
esperados.

@ Ache que para a minha realidade. jac..
@ Aceszodos alunos 3 infernet em sala. ..

Fonte: Autora (2022)

A pergunta seguinte, grafico 12, vem abordar sobre os pontos positivos em

que os professores possam considerar quanto ao uso da gamificagdo no ambito
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educacional. Tem-se 45,5%, que afirmam ser positivo a interagao, 36,4% ser positivo
a motivagao, e 9,1%, identificarem como valido o entretenimento e engajamento no
espaco escolar. Notou-se ao usar os elementos de jogos nas atividades
pedagogicas que “o desenvolvimento emocional, fisico, social e cognitivo dos(das)
estudantes seja incentivado constatemente”. (LEMES; SANCHES, 2018 p. 190).

Grafico 12 — Pontos positivos do uso da Gamificagao

Quais os pontos POSITIVOS vocé considera na utilizagao da gamificagao? Indique
quantas opcgoes preferir:

11 respostas

@ Engajamento.
@ Interacio

e Mofivacdo
- @ Entretenimento
o @ Cooperagio

Fonte: Autora (2022)

E no grafico 13, é possivel considerar os pontos negativos de acordo com o0s
professores quanto ao uso da gamificagdo, destacando assim: 63,6%, recursos
disponiveis, 18,2% estabelecer limites, 9,1% ao que se refere a organizagéo e
planejamento. Mas mesmo com a colocag¢ao dos pontos que se dizem negativos, &
necessario compreender a necessidade de desenvolver no espago escolar agoes
interativas, que lidem com a realidade do aluno, para que nesse sentido o aluno se
sinta personagem principal daquela pratica educativa. Ou seja, “em outras palavras,
chave para se ter um projeto € ter problemas para resolver, ter questdes, levantar
duvidas e propor hipoteses de solugdes”. (SAMPAIO, 2015 p. 22)



Grafico 13 — Pontos negativos do uso da Gamificagao

Quais os pontos NEGATIVOS vocé considera na utilizagao da gamificagao? Indique
quantas opgoes preferir:

11 respostas

@ Recursos disponiveis.
@ Organizacdo.

O Qualidade._.

@ Eztabelzcer limites.
@ Planejamento

Fonte: Autora (2022)

Quando questionados quanto aos itens indispensaveis para a aplicagédo da
gamificacdo no ambiente escolar, os docentes responderam da seguinte forma: 54,5%
quanto as regras / instrugdes, 27,3% quanto ao conteudo do jogo e 9,1% aos
quesitos de habilidades e pontuagao/ ranking. Entende-se nesse sentido que “na
interdisciplinaridade escolar as nogdes, finalidades, habilidades e técnicas visam
favorecer, sobretudo, o processo de aprendizagem respeitando os saberes dos(as)
alunos(as) e sua integragao”. (FAZENDA, 2015 p. 12)

Grafico 14 - Itens indispensaveis no uso da Gamificagao

Marque os itens considera indispensavel para elaborar e executar um jogo
educativo / aplicativo

11 respostas

@ poniuacdo / ranking.
@ Regras / Instrucdes.
@ Estética.

@ Deszafio.

@ Habilidades.

@ Conteddo do jogo

Fonte: Autora (2022)
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E no grafico 15, o questionamento levou em consideragdo como seria o
comportamento dos alunos durante a aplicagdo da atividade gamificada. Tendo
como resultados conforme dados levantados: 63,6% estimulados, 18,2%
desestimulados ou engajados. Faz-se necessario “buscar novas técnicas, que
transformem a sala de aula num espaco feliz, de trocas, de construgao individual e
coletiva, de aprendizagem” (JOSGRILBERT, 2002 p. 84).

Grafico 15 - Comportamento dos alunos em uma atividade gamificada
Como descreveria o comportamento de seus alunos durante a aplicagao de

contelidos através de uma atividade Gamificada?

11 respostas

@ Estimulados.

@ Deszinteressados.
Engajados

@ Dizspersos

Fonte: Autora (2022)

A pergunta a seguir, grafico 16, vem destacar a avaliagdo quanto a
apresentacao e a aplicagao da Oficina de Gamificagdo, esta que foi utilizada como
estratégia das praticas educativas na educacao profissional tecnoldgica. Foi possivel
identificar os seguintes resultados: 72,7% concordam totalmente que se trata de
uma boa ferramenta no processo de aprendizagem, 18,2%, concorda parcial e 9,1%
nem concorda e nem discorda de tal questionamento.

Para uma melhor reflexdo sobre a oficina desenvolvida, € importante entender
que todo “projetos de ensino tém como fim principal a producéo de formas e meios
dirigidos a melhoria do processo de ensino e aprendizagem de elementos relativos a
uma disciplina, ou conjunto de disciplinas”. (MOURA E BARBOSA, 2012 p. 223)



Grafico 16 — Avaliagao da Oficina de Gamificagao
A Oficina de Gamificagdo apresentada foi uma boa ferramenta utilizada como
estratégia direcionada aos docentes quanio a apresentagdo de novas metodologias
e praticas educativas na Educacdo Profissional Tecnolégica.

11 respostas

@ Concordo tolalmente
@ Concordo parciaimente.
Mem concordo, nem discordo
@ Discordo parciziments.
@ Ciscordo totalmente

Fonte: Autora (2022)

A ultima pergunta solicitava que os participantes definissem em uma unica
palavra a experiéncia de poder ensinar utilizando a metodologia da Gamificagao. E
todos utilizaram palavras como: valida, interessante, estimulante, tecnoldgico,
dinamico, desafiador e Inovador.

Alguns professores, principalmente aqueles que possuem muitos anos de
carreira docente, com experiéncias muito validas de ensino, se manifestaram ser
resistentes, porém observaram que o0 uso da gamificagdo no processo de
aprendizagem s6 vem pra somar quanto as estratégias das praticas educativas ja
existentes. Sdo ferramentas muitas delas ja disponiveis que podem ser utilizadas

para engajar alunos e buscar seu interesse e motivagdo no processo de ensino.

5 PRODUTO EDUCACIONAL

O produto resultado dessa pesquisa foi uma oficina intitulada: “Oficina de
Gamificacdo nas Praticas Educativas da EPT”, implementada a partir da revisdo da
literatura e dos resultados do questionario aplicado aos docentes. Alicercado em tais
andlises realizadas, foi possivel pensar em plataformas gamificadas que
procurassem atender ao publico alvo, assim como mostrar aos docentes a
importancia em se buscar qualidade nos conteudos curriculares por meio de

metodologias que tragam a motivagdo e o0 engajamento no processo de
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aprendizagem. Este implica em estratégias didaticas a partir da ferramenta da
gamificacdo aplicada pelo docente almejando que sejam significativas ao aluno, no
sentido de estarem relacionadas com situagdes-problema social e historicamente
localizadas.

O objetivo geral da oficina foi apresentar contribuigbes e desafios quanto ao
uso da gamificagdo como metodologia educativa, assim como capacitar os
professores para que possam fazer uso dos ambientes gamificados mais
frequentemente em suas aulas, tornando a aprendizagem mais atraente e prazerosa.
Buscou-se envolver os professores nos espagos gamificados, para que
percebessem que a gamificagdo € apenas mais uma ferramenta pedagogica a sua
disposig¢do, mas também mostrar que isso nao significa transformar aulas em jogos,
e sim que esta contribua para uma aprendizagem mais significativa e que possa
despertar cada vez mais o interesse do aluno.

Sendo o professor, o gestor da aprendizagem e responsavel por uma boa
coreografia externa, que haja de forma a organizar as coisas, sua disposicgao,
contexto, seus materiais, observando suas demandas, ritmos e os tipos de
atividades a serem elaboradas de forma que provoque e influencie os seus
estudantes. E relevante destacar, conforme Baeriswyl (2008), que pensar o
educador como coreografo e os alunos como dangarinos, onde se realiza
exatamente o que manda a musica, ndo representa o real conceito das coreografias.
Nao se deve ficar preso a musica, ao conteudo ou a metodologia, entretanto buscar
criar estratégias e flexibilizar o processo de ensino, dando liberdade ao aluno em
seus movimentos, procurando entender a aprendizagem de forma satisfatoria. Para
Baeriswyl (2008) “(...) a coreografia consiste em uma certa seqiéncia de passos de
danca, que por sua vez correspondem a passos de aprendizagem” (p. 4).

Nesse sentido a oficina foi desenvolvida se espelhando no professor como
ator principal, onde quanto ao eixo conceitual utiliza tal ferramenta e considera sua
historia e formagao. Um material com um bom embasamento tedrico, na busca por
perceber as praticas e concepgdes dos docentes sobre o uso da gamificagdo como
metodologia de ensino. E percebido no produto educacional aplicado, que quanto ao
eixo pedagogico, este vem oportunizar a constru¢do de conhecimentos teoricos e
praticos buscando dialogar sobre os caminhos a serem tragados, as praticas
educativas e valorizagdo da sua carreira, visando uma reflexdo da atuacdo do

educador no contexto escolar. E baseando nos eixos desenvolvidos por Kaplun



(2003) conceitual, pedagdgico e comunicacional dialogam de forma simultédnea, pois
0 eixo conceitual procura trazer uma preévia da investigagcado e tematica demandada,
no pedagogico a necessidade de dialogar com todo o material, estabelecendo um
conflito conceitual e um percurso a ser percorrido. E o eixo comunicacional utiliza-se
da linguagem, buscando expor a comunicagdo com seu publico alvo de maneira
proveitosa.

Portanto, certo que e a metodologia da gamificagdo apresenta um potencial
para contribuir com o processo de aprendizagem, a experimentagao sera realizada
com os docentes do Ensino Médio Integrado ao Curso Técnico em Edificagbes do
Instituto Federal Fluminense Campus Centro, localizada no municipio de Campos
dos Goytacazes/RJ, com um quantitativo de aproximadamente 30 docentes, esta
que buscara alcangar o desenvolvimento das competéncias gerais previstas na
BNCC pertinentes a Educagéo Profissional Tecnologica a partir da metodologia da
gamificac&do, almejando explicitar ao professor a relevancia em se trabalhar com
metodologias de ensino mais estimuladoras no processo educacional.

Ao final da experimentacdo € possivel adequar a gamificagdo no contexto
educacional, enquanto metodologia ativa, podendo ser uma estratégia viavel para o
docente, visto que sua metodologia, além de diferenciada, pode agregar uma
infinidade de recursos tecnologicos e metodoldgicos. Podendo ser trabalhada como
uma metodologia pontual de acordo com o conteudo pretendido ou permeando todo
0 processo de ensino/aprendizagem, dando ao professor uma versatilidade maior
em sua usabilidade. (SOUZA, 2017 p.45)

Planejou-se uma Oficina de Gamificagdo nas Praticas Educativas da EPT,
para apresentar aos professores sugestdes de uso de gamificagado para que possam
aplicar com seus discentes futuramente em seus conteudos escolares. Uma oficina
idealizada em 02 encontros online e 01 presencial.

Um convite foi enviado ao coordenador e aos professores do Curso Técnico
de Edificagbes via Whatzapp Web. Foram agendados dias e horarios dos encontros
online, e estes estariam na sala da coordenacdo em seus computadores e com
acesso a internet.

Primeiramente foi realizado um contato online, o qual foi compartilhado um
podcast, contendo um audio com uma apresentacido e explicacdo da tematica com
os docentes do Ensino Médio Integrado para uma breve explicagdo da tematica,

com duragdo de 1h online, onde foi realizado um questionario inicial eletrénico,
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enviado por meio do Google forms (APENDICE B), para em seguida analisar os
questionarios e identificar os conhecimentos prévios e colher informacoes
necessario sobre as praticas pedagdgicas geralmente utilizadas pelos professores.

Segundo Gil, podem ser definidos da seguinte maneira:

Pode-se definir questionario como a técnica de investigagdo composta por
um conjunto de questdes que sdo submetidas a pessoas com o propésito
de obter informagbes sobre conhecimentos, crencas, sentimentos, valores,
interesses, expectativas, aspiragdes, temores, comportamento presente ou
passado etc. (Gil, 2008, p. 121):

A pesquisa caracteriza-se ainda quanto aos seus objetivos como uma
pesquisa descritiva que conforme Gil (2008, p. 47) tem por objetivo levantar
opinides, atitudes e crengcas de uma populacdo, neste caso utilizando-se de
formularios que serdo organizados pela pesquisadora.

Em seguida fora realizado um encontro presencial para alinhar com os
docentes sobre a oficina a ser realizada de forma online no segundo encontro nos
ambientes gamificados. Assim como, um novo feedback sobre o tema em questéo
para que os participantes compreendessem o conceito da Gamificagdo na
Educacdo. Fora percebido, a partir do dialogo referente ao questionario que a
gamificacdo ndo é sé com utilizagdo de ferramentas tecnolégicas, existindo outras
diversas maneiras de gamificar a aprendizagem de forma analdgica.

No segundo encontro fora realizada a implementacdo da oficina sobre
gamificagdo com base nas respostas analisadas, apresentar ferramentas
gamificadas como sugestbes, com o objetivo de discutir o termo e capacitar os
docentes para uso da gamificagdo no espaco escolar. Ao final realizar uma roda de
conversa para eventuais trocas de experiéncias sobre a tematica. No segundo
encontro, sera realizada a oficina com duracido de 3 horas. A oficina fora realizada
nos seguintes momentos.

Planejou-se uma contextualizagdo com os docentes quanto as Bases
Conceituais para a EPT, no sentido de buscar a articulagdo entre o trabalho e a
educacao, almejando novas formas de trabalho no mundo educacional, conforme
novas exigéncias das atuais geragcées de educandos. Procurar debater conceitos
norteadores do ensino na EPT, dialogar sobre as mudangas na forma de ensinar,
numa perspectiva do trabalho docente como principio educativo. Assim como fora
feita uma prévia sobre a Gamificagdo na Educacao.



Dando inicio a oficina, esta que fora apresentada em dois turnos (manha e
tarde) conforme disponibilidade de horario dos docentes, com 1h de duragdo em
cada turno, uma apresentagao iniciada por meio de um ambiente gamificado, o
aplicativo do “Gather Town, um ambiente gamificado, onde os docentes receberam
um link de acesso para conhecer a plataforma e criar uma espécie de avatar para
entra, onde esta demonstra ferramentas gamificadas apropriadas para utilizagédo do
professor em uma sala de aula virtual, o qual possui caracteristicas de uma sala de
aula e ainda com ambientes para trabalhos em equipes individualizadas a serem
realizados pelos alunos, assim como a simulagdo de um grande auditorio. Nesse
ambiente gamificado, foi possivel que os participantes acessassem a camera e
audio, estando totalmente em contato com a pesquisadora e o restante dos
convidados na visitagdo do ambiente gamificado.

Ap0s a visitagédo do aplicativo, por meio de exibicao de slides, foi apresentada
a metodologia da Gamificagdo e exemplos de algumas ferramentas que ja existem
que podem ser utilizadas no contexto escolar como, a do “Quiziz’, destacando
primeiramente seu acesso, suas caracteristicas, imagens e utilidades para o
contexto escolar. Assim como também foi apresentada a ferramenta “Educaplay”,
uma plataforma que permite a criagdo de uma variedade de recursos educativos
interativos, onde mostrou-se imagens, seu acesso e suas caracteristicas também
como sugestao para aplicacdo de conteudos de forma interativa e divertida no
espaco escolar. E ainda fora apresentada a ferramenta “Edpuzzle”, esta que permite
editar e modificar videos proprios ou disponiveis na rede. Ainda com a
demonstragcdo de suas caracteristicas, acesso e informagdes quanto a utilizagdo no
contexto educativo. Para esse momento foi necessario a duracdo de 2hs, e essa
atividade fora realizada de forma online.

Dando continuidade a oficina, com a aplicagdo de um quizz (APENDICE C),
por meio do sistema gamificado Nearpod, uma plataforma incrivel capaz de criar
aulas engajadoras, a partir do envio de um link para acesso ao aplicativo no
Nearpod, os professores puderam criar uma espécie de avatar'® para poderem
participar e, logo depois foram realizadas perguntas referentes a algum conteudo
inerente ao curso de edificacbes. Vencia aquele que respondesse mais rapido as

questdes, e juntos seus avatares conforme vao acertando as questdes vao subindo

15Avatar: Representagdo por meios virtuais; animagao.
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escalando uma montanha a cada questao certa, até, por fim, haver uma premiagcao
em um poédio dos trés primeiros participantes que mais pontuarem. Em todo o
momento online os participantes puderam ouvir e sanar duvidas com a
pesquisadora.

Chegando ao fim da oficina, foi 0o momento de algumas duvidas, perguntas e
aprendizados, pois nenhum docente tinha total conhecimento da metodologia
apresentada. Estas duvidas contribuiram para o aprendizado de novas experiéncias
pedagogicas e desafios ao criar atividades gamificadas. Esta atividade teve a
duracao de 1h30min e sera realizada online.

Buscou-se por meio das ferramentas gamificadas a partir de sua
aplicabilidade trazer sugestbes para a aplicacdo de conteudos em sala de aula,
desde criagao de videos, caga-palavras, disputas de avatares a partir de perguntas

inerentes as atividades, e outros.

Todas estas ferramentas permitem criar conteudo mais atrativo para os alu-
nos, proporcionando experiéncias mais interativas e onde o feedback é mais
rapido. Estas podem ser usadas isoladamente ou combinando-as entre si.
Como sao usadas depende sempre dos objetivos a que o professor se pro-
pde, das condigdes técnicas disponiveis e dos conhecimentos técnicos ne-
cessarios tanto ao professor como aos alunos. (Araujo e Carvalho, 2015 p.
267).

Ap6s a apresentacio da oficina, via Google Forms (APENDICE C), propds-se
a avaliacdo da mesma para que os participantes realizassem um ultimo questionario
de satisfagdo na aplicacdo do produto, assim como colher as impressdes dos
professores em relagdo a tematica apresentada e a atividade de gamificagao
realizada.

Planejou-se promover um momento de descontragdo, aprendizado e
engajamento, visando estimar contribuigdes a partir da Oficina de Gamificagdo nas
Praticas Educativas da EPT, além de trazer um demonstrativo de utilizacdo da
gamificagdo como estratégia inovadora no ensino, a qual esta proporciona
“ferramentas encontradas nos games que apoiam determinado processo, como
sistemas de recompensa, sistemas de feedback, [...] interatividade, interacao,
diversdo, competitividade, entre outros” (FARDO, 2013 apud SIGNORE; GUIMARAE
S, 2016, p. 71), gerando motivacédo e engajamento, pdde-se perceber, a cada acerto,
pequenas comemoracgdes pela sala de aula.

As imagens abaixo ilustram os momentos da oficina de da criacdo das



atividades realizadas.

Figura 10: Aplicagao da oficina

%
og§ Gather i

Welcome to OFICINA GAMIFICACAO

You are muted

Your camera is off

By joining this space, you agree to our Terms of Service and
Privacy Policy, and confirm that youire over 18 years of age.

Fonte: autora (2022)

Figura 11- Aplicagao da oficina - Aplicativo Gather Town
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Figura 12 - Aplicagao da oficina - Aplicativo Gather Town
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Figura 13: Aplicagao da oficina - Aplicativo Nearpod
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Figura 14: Aplicagao da oficina - Aplicativo Nearpod
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Figura 15: Aplicacao da oficina - Aplicativo Nearpod
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Figura 16: Ranking participantes da oficina - Aplicativo Nearpod
nzorpod cobico: Z\/LB| =

Time to Climb

Overall Leaders i : Question 1/10

Profissional respansavel pela
organizagao do projeto de
construcao:

1 Patricia Figueiredo

A. Engenheiro elétrico
2 Larissa B. Engenheiro civil

C. Engenheiro mecdanico

3 Joadelio Chagas soares Class performance @

4 Caroline Vieira Lannes

[ D)
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6 CONSIDERAGOES FINAIS E PROPOSTAS PARA TRABALHOS FUTUROS

Essa pesquisa apresentou uma abordagem sobre o uso da Gamificagdo como
ferramenta de engajamento no processo de ensino aprendizagem na EPT,
almejando destacar o fim do uso do ensino tradicional nas instituicbes escolares,
onde através das metodologias o professor possa inovar suas praticas educativas,
deixando-as mais motivadoras e estimulantes.

Essa metodologia tem como proposta potencializar a aprendizagem do aluno
em um novo ambiente escolar, que estimule o interesse e a atengao, incentivando a
continuar aprendendo. Por isso, buscou-se nos capitulos por meio do estudo da arte,
a partir do referencial teérico embasar a necessidade de novas estratégias que
beneficie as praticas educativas no contexto da educacédo, enfrentando desafios e
buscando uma aprendizagem engajadora a partir da gamificagdo. Optou-se por
destacar as contribuicbes quanto as possibilidades de reflexdo, autoconhecimento e
ressignificagdo da aprendizagem por meio dessa metodologia no processo
educacional, assim como destacar sua relevancia para o aprendizado no ambito da
Educacdo Profissional e Tecnolégica (EPT). Destacou-se também em meio ao
levantamento bibliografico a importancia da busca da formagado continuada do
professor, sendo esta essencial para melhor desempenho de suas atividades

docentes. E ainda nessa pesquisa foi possivel relatar exemplos de Gamificagao ja



aplicados e que esta metodologia ja estd inserida na realidade de muitos
educadores quanto as suas praticas de ensino conforme levantamento realizado
pela autora no banco de dissertacdes e teses da Capes nos ultimos cinco anos.

Este estudo contribuiu com a comunidade escolar apontando que o uso da
gamificagdo como estratégia pedagogica traz diversos beneficios para a pratica
pedagogica, entre eles a diversificagdo da maneira de ensina e aprender e a
flexibilizacdo no espaco educativo. Constatou-se que utilizar novos métodos no
processo de ensino aprendizagem, é bastante relevante para melhorar o
desempenho, interagdo e o interesse do estudante nas diversas areas do
conhecimento, sugerindo uma nova maneira de ensinar. A Gamificagdo vem como
uma nova proposta para somar as praticas educativas, promovendo ainda o
engajamento durante a aprendizagem, pois almeja transformar a sala de aula,
motivar o aluno, melhorar o seu rendimento escolar, além de tornar o espaco escolar

mais atraente e divertido.

Mesmo os resultados ainda sendo minimos em relagcado a oficina aplicada, a
partir do uso de alguns ambientes gamificados como o Gathertown, Nearpod e
outros citados, é importante considerar que os quatro objetivos especificos desta
pesquisa foram alcangados por meio das atividades descritas na se¢ao 5 do produto
educacional aplicado. E quanto ao primeiro objetivo especifico, “realizar
levantamento bibliografico = constru¢do do referencial tedrico”, este fora atendido a
partir da revisdo bibliografica sobre as definicbes da gamificacdo, sua histéria e
compreensdo dos ambientes gamificados no processo de ensino, assim como uma
exploracdo e exemplificagdo de outros recursos gamificados disponiveis ja

existentes.

Ja o segundo objetivo especifico “identificar inquietagdes e dificuldades dos
professores para uma atuagido inovadora = questionario” foi cumprido a partir do
questionario realizado com os docentes, onde foi possivel analisar se ja conheciam

ou nao sobre a gamificagao, sua contribuigdo no processo educativo.

O terceiro objetivo especifico “apresentar contribuicdes e desafios da
gamificagdo no ambiente educativo = oficina de gamificagdo”, foi cumprido no
momento da oficina de gamificacdo através das ferramentas gamificadas do Gather

Town, Nearpod, onde os professores puderam experimentar os elementos de jogos
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em torno de um conteudo do curso de edificagdes.

Ja na concretizagdo do quarto e ultimo objetivo especifico “avaliar o grau de
contribuicdo nas praticas educativas, apds apresentacado na Oficina Gamificacdo nas
Praticas Educativas da EPT = questionario final”, os docentes puderam identificar as
contribui¢des das ferramentas gamificadas utilizadas durante a oficina aplicada de
acordo com a proposta pedagogica apresentada ao publico alvo. Onde ao final, por
meio do bate papo ou ainda através do questionario final aplicado, puderam discutir,
analisar e avaliar a contribuicdo da gamificacdo conforme experimentagdo das novas

praticas pedagogicas realizadas.

Em suma, considera-se que o objetivo principal “a pesquisa tem como
objetivo geral apresentar estratégias pedagodgicas, por meio de uma oficina, baseada
no conceito de gamificagdo, para as praticas educativas dos professores em um
curso técnico de edificagdes instituicdo federal de educagdo profissional e
tecnoldgica”, fora atingido, uma vez que fora verificado, por meio da aplicagdo da
oficina, os resultados obtidos destacaram os recursos utilizados conforme a
metodologia da gamificagdo, mantendo os docentes engajados durante a oficina,
onde estes e se mantiveram motivados foram capazes de alcangar as missoes
dadas conforme as propostas de atividades sugeridas aos professores do curso
técnico de edificagdes. E os objetivos especificos foram alcangados, visto que o
questionario de satisfacdo dos participantes foi realizado com objetivo de avaliar o

grau de contribuicdo nas praticas educativas.

Nesse sentido, buscou-se apresentar a gamificagdo como estratégia nas
praticas educativas, a fim de que haja mudangas e um novo olhar para a construgao
do conhecimento, este de forma mais atraente e ludica, onde os alunos se sintam
mais motivados e comprometidos durante o processo de aprendizagem. Sendo
assim, a pergunta norteadora deste estudo foi respondida: qual a percepgédo dos
professores do Curso Técnico em Edificacbes do Instituto Federal Fluminense —
Campus Campos Centro, na cidade de Campos dos Goytacazes/RJ, quanto a suas
dificuldades e desafios acerca da aplicagdo da gamificagdo como estratégia
pedagogica? Fora percebido que os professores tinham pouco conhecimento a
respeito da gamificagdo e uma minoria deles raramente fazia o uso das ferramentas

gamificadas no processo de ensino. No que diz respeito a questdao pedagdgica,



acharam plausivel tais ferramentas serem utilizadas, pois destacaram que
promovem o interesse e motivacado do corpo discente.

Considerando o exposto, se faz relevante aproveitar todo esse avanco
tecnolégico em que a sociedade vem passando, para propor ao educador o uso da
gamificacdo como ferramenta engajadora no processo de ensino aprendizagem,
pois é importante destacar que os jogos colaboram com o processo de ensino,
auxiliando em suas praticas pedagogicas, a fim de vislumbrar sua eficiéncia no
desenvolvimento de habilidades e competéncias propostas, além de considerara

satisfacao e interesse dos discentes em aprender de forma ludica.

Houve inicialmente algumas provaveis dificuldades e receio do novo por conta
dos participantes quanto ao uso da metodologia da gamificagdo nas praticas
educativas, também quanto a disponibilidade de tempo dos docentes devido as suas
aulas e planejamentos educacionais, ocorreram também alguns problemas pontuais
no desenvolvimento por parte da pesquisadora quanto a criagdo do ambiente
gamificado, mas que com auxilio de técnico de informatica foi se normalizando até a
aplicagao da oficina, esta idealizada e aplicada com a motivacao, desafios, questbes
positivas e negativas encontradas ao utilizar a gamificagdo no processo de
aprendizagem.

Logo, respondendo a questdo da pesquisa, a qual motivou esse estudo: a
gamificacdo como estratégia para as praticas educativas da Educagao Profissional
Tecnoldgica (EPT), destacando suas contribuicoes e desafios, é possivel chegar a
conclusdo que €& importante destacar a relevancia da identificagdo da utilizagado de
propostas pedagogicas diversificadas, com atividades avaliativas mais significativas
e prazerosas por meio da estratégia da gamificagdo. Assim como proporcionou
alguns momentos de reflexdo dos professores quanto a aplicagdo de atividades
avaliativas aos discentes, sobre a forma tradicional utilizada normalmente, estas
sendo vistas muitas vezes como punicao, e trazendo como consequéncia a perda de

desempenho, por falta de interesse e motivagao em seu aprendizado.

6.1 PROPOSTAS PARA TRABALHOS FUTUROS
Como sugestdo para trabalhos futuros, se torna relevante que sejam
realizadas novas pesquisas que impulsionem o uso de ferramentas gamificadas na

educacéo, a fim de contribuir com praticas pedagdgicas inovadoras no processo de
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aprendizagem, tais como:

- Incentivo por outras metodologias ativas em todos os niveis da educagéo;

- Politicas publicas voltadas para os professores das redes municipal, estadual e
federal em prol de um ensino mais significativo e estimulador;

- Avaliar critérios especificos e monitoramento continuo em sistemas de gestao para
0 uso e implantagdo da gamificagdo no processo educativo.

- Avaliar possibilidades de intercambio de professores com outros paises, para
refletir o melhor uso da gamificagdo, com essa metodologia inserida na

aprendizagem do aluno,
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&m momentos especificos, cortar videos para deixa-los menores

| aproveitar apenas s partes interessantes), & inoorporar
atividades & problemas na execugio do video.
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APENDICE B — QUESTIONARIO INICIAL

Questionario Inicial

Dcentas que stuams mo Ensins Madio Integradia o Cursos Téendeos da IFFlum|
Campus- Caniro

& kelesabp@gmall.com (ndo compartiihaca) ARemar conts [

*Obrigaténa

Oual & a sua idade? *
D D& 20 & 29 anas
D D2 30 @ 34 anos
D DaZfasdiaras

D Mais da 45 anns

Omartbo tempo atua como docere? =

D S anos

D Mals da 5 amos

D 10 anos

D Mals da 10 anos

Costuma utilizar a= tecnologias digitais no proces=zo de aprendizagem? *

D Sim
D HiEa

Justifigue: *

Eua resnosta



Vool utiliza a gamificagdc em suas aulas? *

O sim
(:’] HEo

Qual a freqiiEncia de wtiizagio da gamificacio em suas aulas? *

D Samipre

Evaniualmants:

Raramants

00

Hunca

Em sua opinide, a imtrodugdo de =lementos de games contribui para amgliara *
participagio dos alunos mas aulas?

) sm
.:. Hao

Justifigue:

Eua reaposta

Faga uma avalagdo, considerando 1 o menor valor = 5 o maior valor de ¥
contribuigdio das ferramentas de gamificagdo no proces=o de ensino.

D 1

[

0 I

95



Faga uma avakagdo, considerando 1 o menor valor = 5 o masor valor de £
contribuigSo das ferramertas de gamificagdo no proces=o de ensina.

4 T I T o

Caso @ tenha utilizado o métndo da Gamificagio, avalie as limitagies = 4
probiemas encontrados por voco na aplicabilidade da metodologia da
gamificagic =m suas aules. (Considere 1 o menor valor ou caso manca tenha
aplicado = 5 o maior valor)

O0O00O0
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APENDICE C — QUESTIONARIO FINAL

Questionario Final
Quastiondrio fmel apds aplicecdo da officina da Camifcania

%y kebecabpsagmall.com [ndo campartinasa) ARGmar oonts [

Cuesticndric Fina

ARIIFIC ACACE N EIFL AT A0

Serti-me motivado apds apresentagdo da Oficina Pedagdgica de Gamificagio = *
atividace realizaca:

I::] Concordo iotafmania.

(C) Cancorsa parclaments.

(:) Ham concorda, mami d lscordo.

(C) Diecerde pardalmants

O Dlscoedo totalmants.

Gastei = achei vilido aprender essa nova estratégia a s=r utilizada no proces=c =
educativa:

(T} Caoncaords totaimenta.

(T Caoncards parclaknants.

(T} Hem concorde, rem discorde.
(C) Dkcoedo parcaimants

(7)) Discordo totaimants.
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Destague gual { ou quais) fator (=5) dificultam a aplicabdidade da gamificagias  *
em =ala de aula.

I:::I Dificoldadss com famamantas tecnoldgleas
(:l Concllar o fempo ds aplicecia dok contulddos com o fpoaplicativesslstema.
I:::I Localzar ogow’ aplleathvos gue sejem condlzentes ao conteddo & ser & apliosda.

(:l Criar jogos qua atancam aos objethvios asparados.

I:::I Ciutra:

Quais os pomtos POEITIVOS woc considera ma utilizagdo da gamificagac? ¥
Indique guantas opgies preferir:

(") Engajamana.
() Interagia.
() Maatvacdo.

{C) Entwtenimanta.
o

Cooparacas

Quais o5 pomtos NEGATIVOE vock considera na utilizagie da gamificagdc? iy
Indique= guantas opgbes preferir:

() Recursos asponfvsis.

I::I Orgamizacsa.

() Qualkada..

() Estacslacar limies.
o

Plancjamania.



Kargue os itens considera indispensdnel para elaborar = exeoutar um jogo

educativo / aplicative
ponfuagso f rankdng
Ragras S Inatruplas.
Extifca.

Dasafa.
Hakllldadas

Caombaida do jogo

COoO0CO0O0Q0C0

Ourtra:

Klargue os itens abaixo que vool mais gostou ma atividade proposta: *
(T} Cazata.

D Recompensas
() Imtaragda.

() Joos

() Apleaths.
O

ComgsaticSo.

Comp desoreweria o comporiamento de seus alunos durant= a aplicacio de

conteddos atraves de uma atividade Gamificada®
D Estmulacon

() Desnterazsason

(T Engajades.

(") Disgsrses
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Como descreveria o comportamento de seus alunas durante a aplicagio de b
contelidos através de uma atividade Gamificada®

(O} Estimuiasas
(C) Desintormzeadas
(O} Engajades.

(C) Dlpsrsas

& Oficira de Gamificac3o apresemtsda foi uma boa ferramenta wtilizsda como
extratégia direcionada acs docentes quanic 3 apresentacio de novas
metcdologias e priticas =ducativas na Educacio Profizsional Tecnoldgica.

(C) Cancordo totaimenta.

Cancarda parclalmants.

Dlacordo parclalmanta

Dilscorde totalmiants.

O
(C) Hem concoede, rem diseorda.
O
O

D=fina =m uma (nica palavra a experi@ncia de poder ensinar atrawés da "
GAMIFICAGRD:

Sua resposta

m Lirnpar farmnuldrio

Wurze sevie amches palz Formulirza Sooge

Sra mmeialds mim S mreds e eprovess pals 5 n Cwrrser phuss - Terrmzy de Sardizz - Oeliize da

desh
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ANEXO A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

. FUNDACAO CULTURAL DE
l ' umﬂu CAMPOS - CENTRO {-..2 led-‘-nm'pl
l" UNIVERSITARIO FLUMINENSE- asil
UNIFLU

PARECER CONSUBSTANCIADCO DO CEP

DADODS DO PROJETO DE PESGUISA

Titulz da Pesquisa: & GAMIFIFA';.E;D COMO ESTRATEGIA PARA PRATICAS EDUCATIVAS DA
EDUCACAD PROFISSIONAL TECNOLOGICA (EFT): CONTRIBUICOES E

Pesquisador: JACKELIME DE ARAUJD BARRETO PESSANHA

Area Temdtica:

Versao: 2

CAAE: 50483622 1. 00005583

Instituigdo Proponente:INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAQ, CIENCIA E TECHOLOGIA
Patrocinader Principal: Financiamento Praprio

DADOS DO PARECER

NOmero do Parecer: 5583675

Apresentagio do Projeto:

#As informagdes elencadas nos campos “Apresentacio do Projets”, "Objetivo da Pesquisa™ e

“Awaliagio dos Riscos e Beneficios™, foram retiradas das Informagdes Basicas da Pesquisa com a data de
submiss3o em cinco de junho de dois mil & vinte e dois.

Resuma:
A4 gamificacio busca empregar elementos de jogos que estmule e desperte o engajamento entre os alunos,
uma maior participacdo & a motivagdo dos alunos, de maneira que a aprendizagem do conteldo ou a
habilidade introduzida no programa curricular seja alcangada por meio de um fazer lidico, linguagsm,
estética @ mecanismo de games na execucio de tarefas propostas em sala de aula de forma divertida,
mofvadora e satisfatoria. Tal contexto incentivou a busca por uma proposta metodologica que contemnplasse
as premissas do ensino, além de contribuir oportunizando um novo clhar dos professores na Educagdo
Profizsional Tecnologica (EFT) quanto & aplicacdo das praticas educativas na aplicacio dos contelidos em
Cundusi'}eﬁ uu F'Eﬂdémas e Llsladehaclequaqﬁes T CT - R
0 pesquisador cumpriu todas as pendéncias apontadas no parecer namens 5.503.0912, o projeto

Endersgo;  FLmE Wisconos 02 ANSrENgS 143168 - Campus I

Balmo: Parmue Leopoidna CEP: 28053000
UF: Rl Municiple: CAMPOS DOS GOYTACAZES
Telafone: {27)2101-3355 E-mall; CepsBUNML el be
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Continusglio do Panesosr S.553.675

foi considerado aprovado por este Colegiado.
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Continuagio do Parecer: 5.582.675

fioi considerado aprovado por este Colegiado.

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Parecer sem dbices éticos. Ressalta-se que cabe ao pesquisador responsavel encaminhar os relatdrios
pardial e final da pesquisa, por meio da Plataforma Brasil, via notificacio do tipo “relatério” para que sejam
devidamente apreciados no CEP, conforme Resnlug.&o CNS n? 4662012, item X1.2d e Resdugin CNS n?
510:2018, art 28, item V.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Paostagem Autor Situagio
Informagoes Basicas| PE_INFORMACOES_BASICAS DO _F 25072022 Aceito
do Projein ROJETO 1858040 pdf 17:04:-40
Cutros CARTARESPOSTA pdf 25/07/2022 |JACKELIME DE Areito

17:03:48 |ARAUIOD BARRETO
PESSANHA
Dedarag.io de Carta_Anusncia pdf 25072022 | JACKELINE DE Acaito
concordancia 18:14:51 | ARAUID BARRETO
PESSANHA
Orgamento Orcamento. pdf 25/07/2022 | JACKELINE DE Araito
168:13:38 | ARAWOD BARRETO
PESSANHA
TCLE ! Termos de | TCLE pdf 25072022 | JACKELINE DE Ansito
Aszentimento / 16:12-50 |ARAUIOD BARRETO
Justificativa de PESSANHA
AusSncia
Projeto Detalhads | | Projeio_sjustads_Jackeline pdr TEGTII022 | JACRELINE DE Ereito
Brochura 168:08:19 | ARAUIOD BARRETO
Investigador PESSANHA
Cronograma Cronograma_Jackeline. pdf 05/D8/2022 | JACKELIME DE Acaito
233748 |ARAUJO BARRETO
PESSANHA
Folha de Rosio Folha_rosic_Jackeline pdf 05/06/2022 | JACKELIME DE Aceito
233544 |ARAUJO BARRETO
PESSANHA
Situagio do Parecer:
Aprovado
Situagio do Parecer:
Aprovado

Endersgo: RIS Visconds de Alvarenga 1431162 - Campus I

Balmo: Pargue Leopoldna CHEP: 280534000
UF: RJ Municiplo: CAMPOS DOS GOYTACAZES
Tedefone:  (22)2101-3355 E-mall; Cepdurimuedwbr
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Mio

CAMPOS DOS GOYTACAZES, 15 de Agosto de 2022

Assinado por:
Leila Corréa Barreto Siqueira
[Coordenador(a))
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ANEXO B — TERMO CONSENTIMENTO LIVRO E ESCLARECIDO - TCLE

-_ﬂmm:_-
[T

TERMO DE COMSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECTIND - TCLE
(Basende rm resoluglo CHS 1° 510 de abail 2000}

Prexisdo (aj prodessor (a), 2
O professor (a) st convadade (3) para paeticipar da pesguia, A Gemifcaglo como esirmps=
mnﬂmmhwﬁurﬁﬂl Tecsalégica (EPT): Comrisuicfes ¢ Damfios”, sob a
= biltade da quisdon Jackeline de Anuje Bameme Pessnba, o gml iem coma oljesio
mmwmmmmmu do parificacio. parn a pritices educaiivas
dns peofeseres em um cano (donkeo de ema inssigio fedeal de ahaaglo polisioml @ eoeope.
'l'qlﬁ:rllqlsl’musmkmuvlkmﬂlmﬂﬂlwrdllllhﬂlhlﬁmmm
eﬂcﬂ)rﬂptm destivas, 2 fim de p walas mak pr ives & giraiivas, de i alenio
L] ] £ apresd Au-gmmbllhjmﬁﬂﬂwhmrhrﬂtwﬂmn
Hﬂﬂp&ﬁhﬂmwhhﬂnm Esst estade viss inds, mom uio da gamificaclo, mamer os
slunos comprometids ¢ engajades om deenada cincurslincis, mém de oferecer Incentivas para que
ey 5 v & weadi & propis solicilidi B0 £5pag0 educaivo, & fm de colaberar com
o progresss &0 proceso escolar. A pesqelsa Bscarsed costitui com beseficis de agregar

ConBecimEnto par o5 paicipantes ¢ par o meio cimiificn no qee lage o easin,
Som partcipardo ¢ volusilra ¢ s dank o panir do deserschvimenio de uma oficins, intitslads
Otficing de- Gamificaghn oo Privices Educaiives da BPT, A experimentagio weei realisads com o
disenbes du Emsing Madio Imegrado so Curss Téeras em Edificag3es da Irstitme Faderal Flamisense

L‘_pummwlaﬁmmnnmfumdm" 1, ondo inicak haverd 2
plcagio da o questioed Rjstivendn gue o d pushar suan cxperifncias individuais,
wlmmmm.,rﬂnmgjl. heciam m e gologia da pamificacs & se j& shlizaram
£m suas prafices edecatieas.

O riseins decomérmies de pan prticipacio na pesuisa s80 minimos, limitsdos iqueles "

pripria rotma de eshudos & de wma corversa colidina. A fim S misinis evees e, 2 praqusadons s
Wlwlwmmmmmhmwlm.mmmmGu-wﬂn

mrin das drica @ eng para fins de pesgubia ciealifica, j@b qee & atividades
wwm-mmmmnu IFFlumisemas Campus Centro. Apessr disso, vocé lem
amegarade o diveile 3 ressarcimealn o4 ind e Bo cass e quuigquer danes ik
prochuzides pels e

Viscd i terd senbum custo, nem rece berd qualguer vantspsm firmcon. Yoof sk sdarecido
[} wm qealqer aspectn que dessjar @ tanh Bve pan participer o secuse-se A son panic ipeglo &
wvolunling = & Poricd o pemicpdr sdo sirrden qualquer pralidade ou modificace na forma A=
aieradimenis pelo pesquissdor, que e 2 mihmwmpuﬁmkueqm

fo s liver g comaiseracin ou divida sobm @ e A1 peiguRe, i em oor0 com o
Comit de Zica em Pesqalsa (CEF) da Fundaglo Culurad e Campos ~Cenire Universitéein Fluminernas «
UINIFLLL Bua Visconds do Alvarenga 1430865, Panque Leopokling, Cimpos des Goyincazes - RI, CEP
ELOST00C, pedo sebelome {22271 2- 20D 0 i miein o c-mail: o o uimi B o o

= i estardo & um deposiclo quands finskiceds 2 pesquia e sere di Ipadins om
artigos ciertifiens ¢ a i Ia e bov sk i Seas daalent s or rrenteriad que indique 5w
paricipags ado serlo Iberados sem a ik de resg por vod. 05 dados & isstrumenins
atilizades na pesduin Hcardko apivados com o peqeisader respoasivel por um Ericdn de § gnos, &
apia s o serln y y |
ki f ey ol Gnanl o E0eaels teaienhe

iﬂrmndnl,a}mwls:udnh] mpnulwl

Ingiivaiqie: Inwinne Federal de Educogtie Cidacia ¢ Teenslogia - IFPLUMINENSE
Pesquisnir: Jackekn de Arje Bameso Pessaria Tel- (12} K2 1-7430 emall; kelineabeggmail com

th--ﬁduﬂuh—ﬁwuummﬂ ebgmina, & o maus direitss cemo
P L] o participar.

{Name doia] Participarse da pesuls - Lewn i ferma / Caina ka)

g ) Partici da



