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RESUMO

A gamificagéo busca explorar alguns elementos que os designers de jogos utilizam
para engajar e motivar jogadores, e as aplica em experiéncias que néo sao jogos. Os
mesmos beneficios constatados em jogadores no ato de jogar, sdo também
verificados em alunos que participam de experiéncias gamificadas na é&rea
educacional. Dessa forma, o objetivo principal desta pesquisa foi investigar o
desenvolvimento de oficinas pedagoégicas como processo formativo em gamificacdo e
sua contribuicdo para a pratica docente. O presente estudo foi desenvolvido em uma
escola publica municipal de ensino fundamental, e caracteriza-se de acordo com seus
objetivos como uma pesquisa descritiva e exploratoria, e quanto ao método, como
uma pesquisa de intervencao pedagdgica. O percurso metodologico constituiu-se de
trés etapas. Na primeira, se buscou descrever o contexto da escola e identificar as
concepcdes e praticas referentes a recursos tecnoldgicos. Na segunda investigou-se
o perfil dos professores e concepgbes a respeito da gamificacdo, bem como se
promoveu oficinas pedagogicas sobre gamificacdo. Na terceira e Ultima etapa se
buscou analisar as percepcdes dos professores sobre a formacéo. Os resultados
foram apresentados na forma de dois manuscritos. No primeiro manuscrito 0s
resultados indicaram que a escola possui uma estrutura tecnolégica limitada, ao passo
que o entendimento dos professores sobre recursos tecnolégicos é restrito, remetendo
mais as ferramentas digitais e as novas tecnologias. Também se verificou que nas
suas praticas pedagoégicas, os professores utilizam recursos diversificados, porém,
com a finalidade de ilustrar o contetdo, e mostra-lo de uma forma diferente. No
segundo manuscrito os resultados mostraram que os professores avaliaram as
oficinas pedagdgicas como pertinentes na aquisi¢cdo de conhecimentos sobre o tema,
bem como consideram que pretendem planejar e aplicar atividades com gamificacéao
em suas aulas, visando promover a aprendizagem com engajamento e motivagao. Por
fim, concluimos que as oficinas pedagdgicas desenvolvidas foram relevantes, ao
passo que apresentou alternativas possiveis de serem realizadas dentro da realidade

da escola e de sua comunidade.

Palavras-Chaves: Gamificacdo; Oficinas Pedagogicas; Recursos Tecnoldgicos;
Tecnologias.



ABSTRACT

Gamification seeks to explore some elements that game designers use to engage and
motivate players, and apply them to non-game experiences. The same benefits found
in players in the act of playing are also verified in students who participate in gamified
experiences in the educational area. Thus, the main objective of this research was to
investigate the development of pedagogical workshops as a training process in
gamification and its contribution to teaching practice. The present study was developed
in a municipal public elementary school, and is characterized according to its
objectives as a descriptive and exploratory research, and as to the method, as a
pedagogical intervention research. The methodological course consisted of three
stages. In the first, we sought to describe the context of the school and identify the
concepts and practices related to technological resources. In the second, the profile of
teachers and conceptions about gamification were investigated, as well as pedagogical
workshops on gamification were promoted. In the third and last stage, we sought to
analyze the perceptions of teachers about the formation. Therefore, the results were
presented in the form of two manuscripts. In the first manuscript, the results indicated
that the school has a limited technological structure, while teachers' understanding of
technological resources is restricted, referring more to digital tools and new
technologies. It was also found that in their pedagogical practices, teachers use
diversified resources, however, with the purpose of illustrating the content, and
showing it in a different way. In the second manuscript, the results showed that the
teachers evaluated the pedagogical workshops as useful in acquiring knowledge on
the subject, as well as considering that they intend to plan and apply activities with
gamification in their classes, aiming to promote learning with engagement and
motivation. Finally, we conclude that the pedagogical workshops was relevant, while it
presented possible alternatives to be carried out within the reality of the school and its

Community.

Keywords: Gamification; Pedagogical Workshops; Technological Resources;
Technologies.
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1 APRESENTACAO

Apresento brevemente neste topico os motivos que me levaram a escolher a
gamificacdo como principal temética do estudo e como esta estruturada a presente
dissertacdo. Para tanto, sera apresentada em primeira pessoa do singular, justamente
por se tratar de uma narrativa pessoal, diferentemente do restante do texto, em que
se optou por empregar a impessoalidade.

O interesse em utilizar a gamificacdo, como principal tema norteador da
pesquisa, surgiu na minha especializacdo em Tecnologia da Informacdo e
Comunicacéao aplicadas a Educacéao, realizada em 2017 na Universidade Federal de
Santa Maria, em conjunto com a Universidade Aberta do Brasil. Na ocasido, foi
produzido um artigo ao final do curso com a tematica de um jogo como objeto de
aprendizagem para a educacéo infantil. Para a producéo do artigo foram pesquisados
trabalhos correlatos ao tema, e a partir do conhecimento que foi sendo adquirido sobre
0S jogos e seus elementos, apareceu a gamificacao durante essa reviséo da literatura.

Apbs a finalizacdo do curso de especializacdo, busquei mais informacées sobre
a gamificacdo e suas potencialidades na area da educacéao, vislumbrando-a como
uma estratégia promissora no aspecto da motivacdo dos alunos. Dessa forma dei
inicio ao esboco inicial do projeto desta pesquisa, que foi sendo aprimorado pelo
orientador Michel e coorientador Phillip, apés a minha entrada como discente de
mestrado no Programa de Pés-graduacdo em Educacdo em Ciéncias: Quimica da
Vida e Saude da Unipampa.

Por fim, ap6s a qualificacdo do projeto de pesquisa, foram repensados alguns
aspectos de acordo com as valiosas contribuices da banca, levando-nos a direcdo
de uma intervencdo formativa a professores do ensino fundamental, através de
oficinas pedagdgicas voltadas a gamificacdo como estratégia de ensino. O estudo foi
realizado com o intuito de levar esse tema de uma forma tedrica e préatica aos
professores, e ampliar seus conhecimentos sobre a gamificacédo, analisando também
suas concepcdes prévias e percepcdes sobre o tema.

Para a apresentacdo do estudo, esta dissertacao foi estruturada em seis
capitulos, sendo descritos abaixo.

No segundo capitulo temos a introducdo, contendo uma contextualizacéo a
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respeito dos jogos e seus elementos, da gamificacdo como uma estratégia de ensino
e suas potencialidades, perpassando a formacao continuada de professores, seguido
do problema de pesquisa, justificativa e 0s objetivos que norteiam este trabalho.

No terceiro capitulo temos o referencial teorico relativo a Tecnologia da
Informacdo e Comunicacdo e recursos tecnoldgicos no contexto escolar, oficinas
pedagdgicas, jogos e gamificacao.

O quarto capitulo € composto pela metodologia, onde sdo apontadas as etapas
da pesquisa e as formas de instrumentos de coletas de dados e analises.

No quinto capitulo sdo apresentados os resultados que integram esta
dissertacéo e estao dispostos na forma de dois manuscritos, no intuito de atender aos
objetivos especificos deste estudo.

No sexto capitulo temos a discussdo acerca desses resultados em consonancia
com a literatura.

E por fim, no sétimo capitulo é apresentada a conclusdo, com o desfecho do
estudo e no oitavo capitulo as perspectivas e possibilidades futuras para

aprofundamento da temética pesquisada.
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2 INTRODUCAO

Os jogos surgiram ha muito tempo na sociedade, como uma maneira de
integrar os individuos, iniciando-os em sua cultura e seu meio social (ELKONIN,
1998). Se divertir e jogar também era uma forma das pessoas se manterem unidas e
interagirem (HUIZINGA, 2019). No entanto, ainda hoje, facilmente encontramos
criangas, jovens e adultos que séo seduzidos pelo mundo dos jogos; dificiimente
deparamos com alguém que nunca tenha jogado, pelo menos, um jogo de tabuleiro,
jogo de console ou de computador (GOMES, 2017).

De certa forma, podemos dizer que 0s jogos evoluem de acordo com as
necessidades da sociedade (TOLOMEI, 2017). Assim como também acompanham a
evolugao das tecnologias. Neste sentido, surgiram os jogos eletronicos, possibilitando
aos seus jogadores a provocacao de uma elevacdo no seu nivel emocional em uma
fracdo de segundo, a cada etapa ou dificuldade vencida (MCGONIGAL, 2017).

Com o passar do tempo, os jogos foram sendo vistos como um subconjunto de
diversdo e brincadeiras, porém com uma estrutura mais definida na sua concepc¢éao
(PRENSKY, 2012). Essa estrutura dos jogos é formada por mecanicas que podem ser
definidas como elementos compostos por regras e interacbes, visando uma
experiéncia ideal para o jogador. As mecanicas sédo consideradas como o0s principais
elementos que fazem de um jogo uma experiéncia prazerosa e divertida, voltada
totalmente para o jogador (SCHELL, 2011).

Os principais elementos sao desafios, pontuacdo, niveis, placar, feedback,
recompensas e pesquisa (SILVA, 2017). Os desafios possuem objetivos bem claros e
definidos; a pontuacdo é um parametro para se acompanhar os resultados; os niveis
sdo etapas que indicam o progresso do jogador; o placar tem como propdsito a
comparacao entre jogadores, estimulando a competicdo; o feedback apresenta o
resultado da acéo e o status do jogo ao jogador, possibilitando uma nova tentativa
para a evolucao; as recompensas sao beneficios que o jogador consegue ao evoluir
ou atingir uma meta; e por fim, a pesquisa proporciona a sensacéo de exploracdo e
descoberta (SILVA, 2017).

Estes e outros elementos de jogos tém cruzado os limites do seu campo de
origem e vem sendo utilizado em diversos contextos nas ultimas décadas (como na

area do marketing), por suas potencialidades de motivar os individuos (FARDO,
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2013). Os processos de apropriacdo de elementos da mecanica, estética e dinamica
dos games em atividades e recursos pedagogicos tém constituido um campo de
praticas em torno do que vem sendo considerado de gamificacdo (FIGUEIREDO;
PAZ; JUNQUEIRA, 2015).

A gamificacdo possibilita (re)conhecer os participantes, proporciona interacao
e recompensas de maneira personalizada, o que nem sempre € possivel fazer dentro
da forma tradicional de ensino e dos métodos de avaliacdo iguais para todos os
alunos. E possivel pensar no estabelecimento de diferentes objetivos em funcdo das
habilidades ou atribuicdes de cada aluno, que por sua vez, determinam como se dara
a aprendizagem de acordo com suas caracteristicas individuais (SCHELL, 2011).

Segundo Fadel e colaboradores (2014), a gamificacdo é a acdo de se pensar
como em um jogo, utilizando seus elementos em um contexto diferente. Os autores
ainda referenciam Vianna e colaboradores (2013) ao retratar que a gamificacao
abrange a utilizacdo da mecanica dos jogos (seus elementos) para a resolucédo de
problemas e para a motivacdo e engajamento de determinado publico. O que néo
significa fazer parte de um jogo, e sim utilizar os elementos mais eficientes dos jogos
para reproduzir os mesmos beneficios alcancados no ato de jogar.

A gamificacdo ndo envolve necessariamente atividades com jogos eletrénicos,
mas a aplicacao da l6gica dos jogos em diferentes contextos. No ambiente escolar,
Gee (2003), que estuda a relacdo entre jogos e o aprendizado, retrata que na
gamificacdo h& alguns principios indispensaveis para que ocorra um processo de
aprendizado critico e proveitoso. Um exemplo claro € o protagonismo do aluno no
processo ensino-aprendizagem, explorando e buscando as informacdes que sao
apresentadas sob forma de demandas. Essa caracteristica estimula o aluno a
progredir para conseguir mais informac6es. Também é importante um ambiente de
aprendizagem seguro, onde o aluno possa errar livremente, e ter a oportunidade de
tentar novamente, ou seja, deve ser permitida a experimentacéo (GEE, 2003).

Spence e colaboradores (2012) descreve a gamificacdo como uma nova
estratégia no contexto escolar, que potencializa a constru¢éo do conhecimento. Neste
aspecto, a gamificagdo ndo s6é aumenta o engajamento e os niveis de prazer dos
alunos como também contribui para o processo de ensino-aprendizagem (SILVA,
2018). Sendo assim, entende-se como promissora a utilizagdo da gamificagdo no
contexto escolar, no que diz respeito as suas potencialidades de tornar as praticas

mais atraentes e desafiadoras, despertando motivacdo e engajamento (HUIZINGA,
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2019; MATTAR, 2016).

No entanto, ndo basta integrar a gamificacdo no processo ensino-
aprendizagem sem que o professor estabeleca uma intencionalidade pedagdgica para
a sua utilizagao. Para isso, o professor tem um papel muito importante em prover
direcionamento e engajamento aos seus alunos, porém sendo necessario uma maior
interac&o entre os professores, na escolha dos temas e no planejamento e preparagao
das aulas, de forma que a experiéncia de aprendizado se torne 0 mais proveitosa
possivel (WOODS, 2007). E necessario também, que o professor conheca 0s
elementos de jogos e o perfil de seus alunos.

Neste aspecto, entra a formacdo continuada de professores, pois segundo
Diniz e colaboradores (2014), muitos professores ndo costumam jogar e por esta
razao, ndo interagem as mecanicas dos jogos. De modo que, conhecer os elementos
de jogos é fundamental para a criacdo de praticas pedagogicas gamificadas. Sendo
assim, é preciso promover espacos formativos para abordar com os professores sobre
esses elementos, a gamificacdo e incorporagdo dela nestas praticas.

E importante também analisar o contexto e realidade do ambiente escolar antes
de planejar a formacédo continuada, pois assim € possivel utilizar seus elementos e
principios para proporcionar um ambiente de aprendizagem Iudico e que garanta uma
maior motivagao e participacédo dos alunos (BRITO, 2017).

Assim como observado por Figueiredo (2016), o tema da gamificacdo no
contexto da educacéo é visto como uma possibilidade estratégica revigorante, levando
em consideracdo o atual contexto social e tecnoldgico, e também aos habitos que a
sociedade vem agregando nas Ultimas décadas, principalmente no que diz respeito
aos nativos digitais.

Segundo Tonéis (2017), a utilizacdo de elementos e Idgica dos jogos, apesar
de sua aparente simplicidade, esconde conceitos distintos nos quais as praticas
metodoldgicas e pedagdgicas podem transformar o modo de compreender a producéo
de conhecimentos. Dessa forma, essas caracteristicas da gamificacdo motivam este
trabalho, que foi realizado através de oficinas pedagdgicas. Nelas, foi compartilhado
com os professores do ensino fundamental de uma escola selecionada, aspectos
tedricos e praticos da gamificacdo que podem ser utilizados como estratégia de
ensino, de acordo com o contexto da escola publica municipal e seus integrantes.

Justifica-se também, baseado na afirmacdo de Delizoicov e colaboradores

hY

(2007), no que se refere a importadncia da utilizacdo de outras formas de
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instrumentacdo para o0 ensino. Assim como, empregando também recursos que
ganham sentido de acordo com o tipo de conhecimento que se quer explorar, visando
principalmente promover uma participagdo ativa dos alunos em sala de aula.

A motivacdo também advém da importancia da formagéo continuada para que
estratégias e metodologias que vém surgindo ganhem efetivamente lugar na criacao
e planejamento das aulas, visando principalmente relacdes de ensino-aprendizagem
significativas (FIGUEIREDO, 2016). O contexto atual de pandemia também corrobora
para a importancia deste trabalho, pois os professores buscam formas de mediar
aulas mais atrativas, captando a atencédo de seus alunos. Sendo assim, mostra-se
necessario cada vez mais possibilitar a eles oportunidades de refletir e repensar suas
praticas pedagdgicas, de forma a identificar e conhecer novas estratégias de ensino
gue propiciem essa aula mais atrativa e participativa para os alunos.

Portanto, na perspectiva de que a gamificacdo como estratégia de ensino deve
ser incluida nas formacdes continuadas de professores, o presente estudo tem como
problemética norteadora a seguinte questdo: O desenvolvimento de oficinas
pedagdgicas como processo de formacao sobre gamificagdo pode contribuir para as

concepcOes e praticas pedagogicas de professores?

2.1 Objetivo Geral

Investigar o desenvolvimento de oficinas pedagdgicas como processo

formativo em gamificacéo e sua contribuicdo para a pratica docente.

2.2 Objetivos Especificos

e Descrever o contexto das estruturas e recursos tecnoldgicos disponiveis na escola;

e Identificar as concepc¢bes prévias e as praticas pedagogicas dos professores
relacionados a recursos tecnoldgicos;

e Analisar o desenvolvimento de oficinas pedagodgicas sobre gamificacdo com
professores;

e Analisar as percepcdes dos professores sobre as oficinas pedagogicas e as
possiveis contribuicbes para as suas concepcbes e praticas de ensino sobre

gamificagéo.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 Tecnologias da Informacédo e Comunicacéao

Na década de 1970, quando os computadores comecaram a ser instalados nas
escolas de varios paises, a referéncia utilizada na época era “computadores na
educacao”. Seguido dos computadores, chegaram nas escolas os periféricos, como
as impressoras, digitalizadores, cameras fotogréficas digitais e outros drives externos.
Logo, o conjunto desses equipamentos passou a ser chamado de Tecnologia da
Informacao (TI) (LEITE; RIBEIRO, 2012).

A insercdo do termo comunicacdo para complementar a sigla Tl ocorreu apés
0 surgimento e inclusdo da Internet na sociedade e com isso, nas escolas. Essa
inclusdo era realizada através da ligacdo dos computadores em rede com a World
Wide Web, e consequentemente promovendo a disponibilizacdo de ferramentas
digitais como e-mails e ferramentas de busca de forma instantanea. Sendo assim,
apos esse acontecimento, a referéncia a estes recursos passou a se denominar
Tecnologias da Informag&o e Comunicagéao (TIC) (LEITE; RIBEIRO, 2012).

Mariluci Zanela (2007, p. 25) traz também a definicdo de TIC como

‘um
conjunto de tecnologias microeletrénicas, informaticas e de telecomunica¢fes, que
produzem, processam, armazenam e transmitem dados em forma de imagens,
videos, textos ou audios”. A sigla TIC se refere a pluralidade de tecnologias, ditos
equipamentos e fungdes, que tornam possivel criar, capturar, interpretar, armazenar,
receber e transmitir informacg6es (LEITE; RIBEIRO, 2012).

Contudo, as TIC também representam “recursos tecnoldgicos que facilitam o
acesso a informacgéo e potencializam a interagdo entre os sujeitos” (ANTLER, 2012,
p. 13). E dentro dessa perspectiva, temos as TDIC, que sdo as Tecnologias Digitais
da Informacdo e Comunicacdo. Podemos dizer que as TDIC séo as TIC ligadas a
disseminagdo de informacgfes digitais associadas a internet e seus servigos
(MARTINS; GIRAFFA, 2015).

As TDIC tém indicado mais chances de superacdo do desenvolvimento da
sociedade nas suas relacbes e no acesso e compartiihamento de conhecimento e
culturas. O acesso aos recursos tecnolégicos digitais, como computadores

conectados a internet, proporcionam inumeras formas de comunicacéo e interacao
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entre os individuos, independentemente da distancia em que se encontrem
(ANGOTTI, 2015).

Segundo Jordéo (2010), os jovens alunos estéo cada vez mais familiarizados
com recursos tecnoldgicos digitais, em razdo da grande expansdo do acesso aos
computadores e a internet. Eles acessam esses recursos diariamente e como
exemplos a autora cita animacdes, videos, audios, figuras, apresentacdes multimidia,
jogos e outros. Essa potencializag&o da interacdo e comunicagao proporcionada pelas
tecnologias torna pertinente abordar sobre a utilizacdo delas nos processos

educacionais contemporaneos.

3.2 Recursos Tecnoldgicos no Contexto Escolar

Quando falamos em recursos tecnoldgicos, pensamos nas ferramentas, nas
tecnologias que nos permitem comunicacao, diversdo, trabalho, tornando nosso
cotidiano mais pratico e dinamico. Esses recursos tecnoldgicos podem ser a televisao,
o aparelho celular, o computador, a impressora, e tantos outros que utilizamos no
nosso dia a dia. Porém, quando trazemos esses recursos para 0 contexto escolar,
pode-se dizer que “qualquer meio que completa a agao do professor € uma ferramenta
tecnolégica na busca da qualidade do processo de ensino-aprendizagem” (LIMA;
ANDRADE; DAMASCENO, 2010, p. 02).

Dois exemplos de recurso tecnoldgico no contexto escolar sdo o quadro negro
e 0 giz, que sdo ha muito tempo utilizados em sala de aula com o objetivo de ensinar.
Contudo, segundo os autores Lima, Andrade e Damasceno (2010), as novas
tecnologias séo oriundas de tecnologias ja existentes e consolidadas com o passar do
tempo, e dessa forma a cada momento surgem outras tecnologias inovadoras, que
fazem as anteriores parecerem “ultrapassadas”. Essa inovacdo muitas vezes vem em
forma de um melhor método para resolver determinado problema ou também um
método mais rapido para se executar a tarefa.

Nesse sentido, a internet surge apresentando amplas possibilidades na
transmissdo de informacdes e na comunicagcdo, proporcionando a utilizacdo de
diversos recursos digitais. A insercao destes recursos na educacao possibilitam novas
formas de compartilhar o conhecimento, e ddo um novo sentido no processo de

ensinar. Mas desde que se considere que estes recursos estejam em interacdo com



22

0 ambiente escolar no processo de ensino-aprendizagem (ZANELA, 2007).

Contudo, para que estes recursos tecnolégicos mais contemporaneos sejam
realmente efetivos, precisamos saber como utiliza-los e nos adaptar a eles. Para isso,
séo necessarias novas formas de alfabetizacdo, como a literaria, gréfica, informética,
cientifica, entre outras (LEITE; RIBEIRO, 2012). Esses processos de alfabetizacéo
levam ao processo de apropriacao dessas ferramentas, pois, as novas tecnologias no
contexto escolar requerem professores capacitados, que saibam utilizd-las em
beneficio ao aprendizado dos alunos (LIMA; ANDRADE; DAMASCENO, 2010).

Segundo Moran (2005), o uso de recursos tecnoldgicos nas escolas torna-se
um poderoso aliado no processo de ensino-aprendizagem. Isso porque a utilizacao de
TIC na sala de aula permite o desenvolvimento de competéncias, podem melhorar as
relacbes sociais e interagbes entre alunos e professores, e estimulam o trabalho
colaborativo e cooperativo (MORAN, 2015).

Contudo, em consequéncia do aumento do acesso a internet, houve uma
ampliacdo também dos recursos tecnoldgicos digitais. Segundo Angotti (2015), as
TDIC estdao disponibilizadas em rede para acesso, apreensdo, critica e
compartilhamento dos usuérios (incluindo professores e alunos). O autor ainda
argumenta que o foco é a condicdo estruturante da mediacdo tecnoldgica
contemporanea em consonancia com a mediacao docente.

Porém, é importante ressaltar que o acesso a computadores e a internet ndo é
de todos, e sim, de uma parte da sociedade. Segundo a Pesquisa sobre Uso das
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo nos Domicilios Brasileiros em 2018,
realizada pelo Comité Gestor de Internet no Brasil (CGl.br), o acesso a internet no
Brasil é desigual e excludente. Enquanto 99% dos domicilios de classe A (renda média
domiciliar R$ 25.554) tém acesso a internet, apenas 40% dos domicilios de classes
DE (renda média domiciliar R$ 720) tém esse acesso. No total, 33% dos domicilios
brasileiros ainda ndo possuiam acesso a internet quando a pesquisa do CFl.br foi
realizada (SIMAO; MOYSES; OMS; TORRES, 2019).

Além disso, o acesso ndo é o mesmo, pois ha desigualdade também na
gualidade dos acessos e dos dispositivos do qual sdo acessados. Enquanto na classe
A 87% dos domicilios tém acesso a internet via conexdo banda larga fixa, nas classes
DE 47% dos domicilios acessam a internet via conexdo movel 3G ou 4G. O acesso
através do computador € também desigual entre a populacdo brasileira, conforme

pode se observar: 90% dos domicilios de classe A possuem e acessam através do
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computador, enquanto nas classes DE essa porcentagem cai para 3% (SIMAO;
MOYSES; OMS; TORRES, 2019).

Segundo Simao e colaboradores (2019, p. 5), “percebe-se, assim, que 0 acesso
a internet fixa no pais ainda permanece restrito a uma parcela mais rica da populagao”.
Ja para as classes menos favorecidas (que representam a maior parte da populacao),
a conexao mais encontrada (quando ha) é a de internet movel através de aparelho
celular. Por conseguinte, se limita ainda mais o acesso para esses individuos,
tornando possivel apenas um acesso mais restrito as redes sociais e atividades mais
basicas (proporcionado pelo zero-rating, que € a pratica adotada por muitas
operadoras de servicos de telecomunicacdo, onde se aplica um preco zero para
trafego de dados madveis provenientes de determinados aplicativos - redes sociais)
(SIMAO; MOYSES; OMS; TORRES, 2019).

Por conseguinte, cabe destacar que a incorporacdo das TDIC nas escolas
ainda é um grande desafio na realidade brasileira, jA que grande parte das escolas
publicas apresentam problemas de infraestrutura. Outra variavel importante é a
formacao docente deficitaria, principalmente no que diz respeito as tecnologias. Esses
fatores interferem diretamente em uma utilizacédo critica e produtiva das tecnologias
no contexto escolar (RONDINI; PEDRO; DOS SANTOS DUARTE, 2020).

3.3 Oficinas Pedagogicas

A crescente e gradual insercéao das Tecnologias da Informacao e Comunicagao
(TIC) em praticamente todos os meios, principalmente nas escolas, tém sido motivo
de reflexdo pelos profissionais da educacdo. HA um redescobrimento das suas
praticas dentro da realidade atual que os cerca. Logo, essa reflexdo é muito voltada
para a utilizacdo tanto de recursos tecnoldgicos quanto de novas estratégias de
ensino, visando ampliar possibilidades e contribuicées para a pratica pedagdgica (DA
COSTA BASTOS, 2020).

Nessa ideia de repensar e ressignificar suas praticas, as oficinas pedagogicas
surgem como um processo formativo docente, com o tema da oficina sendo
trabalhado entre todos, com muita criatividade, racionalidade, afetividade, vivéncias e
opinides. Elas sdo fundamentadas na pratica, com propaésito de refletir por meio de

questdes ontoldgicas, tecnologicas e didatico-pedagogicas (CAVALCANTE FILHO,
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2018).

As oficinas pedagdgicas, segundo Paviani (2009, p. 2), caracterizam-se por ser
uma forma de “construir conhecimento com énfase na ag&o, sem perder de vista,
porém, a base tedrica”, sendo considerada pela autora também um recurso oportuno
para a construcdo de estratégias de integracao entre a teoria e a pratica. A oficina
também € uma oportunidade de se vivenciar situacées concretas e significativas,
baseadas em sentir, pensar e agir, com fins pedagoégicos. Dessa forma, com o intuito
de articular conceitos, pressupostos e no¢cdes com acdes concretas e a vivéncia e
execucdo de tarefas em equipe proporcionando a criacdo coletiva de saberes
(PAVIANI, 2009).

Cavalcante Filho (2018) afirma que ha algumas propriedades que caracterizam
as oficinas que devem ser bem definidas previamente a aplicagdo delas. Como por
exemplo, o objetivo que ela tera para aqueles que estéo fazendo parte dela, bem como
sua carga horaria, recursos e materiais, e a dinamica. Também é importante para o
maior éxito da oficina a realizagdo de uma acolhida inicial, motivando a interagédo dos
participantes e agindo como um “quebra-gelo” interpessoal. Outro ponto consideravel
€ a disponibilizacdo de uma pasta (fisica ou digital) para que os participantes tenham
acesso aos materiais criados e utilizados na oficina sempre que precisarem, mesmo
apos sua participacao (CAVALCANTE FILHO, 2018).

Também é destacado pelo autor que o oficineiro deve utilizar uma linguagem
simples e acessivel, pois ndo ha necessidade de uma linguagem sofisticada. Ainda
gquando a oficina estiver sendo conduzida para o encerramento, cabera ao
coordenador/oficineiro criar um clima propicio para a avaliacdo da mesma. Dessa
forma, promovendo a avaliacdo critica e reflexiva sobre a globalidade do trabalho
desenvolvido, além da propria aprendizagem alcancada pelo grupo de professores
(CAVALCANTE FILHO, 2018).

Martins e colaboradores (2011), retratam a utilizacéo de oficinas pedagdgicas
como dispositivos para a formacdo de professores no Programa Todos pela
Alfabetizacdo (TOPA), promovido pelo Governo do Estado da Bahia. De acordo com
os resultados obtidos, os participantes indicaram que a oficina pedagoégica é um
importante instrumento para dinamizagéo da préatica de ensino e aprendizagem, pois
estimula a criatividade e a participacao coletiva. Os participantes ainda consideraram
que a oficina pedagdgica permitiu a relacdo teoria/pratica de forma a promover

aprendizagens continuas e contextualizadas.
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Retratamos também o uso de oficinas pedagogicas formativas com o estudo
da autora Viviane da Costa Bastos (2020), que abordou uma oficina pedagodgica
realizada com os professores de lingua inglesa de uma escola publica da cidade do
Rio de Janeiro (RJ), visando a aprendizagem da utilizacdo do software Scratch como
ferramenta contributiva para a pratica pedagogica. Os resultados do estudo da autora
mostram que o software possibilita a criacdo de espacos de aprendizagem e pode
contribuir para a reflexéo, a troca de experiéncias e saberes, e a colaboracao entre os
professores e suas praticas.

Ha ainda a pesquisa de Junior e Oliveira (2015) que retrata o desenvolvimento
de oficinas pedagdgicas na tematica do uso de recursos didaticos (experimentacao,
jogos, videos e analogias) no ensino de quimica. Essas oficinas visavam proporcionar
aos participantes (licenciandos de quimica) experiéncias significativas durante a sua
formacdo inicial. Por fim, foi observado que os participantes manifestaram algumas
caracteristicas da pedagogia autbnoma freiriana, como o0 espirito de pesquisa,

reflexdo critica sobre a prépria pratica, didlogo, entre outros.

3.4 Os jogos e suas caracteristicas

O conceito de jogo em sua definicdo precisa é dificil de se encontrar, pois ao
longo do tempo foram muitas as tentativas de se definir um conceito especifico, mas
as propostas eram todas variaveis (FARDO, 2013). Contudo, Zimmerman e Salen
(2004) definem o jogo como um sistema onde 0s jogadores participam de um conflito
artificial, delineado por regras e com resultados quantificaveis, como a pontuacédo e o
ranking.

Também ha a concepc¢do de Johan Huizinga (2019), em Homo ludens, onde
afirma que o jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
definicbes menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana. As origens e
fundamentos do jogo podem ser também definidos em termos de uma descarga da
energia vital superabundante, como satisfacéo, diversdo ou ainda simplesmente como
uma necessidade de descontrair (HUIZINGA, 2019).

Assim, muitos criadores e desenvolvedores de jogos ainda buscam mais
divertimento e distragdo do que o bem-estar e a satisfagdo com o ato de jogar. Eles

cada vez mais estdo se baseando em descobertas da psicologia positiva para
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producdo de jogos, caracterizando uma evolucdo emocional dessa industria. Dessa
forma, gracas a esses psicologos positivos, se conhece cada vez mais quais tipos de
experiéncias e atividades realmente tornam as pessoas felizes (MCGONIGAL, 2017).

Consequentemente, ainda segundo Jane McGonigal (2017), gracas aos
criadores e desenvolvedores de jogos, se tera jogos cada vez mais poderosos,
capazes de proporcionar um envolvimento intenso, indo além das recompensas
emocionais que os individuos desejam ter. ISso porque, o que ocorre quando se joga
(a autora se refere a um bom videogame ou jogo eletrdnico) € a extrema ativacdo
neuroquimica no cérebro e corpo dos jogadores. Experimenta-se a sensacdo de se
estar focado, motivado, criativamente carregado e trabalhando nos limites das suas
habilidades.

Assim, quando se aborda a motivacdo, entende-se que uma pessoa com
vontade e energia para fazer determinada atividade € considerada motivada. Mas
estudos indicam que a motivacdo ndo é tdo simples assim, pois as pessoas sao
motivadas em quantidades e maneiras diferentes. Um desses estudos € a Teoria do
Condicionamento Operante de Burrhus F. Skinner, inaugurando um segmento da
psicologia do comportamentalismo radical (com a Caixa de Skinner) (NETO, 2015).

Os estudos subsequentes de Skinner permitiram a descoberta do conceito do
intervalo variavel do reforco, muito utilizado até hoje em jogos visando manter o
engajamento dos jogadores. Um exemplo sobre este conceito seria o do caga-niqueis,
onde a maquina recompensa o jogador em um determinado intervalo de tempo. Neste
caso, Se a recompensa nunca acontecesse, ninguém a jogaria (NETO, 2015).

Ainda segundo Henrigue Ruiz Poyatos Neto (2015), essa motivacdo gerada
pela recompensa (como na Caixa de Skinner), € chamada de motivagao extrinseca.
Nesse caso, € causada por um estimulo externo. J4 a motivacao intrinseca é aquela
cuja causa € internalizada pelo individuo. Por isso é importante ter cuidado com as
recompensas, pois pode ser que ao remover a recompensa, o individuo deixe de
realizar a atividade, ainda que houvesse motivacao intrinseca no primeiro momento
(NETO, 2015).

Contudo, quando nos perguntamos o que realmente ha de divertido no jogo,
entendemos que a intensidade do jogo e seu poder de fascinagdo ndo podem apenas
ser explicados biologicamente. E nessa intensidade e absorcdo que reside a propria
esséncia e a caracteristica primordial do jogo: o divertimento, que é uma categoria
primaria da vida (HUIZINGA, 2019).
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Além dessa caracteristica primordial do jogo, Johan Huizinga (2019) ainda
observa seis outras caracteristicas principais que envolvem o0s jogos. A primeira
caracteristica observada € a liberdade, que se d& na nao obrigatoriedade do ato de
jogar, caracterizando a esséncia ludica e divertida. O jogo, antes de mais nada, € uma
atividade voluntaria, livre.

A segunda caracteristica € a limitagdo ou ainda o isolamento, onde a pratica de
jogar requer condi¢cdes de espaco e tempo. Possui um encaminhamento e um sentido
proprios. O jogo comeca e joga-se até que se chegue a um certo fim. E mesmo apdés
finalizado, o jogo permanece como uma criacdo nova, podendo ser repetido a
qualquer momento como um mistério. Em quase todas as formas de jogos, “os
elementos de repeticdo e de alternancia, como no refrdo, constituem como que o fio
e a tessitura do objeto” (HUIZINGA, 2019, p. 30).

A terceira € a incerteza, pois ndo se sabe previamente o resultado final. Essa
incerteza vem da tenséo, e essa tensdo desempenha no jogo um papel especialmente
importante. De modo que, existe um esfor¢co para conduzir o jogo até ao desenlace; o
jogador pretende ter sucesso as custas de seu préprio esforco. E esse elemento de
tensdo e incerteza que domina todos o0s jogos solitarios de destreza e aplicacéo
(quebra-cabecas, charadas, paciéncias, tiro ao alvo, entre outros) e quanto mais
estiver presente o0 elemento competitivo, mais apaixonante se torna 0 jogo
(HUIZINGA, 2019).

A quarta é ser desinteressado, pois, visto ndo pertencer a vida “comum’, ele se
situa fora do processo de satisfacdo imediata das necessidades e dos desejos,
inclusive interrompendo esse processo. O jogo se insinua como uma atividade
temporaria que tem uma finalidade autbnoma e se realiza tendo em vista uma
satisfacdo que consiste nessa propria realizacdo, representando um interladio em
nossa vida cotidiana (HUIZINGA, 2019).

A quinta caracteristica € a regulamentacdo, porque tem regras a serem
respeitadas. Todo jogo tem suas regras e séo elas que determinam aquilo que “vale”
dentro desse mundo temporario do jogo. Apesar do desejo de ganhar do jogador e de
todas as suas qualidades como forca, tenacidade, habilidade e coragem, ele deve
sempre obedecer as regras do jogo (HUIZINGA, 2019).

E por fim, a ficgcdo, pois ocorre em um contexto simulado. O jogo néo é vida
“corrente” nem vida real. E sim, trata-se de uma evasao da vida real para um meio

temporario de atividade com orientacdo prépria. Essa caracteristica dos jogos, que
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pode também ser referida como “faz de conta” expressa-se como um sentimento de
inferioridade do jogo frente a “seriedade”. Porém, essa consciéncia do fato de s6 “fazer
de conta” no jogo ndo impede que ele se processe com seriedade (HUIZINGA, 2019).

Sendo assim, por ser uma ficcdo, é possivel ao jogador se divertir, avancar
etapas, competir e cumprir metas, aproximando o jogo da vida real, sem ser “vida
real". Por consequéncia, motiva o jogador cada vez mais, de forma que diferentemente
da vida real, o jogo permite errar, recomegar e tentar novamente sem maiores danos
(FARDO, 2013 apud SILVA, 2017).

Ainda neste aspecto da ficcdo, temos 0s jogos sérios (ou Serious games), que
sdo desenvolvidos para simular situacdes reais com a finalidade de capacitar
individuos. Esse tipo de jogo trabalha através da imersdo da pessoa no ambiente
ficticio em questdo. E importante ressaltar que embora sejam eficazes, néo se trata

de gamificacdo, e sim do uso de um jogo visando capacitar pessoas (NETO, 2015).

3.5 Gamificacéo

A gamificacdo consiste em utilizar técnicas e elementos tradicionais do design
de jogos em situacdo, processos e sistemas do nosso cotidiano. A ideia da
gamificacao € aproveitar 0s recursos e vantagens que 0s jogos tém, e que os tornam
tdo divertidos e motivadores e aplica-los em outros ambientes e situacdes. Em termos
gerais, € utilizada visando também a resolucéo de problemas, condicionar ou facilitar
mudancas de habitos e comportamentos ou aspectos culturais de um ou mais
individuos (BRITO, 2017).

Também pode-se dizer que a gamificacdo usa dos elementos que os criadores
e desenvolvedores de jogos utilizam para engajar jogadores, e as aplica em
experiéncias que nao séo jogos. Porém o termo “gamificar” comegou a ser utilizado
na década de 1980, quando Richard Bartle (professor da Universidade de Essex na
Inglaterra) o utilizou para definir o processo de “tornar algo que nao € um jogo em um
jogo”. Porém, somente a partir de 2010 o termo comegou a ser mais utilizado,
principalmente no contexto educacional (NETO, 2015).

Segundo Zichermann e Cunningham (2011), a gamificagéo foi originalmente
um método aplicado em programas de marketing e aplicacdes para web, com a

intencdo de motivar, engajar e fidelizar clientes e usuarios. Mas de toda forma, a
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gamificacdo pode ser aplicada a contextos e atividades em que € necessario estimular
o comportamento do individuo.

A gamificacdo tem como base a acéao de se pensar como em um jogo, utilizando
de suas mecanicas e elementos do ato de jogar em um contexto externo ao jogo. Do
ponto de vista emocional, a gamificacdo € “um processo de melhoria de servigos,
objetos ou ambientes com base em experiéncias de elementos de jogos e
comportamento dos individuos” (FADEL, 2014).

Ja do ponto de vista logico, segundo Vianna e colaboradores (2013), a
gamificacdo consiste na utilizacdo de mecanismos de jogos para a resolucdo de
problemas e para motivacdo e engajamento de um determinado publico. Nao é
necessariamente participar de um jogo, e sim utlizar de seus elementos mais
eficientes para obter os mesmos beneficios alcangcados como no ato de jogar. Estes
elementos podem ser especificados como mecanicas, dinamicas e estética (VIANNA
et. al., 2013).

O autor Raul Busarello (2016) define a gamificacdo como uma sistematica
voltada para a resolucdo de problemas, aumento da motivacdo e engajamento de
determinados publicos. Essa sistematica abrange a utilizacdo de mecanismos de
jogos, que sob o ponto de vista emocional, € compreendida como um processo de
otimizacao de servigos e ambientes com base em experiéncias de elementos de jogos
e comportamento dos individuos (BUSARELLO, 2016).

Sobre a aplicabilidade, existem trés grandes categorias das quais a
implementacdo da gamificacdo pode agregar grande valor, que sdo a gamificacdo
externa, gamificacdo interna e mudanca comportamental. Na primeira categoria,
aborda-se a aplicacdo externa a organizacdo, destinada geralmente aos atuais ou
futuros consumidores. Geralmente a gamificacdo é aqui aplicada no contexto de
vendas, marketing ou quando ha necessidade de engajar consumidores com objetivo
de cultivar lealdade ou identificacdo com um produto ou servico. Um exemplo de
sucesso da aplicacdo da gamificacdo séo os programas de pontos de fidelidade ou
milhas aéreas (NETO, 2015).

A segunda categoria diz respeito a aplicabilidade da gamificacdo em empresas
a fim de melhorar a produtividade ou estreitar lagos dentro da propria organizacao,
envolvendo, portanto, funcionarios e colaboradores. Obtém-se bons resultados em
treinamentos de recursos humanos. Na terceira e Ultima categoria, a aplicacdo da

gamificacdo pode trazer os estimulos e motivacdo necessarios para que esses
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individuos possam superar obstaculos frente a determinadas atividades. Existem
exemplos nas areas da saude e bem-estar, sustentabilidade e financas pessoais
(NETO, 2015).

Neste sentido, a maior virtude da gamificacdo € mostrar o propdsito da
atividade e mostrar que o participante conseguira fazé-la. Caso contrario, deve criar
mecanismos para que ele seja capaz de conseguir obter sucesso. A gamificacao
entdo dara uma “roupagem ludica” para a atividade, sendo que se o participante nao
se sentir capaz de fazé-la ou entender que o desafio é inalcancavel, o engajamento
tera falhado (NETO, 2015).

3.5.1 A gamificacado e os elementos de jogos

Uma analogia interessante para introduzir os elementos de jogos é explicada
por Werbach e Hunter (2013), onde é abordado sobre os componentes para
construcdo de uma casa. Ha os componentes de menor escala, como martelo, pregos;
média escala, que seria 0 encanamento e plantas; e por fim as abstracdes de alto
nivel, como a Engenharia Estrutural. Dito isso, podemos pensar em trés categorias de
elementos de jogos importantes para a gamificacdo, que sdo as dinamicas, mecanicas
e componentes (WERBACH; HUNTER, 2013).

Essas categorias possuem uma ordem de abstracdo entre elas, ou niveis, tais
como foi observado nos componentes para constru¢do de uma casa. Sendo assim,
cada mecanica esta vinculada a uma ou mais dindmicas e cada componente esta
relacionado com uma ou mais mecanicas ou dinamicas. Quanto aos niveis, 0s mais
elevados orientam 0s mais baixos, e 0s varios componentes do nivel abaixo podem
ser utilizados para atingir objetivos no nivel mais elevado (WERBACH; HUNTER,
2013).

Segundo Henrique Ruiz Poyatos Neto (2015), as dinAmicas séo os elementos
de mais alto nivel em um sistema gamificado. Fazem parte das dinamicas as
narrativas, as emocodes, as restricbes, o progresso e o relacionamento. Ja as
mecanicas podem ser comparadas a verbos em um jogo e conduzem o jogador,
motivando-o para agir e avancar. Fazem parte das mecéanicas os desafios, a
aleatoriedade, a competicao, a cooperacao, o feedback, a aquisicdo de recursos, as

recompensas, entre outros. Por fim, 0os componentes sdo a materializacdo das
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dindmicas e as pecas que compdem as mecanicas. Os elementos dos trés niveis

serdo detalhados nos quadros a seguir.

Quadro 1 — Elementos da dinamica

Elemento de jogo Descricao

Narrativa Trata-se de uma dindmica importantissima em um
sistema gamificado, principalmente quando nao se tém
muitos recursos disponiveis para ilustracdo, e dependem,
portanto, de uma narrativa atraente.

Emocbes Os jogos séo capazes de incitar a maioria das emocdes
humanas, porém, por ser baseado no mundo real, as
emocodes estimuladas pela gamificacdo sdo mais
limitadas.

Restricbes Trata-se de limitar a liberdade do jogador, proibindo-o de
realizar certas acfes ou seguir certos caminhos.

Progresso Sensacao que o jogador precisa ter de estar evoluindo.

Relacionamento Jogadores devem interagir uns com 0S outros.
Fonte: NETO (2015)

Quadro 2 — Elementos da mecanica

Elemento de jogo Descricao

Desafios S&o quebra-cabecas ou outras tarefas que exigem certo
esforco para solucionar. Esse esfor¢co pode impor tempo,
habilidade ou criatividade. Na medida certa, motivardo o
jogador a continuar.

Aleatoriedade Eventos imprevisiveis. Fator de sorte deve estar presente
na medida certa.

Competicao Situacdo em que um jogador (ou grupo) ganha e outro
perde.

Cooperacéao Esforco conjunto para atingir um objetivo compartilhado

por todos, geralmente inalcancavel individualmente.

Feedback Concedido pelo sistema gamificado a jogadores
indicando se estdo no caminho certo ou nao.

Aquisicao de recursos | Permissédo para que o jogador obtenha itens que possam
ser Uteis no jogo (ou colecionaveis).

Recompensas Beneficio concedido a um jogador por alguma agéo ou
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conquista.

Transacoes

Permissao para que os jogadores possam fazer trocas ou
negociacdes de seus itens entre eles, seja diretamente
ou por intermédio de um mercado no sistema gamificado.

Turnos

S&o comuns em jogos de tabuleiros ou cartas e menos
comuns em videogames. S&o Uteis quando nao
queremos que todos joguem ao mesmo tempo.

Vitérias

Séo concedidas a um jogador ou time por todo ou parte
de um jogo.

Fonte: NETO (2015)

Quadro 3 — Elementos de componentes

Elemento de jogo

Descricao

Missoes

Também chamadas de Quests, ou campanhas. Sao
desafios pré definidos, objetivos claros e uma
recompensa ao conclui-los.

Conquistas

Podem ser marcos da conclusao de uma ou mais
missdes concluidas. Essenciais na implementacéo das
mecanicas de feedback e vitoria, proporcionam a
sensacao de progresso ao jogador.

Medalhas

Também chamada de Badges, sao representacfes
visuais das conquistas, materializando a vitoria do
jogador. Transacionar medalhas banaliza o ato de
conquista-la, desmotivando também outros jogadores a
conquista-las.

Pontuacgao

O mais comum componente de todos. E a representacgio
numerica do progresso do jogador.

Niveis

Geralmente € integrado ao componente de pontuacgéo, 0s
niveis definem as etapas no progresso do jogador.

Rankings, tabelas de
classificacao / lideres

Uteis para acirrar as competi¢cdes, promovendo um
relacionamento indireto entre os jogadores. Em um
ranking bem construido, um oponente deve estar a
poucos pontos de distancia do outro, motivando 0s outros
jogadores a superar 0 seu oponente.

Combates

Confronto mais direto entre os jogadores, implementando
uma competicdo baseada em combates.

Chefbes de Fase

Quaisquer desafios que o jogador tenha maior dificuldade
em superar. S&o inseridos periodicamente em sua
jornada, simbolizando a conclusédo de uma etapa ou ciclo
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de jogo.
Avatares Sao representacdes visuais e personalizadas do jogador.
Conteudo Exclusivo Um ambiente gamificado pode implementar missdes ou

fases extras, desde que respeitando o nivel de
dificuldade do jogador.

Bens Virtuais Aquisi¢des néo reais. Implementagdes de mecanicas de
aquisicao de recursos e transacoes.

Presentes Bens virtuais transacionados ou dados de presente entre
os jogadores, promovendo a colaboracéao.

Grafico Social Permite que o jogador visualize toda a sua rede de
amigos, permitindo desafios entre jogadores, ou outras
possibilidades como mandar presentes.

Times Visando a maior colaboracéo entre jogadores, o sistema
gamificado pode contar com a possibilidade de agrupa-
los em times.

Colecodes Os itens virtuais ou medalhas devem ser agrupados em

mural para melhor visualizacédo dos jogadores.

Fonte: NETO (2015)

Henrique Ruiz Poyatos Neto (2015), ressalta que ndo existem elementos
obrigatérios na gamificacdo. Podem existir sistemas gamificados sem o elemento da
pontuacdo, por exemplo. Da mesma forma, ndo € necessério utilizar todos os
elementos em um mesmo sistema gamificado. Um bom sistema utilizara alguns
elementos de forma eficaz (NETO, 2015).

Fadel e colaboradores (2014), mencionam que as pessoas sao motivadas a
jogar por algumas razdes, como: obter dominio em determinado assunto; aliviarem o
stress; entretenimento e meio de socializacdo. Além disso, o autor aponta também
sobre os diferentes aspectos de diversao que o jogador tem no momento do jogar,
que é quando ele esta competindo e buscando a vitéria; quando esta imerso na
exploracédo do ambiente do jogo; quando a sensacao do jogador é alterada em funcao
do jogo; e quando hé interagdo com outros jogadores (FADEL, 2014).

Diferentes elementos de jogos podem ser utilizados para encorajar 0 aumento
da motivacao intrinseca do aluno. Seus resultados de pesquisa em um conjunto de
elementos motivacionais intrinsecos junto com os elementos do jogo, sdo mostrados

no quadro 4.
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Elementos de

motivacao Elementos de jogo apropriados
intrinseca

. Niveis, progresso, arvore de habilidades, avatares,
Autonomia

narrativas, placares, integracdo, missées, vidas.

Competéncia

desempenho, pontos, niveis.

medalhas, placares e tabelas de lideres, graficos de

Parentesco

Cooperacédo, competicdo, medalhas, grafico social, ranking,
missdes, narrativas, relacionamento, avatar, times.

Propésito

Colecdes.

Fonte: FERREIRA; MOREIRA; FONSECA (2019)

Os elementos de motivacao intrinseca podem ser usados como referéncia para

determinar os elementos certos do jogo para encorajar a criagdo de elementos

intrinsecos dos alunos motivagéo para participar. Contudo, é necessario estudar em

profundidade como integrar os elementos do jogo em aprendizagem junto com as

etapas que devem ser organizadas nas solucfes definidas (FERREIRA; MOREIRA,;

FONSECA, 2019).

Quando a gamificacdo do ponto de vista da psicologia é observada, os

elementos comuns de gamificacdo (pontos, medalhas, progresso, missées e avatares)

sdo mapeados em seis principais mecanismos motivacionais, conforme quadro 5
(FERREIRA; MOREIRA; FONSECA, 2019).

Quadro 5 — Elementos de gamificacdo mapeados nos seis principais mecanismos

motivacionais

Perspectiva

Usuéarios / Alunos

Elementos de jogo
apropriados

Terdo mais probabilidade de serem
motivados a experimentarem conquistas,

Medalhas, Tabelas

Trago .
sucesso, progresso, controle e| de lideres
associacao.
S&80 mais propensos a serem motivados

Comportamento |quando feedback positivo imediato é| Pontos, Medalhas

recebido na forma de recompensas.
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S&0 mais propensos a serem motivados
por metas alcancaveis, demonstrando a

" ) A ~ L Medalhas,
Cognitivo importancia da acdo de um usuario e -
. . N Progresso, Missdes
encorajando o dominio de habilidades e
objetivos.

Sdo motivados pelo sentimento de| Distintivos, Tabelas
Autodeterminacéo |competéncia, autonomia e relacionamento| de lideres e
social. avatares

S&o motivados por interesses na situagdo| Pontos, Distintivos,
contexto, objetivos claros e adaptacédo do| Progresso,

Interesse . e . o .
nivel de dificuldade para o nivel de| Missdes, Narrativa
habilidade do usuério. e avatares
Sao0 mais propensos a serem motivados| Narrativa

~ pela diminuicdo de sentimentos negativos,
Emocéao

como medo, inveja e raiva, cada vez mais
positivas, como simpatia e prazer.

Fonte: FERREIRA; MOREIRA; FONSECA (2019)

Sobre a escolha desses elementos para o planejamento e construcdo da
gamificacéo, pode-se dizer que vai depender da finalidade do projeto. E possivel
construir sistemas gamificados baseado apenas em pontos, medalhas e tabelas de
lideres (também chamado de PBL - Points, Badges e Leaderboards). que sdo os
elementos mais basicos dos jogos. Ou ainda pode-se construir uma experiéncia
gamificada que va além desses elementos mais béasicos, selecionando os elementos
que melhor se ajustam para buscar o melhor desempenho possivel dentro do contexto
em que se encontram (FARDO, 2013).

3.5.2 A gamificacdo como estratégia de ensino

A gamificagdo surge como um fendmeno no contexto educacional, visando
motivar os individuos a acgdo, auxiliar na solugcdo de problemas e promover
aprendizagens. Esse fendmeno emergente vem sendo aplicado como uma estratégia
de ensino, e tem como publico-alvo individuos da chamada “geragdo gamer”. Esses
individuos carregam consigo muitas aprendizagens advindas das interacdes com 0s

jogos (FARDO, 2013).
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Dessa forma, a gamificacdo encontra na educacao formal uma area farta para
sua aplicacao, ja que essa area necessita de novas e diferentes estratégias para dar
conta de individuos cada vez mais inseridos no contexto das tecnologias e dos jogos.
Estes mesmos individuos frequentemente mostram-se desinteressados pelos
meétodos passivos de ensino e aprendizagem, ainda utilizados atualmente (FARDO,
2013).

A gamificagdo contribui tanto para motivagdo quanto para o desenvolvimento
cognitivo do estudante no processo de aprendizagem (SCHMITZ; KLEMKE; SPECHT,
2012). Todavia, seu uso no contexto escolar necessita da atencao para uma série de
aspectos, como por exemplo, além da ludicidade, focar também nos objetivos de
aprendizado que se deseja atingir com os alunos. Ao ndo focar na intencionalidade
pedagdgica, corre-se o grande risco de criar um modelo de gamificacdo ineficiente
para o processo de aprendizagem (BRITO, 2017).

Segundo Huang e Soman (2013) € necessario seguir alguns passos para que
a proposta de uma metodologia gamificada para a educacao seja efetiva. Conhecer o
publico-alvo e o contexto do aprendizado € o primeiro passo. Deve-se atentar para
alunos (publico-alvo) em faixas etarias diferentes e suas respectivas etapas de ensino,
pois cada um possui necessidades e capacidades diferentes. Da mesma forma que
alunos da educacéo a distancia e presenciais também terdo tipos de interacdo e
ferramentas diferentes (HUANG; SOMAN, 2013).

O segundo passo é definir de forma clara os objetivos do aprendizado, os
conhecimentos e habilidades que se deseja desenvolver nos alunos. Essas intencdes
e objetivos podem ser tanto no aspecto técnico quanto social e comportamental dos
estudantes. O passo seguinte é estruturar o processo de aprendizado, transformando
todo o caminho formador em pequenas partes légicas para que levem ao alcance dos
objetivos definidos anteriormente (HUANG; SOMAN, 2013).

Os ultimos dois passos séo identificar oportunidades de gamificacdo e a
aplicacado em si dos elementos de gamificagdo. Assim, é importante neste momento
do planejamento pensar que etapas podem ser gamificadas ou como a gamificacéo
pode contribuir para melhorar o processo de aprendizagem. E igualmente importante
fazer a pergunta: Que elementos de jogos podem potencializar o aproveitamento dos
alunos? Sendo que ao final, deve-se realizar a execucdo e teste da atividade
gamificada, avaliando a efetividade e necessidade de ajustes (HUANG; SOMAN,
2013).
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E significativo também esclarecer a diferenciacio entre gamificacdo e a
aprendizagem baseada em jogos. A gamificacdo nao utiliza propriamente um jogo
para motivar os usuérios do processo de aprendizagem, e sim tenta utilizar elementos
e a loégica dos jogos visando motivacdo e engajamento através da realizacdo da
atividade de uma forma diferente e ludica (BRITO, 2017).

Ja a aprendizagem baseada em jogos (ou Game-Based Learning), 0s jogos em
si sdo utilizados a fim de promover uma experiéncia ludica e motivadora para 0s
alunos. Porém, o jogo escolhido é de acordo com o contetdo que se quer abordar, ou
0 objetivo do estudo em si. O aprendizado pode ocorrer através de forma tradicional,
com o jogo apenas servindo de reforco, ou pode ocorrer de maneira que o préprio jogo
seja o instrumento principal de aprendizagem (PRENSKY, 2012).

Segundo Lee e Hammer (2011), a gamificacdo é a incorporacdo de elementos
de jogos em contextos diferentes, a fim de oferecer uma oportunidade de ajudar as
escolas a reduzir problemas de motivacao e engajamento. Os autores deixam bem
claro que o proposito ndo é ensinar com jogos ou por meio de jogos, e sim introduzir
elementos de jogos que incentivem a motivagdo e engajamento dos alunos (LEE;
HAMMER, 2011).

Mourato e Piteira (2019) citam a gamificacio como uma estratégia a ser
considerada pela sua capacidade de motivar e envolver o aluno com o processo de
aprendizagem. Porém, apesar da gamificagdo ser “uma estratégia de inovacéo
pedagogica”, € imprescindivel ter em mente que a gamificagdo ndo esta diretamente
associada a aquisi¢do do conhecimento. Mas tém-se a possibilidade de influenciar o
envolvimento, a atitude e a motivacdo dos alunos através da estratégia da
gamificagdo, contribuindo assim para melhorar o conhecimento e as competéncias
(MOURATO; PITEIRA, 2019, p. 5).

Marcelo Luis Fardo (2013) também traz a gamificacdo como uma estratégia de
ensino e aprendizagem, direcionada para um publico-alvo especifico inserido na
chamada geracdo gamer. Complementando, De Souza (2020) aponta a gamificacao
como uma estratégia utilizada na educacéo, que se baseia em reconhecer o trabalho
realizado pelos alunos, geralmente com alguma forma de recompensa e aumento
gradual de nivel de tarefas.

Silva, Sales e Castro (2019) destacam a gamificagcdo como uma estratégia de
ensino quando o professor desafia e estimula os alunos a realizarem suas tarefas,

através de objetivos e regras claras. SO que para cumprir essas tarefas (ou missdes),
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os alunos precisam explorar o problema a fim de conhecé-lo, levantar hipéteses,
acessar seus conhecimentos prévios e tentar resolver o problema. Ou ainda se nao
conseguir solucionar o problema, identificar o que ndo sabe e o que é preciso para a
resolucao do desafio (SILVA; SALES; CASTRO, 2019).

Todavia, Moresi e colaboradores (2019) trazem a gamificacdo como uma
metodologia ativa. Segundo os autores, o principal objetivo das metodologias ativas é
proporcionar aos alunos uma aprendizagem de forma autdbnoma e participativa.
Trabalhando na resolugcdo de problemas e estando no centro do processo de
aprendizagem, de forma a serem responsaveis pela constru¢cdo do conhecimento
(MORESI et. al., 2019).

Os autores supracitados apontam em seus estudos que o aprimoramento da
metodologia da gamificagdo aplicada a disciplina de Engenharia de Software
“mostrou-se um processo importante na busca de maior rendimento por parte do aluno
e possivel de ser aplicada a outras disciplinas do curso” (MORESI et. al., 2019, p. 6).
Nota-se assim, a necessidade do uso de diferentes metodologias e recursos
pedagdgicos visando reduzir gradualmente o distanciamento entre professor e aluno
(SALES et al., 2017).

Sales e colaboradores (2017) apontam que uma das formas que podem
promover essa reducao de distanciamento € a utilizacdo da metodologia ativa da
gamificacdo. Em seus estudos, verificou-se que a gamificagcdo associada ao uso das
tecnologias digitais demonstrou um carater motivador aos estudantes na aula da
disciplina de Fisica, além de promover o envolvimento dos alunos no aprendizado
(SALES et al., 2017).

E importante pontuar que ndo se pode limitar a gamificacdo em aplicacdes
baseadas em computador ou aplicadas por meio de tecnologias digitais. A
implementacédo da gamificacdo no contexto escolar pode ser empregada através de
ferramentas ou estimulos diversos. Para exemplificar como € possivel utilizar a
metodologia da gamificacdo de varias formas, Raul Busarello (2016) destaca que
pode-se inserir 0 uso de narrativas para alterar o contexto de uma atividade rotineira,
visando incentivar o comportamento dos estudantes.

Por fim, a gamificacdo encontra na educagédo formal uma oportunidade impar
para sua aplicacéo, pois nesta area encontram-se individuos que carregam consigo
aprendizagens advindas dos jogos. Encontram também uma area que urge por novas

estratégias, direcionadas a individuos cada vez mais inseridos no mundo dos jogos e
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das tecnologias digitais, que em contrapartida, se veem um tanto desestimulados com
0s meétodos passivos de aprendizagem (FARDO, 2013). Considera-se que unir
gamificacdo e aprendizagem que importe ao aluno no planejamento das atividades,
possa minimizar as barreiras do processo de ensino-aprendizagem (RIBEIRO et. al.,
2020).
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4 METODOLOGIA

O estudo que compde a presente dissertacdo situa-se nos dominios da
abordagem qualitativa e caracteriza-sendo, conforme objetivos, como descritivo
exploratério e, quanto ao método, como pesquisa de intervencdo pedagogica (GIL,
2018; DAMIANI et al.,, 2013). Uma pesquisa descritiva visa a descricdo das
caracteristicas de determinada populacao ou fendmeno e suas relacdes, ja a pesquisa
exploratdria tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema e o
aprimoramento de ideias (GIL, 2018).

A pesquisa de intervencdo pedagolgica € caracterizada por envolver o
planejamento e implementacao de intervencdes com o intuito de promover a melhoria
dos processos de aprendizagem com posterior avaliacdo dos efeitos dessas
intervencdes (DAMIANI et al., 2013). Também é caracterizada por ser uma pesquisa
aplicada, visando contribuir para a resolucdo de problemas praticos (GIL, 2018;
DAMIANI et al., 2013).

O universo da pesquisa constituiu-se de uma escola da rede municipal de
ensino fundamental, de uma cidade da fronteira oeste do Rio Grande do Sul. Ela é
considerada uma escola de grande porte, e situa-se em uma comunidade considerada
em situacdo de vulnerabilidade social, que também €é o bairro mais populoso do
municipio. A escola é composta por 1.150 alunos do Ensino Fundamental | e Il, e foi
escolhida de forma intencional, pela exequibilidade da pesquisa e pela necessidade
de abertura de espacos formativos.

O percurso metodoldgico do estudo, com inicio em setembro de 2020 e término
em dezembro de 2020, e se constituiu de trés etapas.

Primeira etapa: na primeira etapa procurou-se descrever o contexto da escola,
sua infraestrutura tecnolégica, bem como identificar as concepcdes prévias dos
professores sobre recursos tecnoldgicos e as praticas pedagogicas realizadas através
da utilizacédo de recursos tecnoldgicos. Participaram desta etapa 20 professores e 01
gestor.

Segunda etapa: constituiu-se inicialmente de uma investigacao sobre o perfil
dos professores e suas concepgdes prévias sobre gamificacdo. Com base nestes

resultados e dos dados da primeira etapa, desenvolveu-se e investigou a aplicacao
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de oficinas pedagogicas como processo formativo sobre gamificacdo para
professores. Nesta etapa, participaram 20 professores.

Terceira etapa: nesta etapa buscou analisar as percepc¢des dos professores
sobre as contribui¢cdes das oficinas pedagdgicas para suas concepgdes e praticas de
ensino, e possibilidades de utilizacdo da gamificacdo como estratégia de ensino, apés
a realizacdo das intervencdes de oficinas pedagogicas. Participaram desta etapa 15
professores.

Como a presente dissertacdo possui na sua estrutura dois manuscritos, 0s
métodos empregados em cada etapa estdo apresentados nos manuscritos mesmos.
Para tanto, o manuscrito intitulado "Recursos tecnologicos de um contexto escolar:
estrutura, praticas pedagogicas e concepg¢des” compde os métodos e os resultados
da primeira etapa do estudo. JA o manuscrito intitulado "O processo de uma
intervencdo de oficinas pedagodgicas gamificadas para professores de ensino
fundamental, suas percepcdes e praticas pedagogicas" compdem os métodos e 0s
resultados da segunda e terceira parte do estudo.

O estudo foi conduzido de acordo com os principios éticos, em conformidade
com as Resolugdes n° 510/16 do Ministério da Saude que regula as pesquisas em
Ciéncias Humanas e Sociais e foi aprovado pelo Comité de Etica e Pesquisa da
instituicdo (CAAE 4.479.902).
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5 RESULTADOS

Os resultados serdo apresentados no formato de dois manuscritos. O primeiro
€ intitulado “Recursos tecnoldgicos de um contexto escolar: estrutura, praticas
pedagdgicas e concepcbes”, e 0 segundo manuscrito € intitulado “O processo de uma
intervencdo de oficinas pedagodgicas gamificadas para professores de ensino
fundamental, suas percepcdes e praticas pedagodgicas”. Ambos serdo submetidos
posteriormente a um periédico de classificagdo Qualis/Capes B1 ou superior,

considerando as contribuicdes da banca examinadora.
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5.1 Manuscrito 1: Recursos tecnoldgicos de um contexto escolar: estrutura,

praticas pedagogicas e concepcoes

Resumo

Nas ultimas décadas, mudancas de paradigmas vém ocorrendo, na qual entre muitas
possibilidades, torna-se possivel comunicar informacfes de forma instantanea, por
meio das tecnologias digitais. Diante dessas mudancas, encontramos a educacao
formal em um impasse, buscando acompanhar essa integracéo de todos 0s espacos
e tempos que a tecnologia nos traz hoje. Com base no que é considerada uma boa
infraestrutura tecnoldgica escolar, investigou-se o contexto de uma escola publica de
ensino fundamental e sua infraestrutura tecnolégica. Apés, foram analisados os dados
dos professores referente as suas concepcgdes prévias sobre recursos tecnologicos,
bem como, as praticas pedagdgicas através da utilizacdo de recursos tecnoldgicos. O
presente estudo situa-se nos dominios de uma pesquisa qualitativa, com objetivos
descritivos e exploratorios. Os dados foram coletados através de entrevistas
semiestruturadas realizadas de modo individual com os professores e o gestor da
escola. Os resultados indicam que a escola selecionada para o estudo possuia uma
estrutura deficitaria levando em consideracdo a quantidade de alunos e sua
comunidade escolar. Porém, houve uma melhora no dltimo ano, principalmente no
que diz respeito a conexdo de internet. Sobre as concepc¢des prévias quanto a
recursos tecnolégicos verifica-se que os professores tém uma visao mais limitada
sobre o termo, remetendo mais as ferramentas digitais e as novas tecnologias. Ao
final, referente as suas praticas pedagodgicas, os resultados também indicam que os
professores costumam utilizar os recursos tecnolégicos de videos e projetores de
modo a ilustrar o conteudo trabalhado em aula.

Palavras-chave: Recursos tecnoldgicos, TIC, tecnologia, ensino fundamental.

Abstract

In recent decades, paradigm shifts have been taking place, in which, among many
possibilities, it becomes possible to communicate information instantly through digital
technologies. Faced with these changes, we find formal education at an impasse,
seeking to integrate all spaces and times that technology brings us today. Based on
what is considered a good school technological infrastructure, we investigated the
context of a public elementary school and its technological infrastructure. Afterward,
we analyzed the data of the teachers regarding their previous conceptions about
technological resources and the pedagogical practices through the use of
technological resources. The present study is located in the domains of qualitative
research, with descriptive and exploratory objectives. The results indicate that the
school selected for the study had a secondary structure considering the number of
students and their school community. However, there has been a significant
improvement in the last year, especially concerning internet connection. However,
there are still some difficulties using the resources available at the school for teachers
to use with their students. Regarding previous conceptions of technological resources,
it appears that teachers have a more limited view of the term, referring more to digital
tools and new technologies. Regarding their pedagogical practices, the results also
indicate that teachers usually use diversified technological resources in their classes,
but mostly not to make the student protagonist and creative.



44

Keywords: Technological resources, information and communication technology
(ICT), school technological infrastructure, elementary school.

Introducéo

Nas ultimas décadas, houve mudancas significativas na forma como o0s
individuos se comunicam, se relacionam, trabalham e vivem o seu dia a dia através
das tecnologias. Estas e todas as demais ac¢des e interacdes humanas se ddo em
grande parte por meio das tecnologias digitais, potencializadas pela alta conectividade
da rede mundial de computadores (internet). Dessa forma, vivenciamos a mudanca
de paradigmas na qual torna-se possivel comunicar informacfes de forma
instantanea, indiferentemente da distancia em que os interlocutores se encontrem.

Estamos incorporando cotidianamente as tecnologias digitais, alterando
perceptivamente a nossa relacdo com o saber, e inserindo nesse caminho novas
caracteristicas a sociedade. Neste contexto de mudancas sociais, ganha destaque a
nomenclatura das tecnologias, que nada mais sdo do que ferramentas que usamos
para solucionar problemas da melhor forma e no menor tempo possivel.

Estas ferramentas existem ha muito tempo, visando facilitar as situacdes
praticas da vida cotidiana, de forma confortavel e segura. Além deste conceito mais
abrangente, também podemos dizer que tecnologia € todo o processo utilizado para
facilitar e resolver problemas (LIMA; ANDRADE; DAMASCENO, 2010). Todavia, a
evolucao tecnoldgica foi além, transitando entre a analdgica e a digital, e hoje
utilizamos esses recursos a fim de nos divertirmos, fazer amizades, aprender e
refletirmos sobre nossa vida e tudo que ela representa.

Neste aspecto, se apresentam as Tecnologias da Informacédo e Comunicagao
(TIC), que sdo um conjunto de recursos tecnolédgicos integrados entre si, que
proporcionam por meio de software, hardware e telecomunica¢des a automacao e
comunicacdo de processos de ensino e aprendizagem (ALTOE; SILVA, 2005).
Seguindo essa linha, encontramos também a sigla TDIC, que significa Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicacdo, onde destaca-se o termo “digital”. Esses
recursos digitais sdo muito atrativos e podem ser exemplificados por videos, imagens,
infogréficos, animacdes, audios, apresenta¢des multimidia, jogos, entre outros.

De uma forma mais ampla, os recursos tecnoldgicos séo “as ferramentas que
contribuem para o desenvolvimento social, econdmico, cultural e intelectual’

(STINGHEN, 2016, p. 11). Sendo assim, alguns exemplos de recursos tecnolégicos
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sdo a televisdo, o telefone, o computador, e demais equipamentos e dispositivos.
Entretanto, em se tratando de educacéo, os recursos tecnoldgicos sdo ferramentas
que auxiliam o professor no processo de ensino-aprendizagem (LIMA; ANDRADE;
DAMASCENO, 2010).

Diante dessas mudancas que vém ocorrendo na sociedade, encontramos a
educacao formal em um impasse, buscando como acompanhar essa integracao de
todos 0s espacos e tempos que a tecnologia nos traz hoje. Isso porque os métodos
tradicionais onde predominantemente ha a transmissdo de informacdes pelos
professores, e assimilagcdo por parte dos alunos de forma passiva, procediam na
época em que o acesso a informacéao era dificil.

Porém, h& algum tempo j& vivenciamos uma situacdo muito diferente, onde
temos uma sociedade altamente conectada, tendo na palma da mao as informacdes
que quiser em tempo real. Nesse aspecto, os alunos destas novas geragdes nao
aceitam de forma significativa esse modelo tradicional, vertical, autoritario e uniforme
de aprender, muitas vezes demonstrando pouco interesse e atencdo nas aulas
(MORAN, 2015).

Nesse cenario, vemos na sua grande maioria aulas, na educacéo formal, com
materiais escritos ou audiovisuais previamente preparados. O que obviamente nao
estd errado, porém nota-se a necessidade crescente de combinar de forma
equilibrada desafios, atividades, interatividade e informagdes contextualizadas
(MORAN, 2015). Para implementar essa diversificagdo de instrumentos de ensino,
podem ser utilizadas estratégias e metodologias, que também precisam acompanhar
0s objetivos pedagogicos pretendidos.

Segundo Moran (2015), se queremos que 0s alunos sejam protagonistas e
proativos, precisamos adotar metodologias em que se proporcione atividades
gradualmente mais complexas, onde seja preciso tomar decisbes e avaliar os
resultados a partir dessas decisdes tomadas, através da mediacdo do professor.
Fazendo com que assim os alunos mostrem seu protagonismo e proatividade. O
mesmo ocorre quando se espera criatividade deles. Para isso é necessario a
experimentacdo de inimeras possibilidades para que eles exercitem e mostrem a
criatividade.

Todavia, para trabalhar com as possibilidades que envolvam tecnologias
digitais, € necessaria uma boa infraestrutura tecnolédgica na escola, no que diz respeito

a educacdao presencial. Isso porque no ensino remoto € necessario para isso que tanto
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o aluno quanto o professor tenham seus préprios recursos tecnolégicos. Contudo,
infelizmente muitas escolas publicas oferecem o minimo de infraestrutura tecnologica
de apoio a professores e alunos (MORAN, 2005).

Quando abordamos a questdo da infraestrutura tecnolégica no viés do ensino
remoto, o cenario € ainda mais complicado, principalmente para aqueles alunos que
se encontram em situacao de vulnerabilidade social. Além da conexao com a internet,
torna-se necessario o equipamento para acesso as informacdes, plena comunicacao
e realizacdo de atividades. Este equipamento geralmente € o computador, tablet, ou
aparelho celular (smartphone).

No entanto, segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) na
sua Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua e nimeros de 2019,
mostra que 40 milhdes de pessoas ainda ndo tém acesso a internet no pais. Isso
ocorre devido a varios motivos, porém destaca-se que o rendimento médio per capita
dos domicilios com utilizagéo da internet (R$ 1.527) era o dobro da renda dos que néo
utilizavam a rede (R$ 728) (BRASIL, 2021). Complementando, 81,8% dos estudantes
da rede privada acessaram a internet pelo computador, contra 43,0% da rede publica
(BRASIL, 2021).

Neste sentido, este estudo tem como objetivo investigar o contexto de uma
escola publica municipal de ensino fundamental de uma cidade localizada na fronteira
oeste do estado do Rio Grande do Sul, no que diz respeito a sua infraestrutura
tecnologica e as concepcgbes prévias e praticas pedagdgicas dos professores em

relacdo aos recursos tecnoldgicos.

Metodologia

O presente estudo situa-se nos dominios de uma pesquisa qualitativa, com
objetivos descritivos e exploratérios. As pesquisas descritivas tém como propésito a
descricdo das caracteristicas de determinado contexto ou fenbmeno, enquanto, os
estudos exploratorios proporcionam maior familiaridade com o problema de pesquisa,
com vista a torna-lo mais explicito ou a construir hip6teses (GIL, 2018).

A fim de alcancar os objetivos propostos pelo estudo, foram utilizados
diferentes procedimentos metodologicos no transcurso da pesquisa. No primeiro
momento, com objetivo descritivo, procurou-se analisar o contexto da escola e sua

infraestrutura tecnolégica. Em um segundo momento, com objetivo exploratério,
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buscou-se analisar os dados dos professores referentes as suas concepcdes prévias
sobre recursos tecnoldgicos, bem como, as praticas pedagodgicas através da utilizacao
de recursos tecnoldégicos.

Para a coleta de dados, inicialmente foi feito contato com a Secretaria Municipal
de Educacédo (SEMED) para apresentacao da pesquisa e solicitagcdo de anuéncia da
mesma. Posteriormente, foi escolhida intencionalmente uma escola publica municipal
de ensino fundamental, onde foram contatados os professores e o gestor, para
obtencdo do consentimento de desenvolvimento do estudo. A escolha intencional
justifica-se pela exequibilidade da pesquisa, pois demandou imersdo no contexto
analisado e exigindo abertura e comprometimento dos professores. Para tanto,
participaram do estudo 20 professores e 01 gestor.

Como instrumento de coleta de dados, aplicou-se uma entrevista
semiestruturada ao gestor da escola, com questbes que versavam sobre a
infraestrutura tecnolégica da escola. Também, foram aplicadas entrevistas
semiestruturadas aos professores, a fim de conhecer suas concepcdes prévias e
praticas pedagogicas com a utilizacéo de recursos tecnoldgicos.

As entrevistas foram realizadas de modo individual e de forma online através
da ferramenta digital Google Meet, devido as orientacdes de distanciamento social
causadas pela pandemia do Covid-19. A coleta de dados ocorreu no més de outubro
de 2020. Foi optado por identificar os professores participantes pela letra ‘E’ de
entrevistado, seguido dos numeros de 1 a 20 (E1, E2 ... E20), para manter o sigilo de
sua identificacdo. Apds, as mesmas foram transcritas para analise.

Para analise dos dados provenientes das entrevistas utilizou-se, como principal
aporte metodoldgico, a analise de conteldo proposta por Bardin (2011). A andlise de
contetdo serd fundamentada na analise categorial, com desmembramento das
transcrices das respostas em categorias, constituida por temas que emergem das
mesmas. As respostas passaram por um crivo de classificacdo e de quantificacao,
segundo a frequéncia de presenca de itens de sentido.

A pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisa e aprovada sob o
CAAE 4.479.902.
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Resultados e Discussao

Os resultados e discussbes serdo apresentados conforme sequéncia
metodologica empregada no estudo. Para tanto, inicialmente sera apresentado o
contexto da escola e sua estrutura tecnoldgica, através dos dados da entrevista
realizada com o gestor. Posteriormente, serdo expostas as concepcdes prévias e as
praticas pedagogicas desenvolvidas com a utilizacdo de recursos tecnolégicos,

através da andlise das entrevistas realizadas com os professores.

Contexto da escola e sua estrutura tecnoldgica

Ao analisar o contexto da escola, relativo aos recursos humanos, constatou-se
através dos dados coletados com o gestor da escola durante a entrevista, que a
mesma possui 1.150 alunos, 95 professores e seis gestores (entre direcdo e
coordenacao pedagogica). Abaixo na tabela estdo apresentados os quantitativos de

alunos, professores e gestores por turnos de funcionamento da escola.

Tabela 1 — Quantitativo de professores, alunos e gestores por turno

Manha Tarde Noite Total
Professores 42 43 10 95
Alunos 551 524 75 1.150
Gestores 4* 4* 3* 6

* Uma gestora atua nos trés turnos, trés gestores atuam em dois turnos e dois gestores atuam em um
Unico turno.

Fonte: autores

Observa-se que a maior concentracdo de alunos e professores se da pela
manha, seguido pela tarde. Pois, sdo os turnos onde ocorrem as aulas do ensino
fundamental na sua totalidade. No turno noturno ocorrem as aulas direcionadas a
Educacéo de Jovens e Adultos (EJA), geralmente em menor nimero de matriculados,
e sdo destinadas as pessoas que nao tiveram acesso a educacdo na escola
convencional guando menores de idade.

Em relacdo a estrutura fisica da escola, averiguou que a mesma compreende
uma area construida de 4.378,52mz2, composta por uma edificagdo que contém 25
salas de aula, 5 laboratérios (informatica, ciéncias, artes, linguagens e matematica) e

15 salas (auditério, biblioteca, recursos, video, pilates, educagéo fisica, professores,
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reforco anos iniciais e finais, progressao, cozinha, refeitorio, secretaria, coordenacao
pedagogica, direcdo e almoxarifado). A escola também dispde de uma quadra
esportiva coberta e outros espagos para a pratica de esportes, e esta localizada em
um dos bairros mais populosos do municipio, contando com aproximadamente 15 mil
moradores, onde muitos que fazem parte da comunidade escolar vivem em situacao
de vulnerabilidade social.

Os dados relativos a estrutura tecnoldgica da escola estéo descritos no quadro
1.

Quadro 1 — Acesso a conexao de internet disponivel na escola

Até Apéds Tipo de
2019* o020+ | CONExao de Local Alunos| Professores [Gestores
internet
5mbps | 15mbps| Cabeada Laborato'rp de Sim Sim Sim
Informéatica
2 mbps | 15 mbps Sem fio Laborato'rp de Nao Sim Sim
Informéatica
- 15 mbps Sem fio Salas de aula | Né&o Sim Sim
2 mbps | 15 mbps Sem fio Secretaria Nao Sim Sim
Demais
- 15 mbps Sem fio laboratorios, Nao Sim Sim
salas e patio.

* Velocidade maxima

Fonte: Autores

Através da analise do quadro 1, podemos verificar que o acréscimo de
velocidade da internet e maior cobertura de internet sem fio na escola ocorreu apos
2020. Destaca-se que com a velocidade maxima de 15 megabits por segundo (mbps)
para a internet sem fio, dividida pelo nimero de professores e gestores (alunos néao
tém acesso), a qualidade da conexdo de internet reduz bastante a fim de atender a
demanda de todos os usuarios conectados ao mesmo tempo. Verifica-se também que
0s alunos s6 tém acesso a internet no laboratoério de informética, e através da internet
cabeada disponivel nos 12 computadores da sala em questao.

Segundo o Ministério da Educacéo, dentro do Programa de Inovacéo Educacao
Conectada (BRASIL, 2021) para as escolas publicas brasileiras, inclusive as de
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educacao basica, a velocidade de conexdo de internet prevista seria entre 20 e 100
mbps. Sendo que, mais especificamente para a escola pesquisada, segundo o MEC,
o0 ideal seria uma velocidade de 100 mbps.

Podemos observar também que o Unico local onde é permitido aos alunos fazer
uso da internet é no laboratério de informatica. Esse assunto pode requerer uma
analise futura por parte da gestéo da escola, ja que é recomendado pelo Ministério da
Educacédo a disponibilizacdo de internet em todas as salas de aula tanto para os
professores quanto para os alunos (BRASIL, 2021). Permitindo assim, “que os
professores realmente incluam os recursos pedagodgicos digitais no seu dia a dia, sem
precisar se limitar a disponibilidade do laboratério” (BRASIL, 2021, p. 08).

Na sequéncia sdo apresentados os demais recursos tecnoldgicos disponiveis
na escola, com suas respectivas possibilidades de mobilidade.

Tabela 2 — Quantitativo de recursos tecnologicos disponiveis por agendamento

Recurso Tecnoldgico Quantidade disponivel para uso

Item Fixo Movel
Computador* 12 0
Projetor 4 1
Aparelho de som 3 1
Aparelho DVD 1 0
Lousa Digital 1 0
TV 1 0
Notebook 0 1

* Considerados apenas os computadores em funcionamento.
Fonte: Autores

Verifica-se na tabela 2 a disponibilidade de 12 computadores no laboratério de
informética para atender a demanda de aproximadamente 1.000 alunos divididos
entre os turnos da manha, tarde e noite. Bem como, a escola dispbe de outros
recursos tecnolégicos como projetores, aparelhos de som, aparelho de Digital
Versatile Disc (DVD), lousa digital, aparelho de televisdo e notebook. A maior parte
dos recursos é fixo, limitando bastante as possibilidades de uso. Pode ser considerado
uma limitagc&o tanto no que diz respeito a utilizacdo destes recursos nas salas de aula,

quanto a plena utilizagédo dos espacos livres da escola, como por exemplo o patio.
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No que se refere ao acesso aos recursos tecnologicos, constatou que estes so
podem ser utilizados mediante prévio agendamento, e levando em conta o quantitativo
de professores por turno, percebe-se que nao basta o professor planejar suas aulas
de modo a utilizar os recursos tecnolégicos, mas também deve-se levar em
consideracéo a disponibilidade dos recursos.

Sendo assim, € possivel analisar que o agendamento traz uma certa limitacao
para o uso efetivo dos equipamentos e espacos. Além disso, segundo gestor da
escola, ndo ha alguém responsavel no laboratério para auxiliar professores e alunos
com a utilizacdo desses equipamentos, 0 que pode ser um entrave ao USO Mais
frequente destes recursos e espacos.

Na questao da realidade da escola publica municipal, o gestor da escola afirma
que sO héa dois funcionarios técnicos de informatica (responsaveis pela manutencao
dos equipamentos tecnoldgicos) para atender a demanda de todas as escolas da rede
municipal (16 escolas de ensino fundamental e 19 escolas da educacao infantil). E
qgque ao solicitar manutengcdo, a escola pode ser contemplada ou ndo com o
atendimento, e se for contemplada, ainda pode ocorrer de nao ter uma solucéo viavel
financeiramente para o conserto. Entdo para de fato conseguir solucionar o problema,
muitas vezes a gestdo da escola precisa recorrer a contratacdo e pagamento dos
servicos de manutencdo com recursos proprios.

A partir dessa informacéo, podemos inferir que na eventualidade de qualquer
problema ou dificuldade técnica, dificilmente sera solucionado a curto e médio prazo.
Provavelmente também a escola tera de utilizar seus proprios recursos para isso, 0
gue acaba sendo um grande obstaculo para que a escola venha a ter e manter uma
boa infraestrutura tecnoldgica.

Isso nos leva ao questionamento: o que é considerado uma boa infraestrutura
tecnoldgica escolar? Moran (2005) aborda esta questao afirmando que a escola é um
espaco para informar, pesquisar e divulgar atividades de aprendizagem e que para
gue isso ocorra, ndo basta somente quadro e pincel (ou quadro negro e giz, realidade
ainda em muitas escolas publicas). Para esse autor, 0 espaco precisa ser confortavel,
com uma boa acustica e tecnologias - das mais simples as avancadas. Ele destaca o
termo “acesso facil”, o que vai em contramao com a burocratizacao e formalidade dos
agendamentos prévios obrigatérios para uso dos recursos e espacos ha escola

pesquisada.
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Leite e Ribeiro (2012) que também trazem Moran (2005) para abordar sobre 0s
desafios da transformacdo da sala de aula para adequa-la a nova realidade
(tecnoldgica), complementam que uma sala de aula considerada satisfatoria deve ter
acesso facil ao video, DVD, projetor multimidia, e no minimo, conexao de internet para
acesso em tempo real a sites tanto pelo professor quanto pelos alunos.

Prosseguindo na andlise dos dados, notou-se que muitos dos recursos
tecnologicos somente foram disponibilizados apdés o ano de 2020 (leia-se
computadores em funcionamento no laboratério de informética, conexdo de internet
sem fio para todo o espaco da escola, aumento da velocidade da internet e alguns
projetores). Percebe-se que isso ocorreu praticamente ho mesmo periodo iniciou a
pandemia da COVID-19.

Com a pandemia em curso, também iniciaram as orientacbes e medidas
sanitarias para distanciamento social de forma a tentar conter o contagio do virus, e
conseguentemente, suspender as aulas presenciais. Porém, houve a continuidade do
semestre letivo por meio de atividades remotas, configurando o formato ensino remoto
emergencial, com professores e alunos atuando integralmente fora do ambiente
escolar. Sendo assim, foi possivel observar que a maioria dos professores nao tinha
ciéncia de que a escola contava com uma melhora na infraestrutura tecnoldgica,
justamente pela coincidéncia de ela ter ocorrido juntamente com o inicio da pandemia

e suspensao das aulas presenciais.

Concepcdes prévias sobre recursos tecnoldgicos

Em relacdo as concepcbes prévias dos professores sobre recursos
tecnoldgicos, foi perguntado a eles: “O que vocé considera um recurso tecnolégico?”.
As respostas foram classificadas em trés categorias, conforme podemos verificar na

tabela abaixo.

Tabela 3 — Categorias elencadas para recursos tecnologicos

Categorias Respostas
Recurso digital 10
Recurso inovador 5
Conceito amplo 5

Fonte: Autores
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A partir da categorizacéo realizada através das respostas obtidas, constatou-
se que as concepcbes dos professores sobre os recursos tecnologicos estdo
relacionadas a recursos digitais, que segundo a autora Jordao (2010) representa as
ferramentas digitais proporcionadas na sua maioria pelo uso da internet, de forma
reutilizavel para professores e alunos. Sao recursos atraentes aos alunos, que
propiciam seu uso para fins educacionais e aprendizagens significativas (JORDAO,
2010).

Para essa categoria elencada (recurso digital), alguns extratos como “meios

” o« ” o«

tecnolégicos como midias”, “a internet, as ferramentas que a gente utiliza”, “considero
recurso tecnoldgico tudo que esté ligado as tecnologias digitais”, “é tudo aquilo que
envolva a tecnologia seja um equipamento ou sistemas, softwares”, “um recurso
tecnoldgico acredito que sejam todas as formas de recursos digitais, de tecnologia da
informacéo usadas em sala de aula”, evidenciam a classificacdo nessa categoria.

Também podemos verificar que de 20 respostas, ha cinco indicando uma
concepcao de recurso tecnoldgico como um meio inovador. Os recursos inovadores
sdo considerados pelos professores como recursos novos, contemporaneos; este
conceito vem ao encontro da abordagem de Scorsolini-Comin e Gabriel (2019) sobre
0S recursos considerados inovadores, que vado além das atuais metodologias
disponiveis, buscando a inovacdo do ensino-aprendizagem e adaptacdo dos
professores aos novos desafios tecnologicos e profissionais.

Alguns extratos de fala que corroboram para a classificacdo realizada na
categoria recurso inovador sao: “recurso tecnolégico é algo que vem a ser mais
inovador, mais moderno”, “considero recurso tecnolégico uma coisa que va usar
algumas das tecnologias atuais em prol da melhora do processo de ensino
aprendizagem, visando tornar mais atrativo”, “para mim esta sendo tudo que € novo,
de como trabalhar e depois de como ensinar o aluno a utilizar”.

Temos ainda os professores (cinco) que tém uma concepcao prévia de recurso
tecnolégico pautada em um conceito mais amplo. As respostas deles foram ao
encontro de uma visdo mais abrangente de recursos e tecnologia voltados ao
ambiente escolar. Lima, Andrade e Damasceno (2010) também compartilham deste
viés de recurso tecnoldgico, que seria qualquer meio tecnolégico de informacgéo e
comunicacdo que complete a acdo do professor, visando sempre a qualidade do

processo de ensino-aprendizagem. Os exemplos que 0s autores trazem também vém
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ao encontro do entendimento e exemplificacdo dos professores em suas respostas,
como o quadro negro e o giz (LIMA; ANDRADE; DAMASCENO, 2010).

Alguns extratos de fala que corroboram para a classificacdo realizada na
categoria conceito amplo sdo: “‘qualquer atividade que possa utilizar do ludico,
entendo que néo € so6 tecnologia e equipamentos eletrénicos, pode ser qualquer jogo,
qualquer atividade que possa tornar mais atrativa para o teu aluno”, “se pensarmos
em recurso tecnolégico de maneira bem abrangente, tudo € recurso tecnoldgico, por
exemplo, uma caneta € um recurso que foi pensado por alguém, elaborado e
projetado”, “recurso tecnologico € qualquer coisa que auxilie,”, “tecnologias existem
varias formas, até o livro pode ser um recurso, depende da forma que se vai utilizar”,
“tecnologia e recursos tecnolégicos é tudo aquilo que contribui para o bem estar e
para facilitar a vida do ser humano”.

Por fim, podemos observar que ha uma clara visdo mais contemporanea e
inovadora dos professores sobre o que vem a ser 0s recursos tecnologicos. Contudo,
se juntarmos as respostas que remetem as novas ferramentas, inclusive as digitais,
teremos um percentual de 75% (15 professores), indicando uma visao mais limitada
sobre o assunto, pois as ferramentas digitais e inovadoras sdo apenas uma parte do
todo, do que representam os recursos tecnoldgicos.

Esta visdo mais limitada do conceito indica a necessidade de formacdes de
forma continua e permanente, para que os professores possam ter o pleno dominio e
entendimento sobre os recursos tecnolégicos, e demais estratégias e metodologias
educativas que envolvam as tecnologias. Esse dominio € fundamental para que os
professores e demais profissionais da educagdo possam conhecer e implementar
essas novas estratégias, utilizando as tecnologias como aliadas no processo de

ensino-aprendizagem.

Praticas pedagogicas envolvendo recursos tecnolégicos

Através da analise dos dados, referente as praticas dos professores
envolvendo recursos tecnoldgicos, especificamente nas aulas presenciais anteriores
a 2020, averiguou-se que dos 20 professores, 13 utilizavam recursos tecnoldgicos
disponiveis na escola, ou entdo o0os seus proprios em suas aulas. Destes 13
professores que utilizam recursos tecnoldgicos, foi constatado que a maioria (10
professores) utilizam recursos de video, projecdes e sons de forma a diversificar as

ferramentas didaticas para o desenvolvimento dos contetdos trabalhados em sala de
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aula. Porém, destaca-se que esta utilizacédo se da de forma esporadica, com o objetivo
de diversificar as ferramentas e recursos para auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem.

Em contrapartida, verificou-se que uma pequena parte deles (trés professores)
utilizam recursos como o computador e o telefone celular com a finalidade de mobilizar
mais conhecimentos, ou seja, para que 0s alunos criem seus proprios conteudos,
sejam protagonistas dentro do seu processo de ensino-aprendizagem.

Ainda nesta questao, sete professores responderam que nao fazem uso de
recursos tecnologicos em suas aulas. De acordo com a analise do contexto, a nao
utilizacao talvez possa ser explicado, em grande parte, pela insuficiéncia de recursos
tecnologicos disponiveis para todas as turmas, dentro dos turnos de funcionamento.

A falta de recursos tecnolégicos disponiveis para os professores, também é
apontado na pesquisa TIC Educacédo 2018, divulgada pelo Comité Gestor de Internet
no Brasil (CGl.br), onde demonstrou que 58% dos professores das escolas publicas
utilizam seu celular pessoal e sua propria internet movel para atividades com os alunos
(NOGUEIRA, 2019). Esta informacéo também se reflete na escola pesquisada, ja que
quatro professores relataram o uso de seu computador ou aparelho celular pessoal
com conexdao de internet mével para atividades em sala de aula.

Podemos observar no extrato de fala de um deles, que corrobora com a
informacdo sobre uso de recursos pessoais no ambiente escolar em alguns
momentos: “Levava meu computador e meu celular para trabalhar sobre civilizacées
em aula” (E7). Segundo professores, estas situagdes acabam ocorrendo a fim de
proporcionar uma maior diversidade de recursos tecnolégicos aos alunos, buscando
também uma ludicidade dentro de seus planejamentos didaticos nas aulas
presenciais.

Ja no ano de 2020, o ensino remoto emergencial nesta escola, ocorreu através
do planejamento remoto colaborativo das sequéncias didaticas (entre toda a equipe e
coordenacao pedagdgica), através de atividades impressas encaminhadas aos alunos
quinzenalmente. A utilizacdo de recursos tecnolégicos (proprios) pelos professores
deu-se para planejamentos e reuniées com a coordenacdo pedagogica, gestores e
mantenedora (Secretaria Municipal de Educacao), também para realizagdo de contato
virtual com a comunidade escolar e demais formacdes continuadas que o0s

professores realizaram.
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Portanto, apesar de estar em ensino remoto emergencial, observou que a
utilizacdo dos recursos tecnoldgicos estava sendo utilizados exclusivamente para
planejamento e reunides. Isto decorre do fato da escola estar localizada em uma
comunidade em vulnerabilidade social onde, segundo levantamentos realizados pela
prépria coordenacao pedagodgica da escola em 2020, as familias dos alunos nao tém
condicBes financeiras de ter os recursos tecnolégicos necessarios para acompanhar
as aulas no formato remoto digital (computador ou aparelho celular com conexédo de
internet).

Podemos destacar dois extratos de fala de professores, dentre tantas outros,
que corroboram com o analisado: “N6s ndo temos nem como dar essa aula remota
digital, porque ndo vai atingir o nosso publico" (E4); “A escola esta inserida em um
meio social bem dificil, entdo ndo se pode exigir tanto deles [dos alunos] porque eles
nao tém condi¢des" (E17).

Neste contexto, os professores demonstram a aspiracdo de conhecer
diferentes formas e estratégias para além de tornar as aulas mais atraentes e
significativas para os seus alunos. Neste momento, os profissionais da educacgéo
buscam como prioridade formas de manter vivo o vinculo dos seus alunos com a

escola.

Consideracgdes Finais

Considerando o contexto atual onde as tecnologias, sejam elas digitais ou nao,
permeiam o cotidiano de grande parte da sociedade, evidenciamos que é preciso ter
um olhar voltado para aquelas pessoas que ndo tém um acesso facilitado as novas
tecnologias, principalmente na comunidade escolar.

Como vimos anteriormente, uma escola com uma boa infraestrutura
tecnolégica é um espaco de informacédo, pesquisa, divulgacdo e aprendizagem.
Contudo, para que isso aconteca, € preciso além de ser um local confortavel e com
boa acustica; ser um local com facil acesso as tecnologias, tanto para professores
guanto para os alunos.

As escolas publicas muitas vezes dispdem de uma infraestrutura tecnolégica
insuficiente para atender a todos os alunos. Mesmo com todo o esfor¢o realizado pelas
gestdes e comunidade escolar a fim de lutar por uma educacéo de qualidade e uma

boa infraestrutura tecnoldgica.
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Com base na investigacdo realizada foi possivel verificar que a escola
selecionada tinha uma infraestrutura tecnolégica deficitaria se levado em
consideracdo o0 quantitativo de sua comunidade escolar e suas demandas
educacionais. Todavia, houve uma melhora nessa infraestrutura, conforme descrito
nesta pesquisa, no ano em que coincidiu com o inicio da pandemia.

Sendo assim, devido a suspensdo das aulas presenciais e inicio do ensino
remoto emergencial, os professores ndo puderam usufruir desta melhora junto com
seus alunos nas dependéncias da escola. Pode-se dizer ainda que muitos professores
nao sabiam até 0 momento que a escola obteve essa melhora na sua infraestrutura.

Sobre a andlise referente as concepcdes prévias dos professores a respeito de
recursos tecnoldgicos, observou-se que ha uma visdo mais contemporanea e
inovadora sobre o termo em 75% das respostas obtidas. Essa andlise indica uma
visdo mais limitada sobre o assunto, pois as ferramentas digitais e inovadoras séo
apenas uma parte do todo, do que representam os recursos tecnolégicos.

Essas concep¢Bes mostram a necessidade de formacg6es de forma continua e
permanente, para que os professores e demais profissionais da educacéo possam se
apropriar e acompanhar o avanc¢o das tecnologias. Esse dominio é fundamental para
gue seja possivel incluir as tecnologias no cotidiano escolar, as tendo como um meio
no processo de ensino-aprendizagem. Lembrando que o intuito ndo é trazer a
tecnologia como a finalidade em si, e sim como um apoio nas préaticas pedagoégicas.

Estas praticas pedagdgicas que os professores da escola selecionada
realizavam até 2019 vém ao encontro das constatacfes de José Manuel Moran ainda
em 2005, acerca de os professores (ha sua grande maioria) ainda utilizarem as
tecnologias para ilustrar aquilo que ja vinham fazendo, a fim de tornar as aulas mais
interessantes. Porém, ainda ndo se tem o dominio técnico-pedagogico que tornara
possivel realmente modificar e inovar os processos de ensino e aprendizagem
(MORAN, 2005).

Por conseguinte, a partir das constatacfes realizadas, verificamos também a
crescente necessidade de se explorar diferentes metodologias e estratégias de ensino
gue propiciem ao aluno manter de forma positiva e motivadora seu vinculo com a
escola, mesmo neste momento de pandemia e incertezas. Torna-se cada vez mais
importante a busca por formas que ndo dependam exclusivamente de recursos digitais
para sua implementacéo, visto que grande parte dos alunos ndo as possuem para

participar ativamente das aulas nesta conjuntura de ensino remoto.
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Essa exploracéo de diferentes metodologias e estratégias de ensino podem ser
realizadas no ambito das formacdes inicial e continuada, para professores ja atuantes
e futuros educadores. Dessa forma, focando sempre que for possivel na insercéo das
tecnologias no seu fazer docente, o educador potencializa a sua prética e proporciona
ao aluno vivenciar novas propostas e experiéncias de aprendizagem.

Além disso, é imperioso que a sociedade siga lutando por politicas publicas que
valorizem esse profissional da educacdo e promovam investimentos direcionados a
insercdo de recursos tecnolégicos no ambiente escolar em conjunto com as
formacdes permanentes tdo necessarias. Enfim, é preciso que se disponibilize uma
melhor infraestrutura tecnologica, que ela seja de facil acesso a todos, assim como a
apropriacéo dessas tecnologias pelos professores e comunidade escolar como um
todo.
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5.2 Manuscrito 2: O processo de uma intervencao de oficinas pedagodgicas
gamificadas para professores de ensino fundamental, suas percepcdes e

praticas pedagodgicas

Resumo

Este artigo tem a finalidade de investigar o processo de uma intervencéo de oficinas
pedagogicas gamificadas para professores de ensino fundamental, de uma escola
publica municipal de uma cidade da fronteira oeste galucha. Dessa forma, investigou-
se as concepcoes prévias dos professores acerca da gamificacdo, bem como as suas
percepcdes quanto as oficinas promovidas e possibilidades de utilizacdo da
gamificacdo em sala de aula, visando despertar o interesse dos alunos, além de
aumentar a criatividade e autonomia deles no processo de ensino-aprendizagem. A
presente pesquisa tem uma abordagem predominantemente qualitativa e €
caracterizada, quanto aos objetivos, como exploratoria, tratando-se de uma pesquisa
de intervencdo pedagogica. Os resultados obtidos mostraram que ao final os
professores avaliaram as oficinas pedagdgicas como proveitosas na aquisicdo de
conhecimentos sobre a estratégia da gamificacdo. A partir da investigacdo das
percepcdes foi possivel verificar que ao longo da formacéo foi entendida a relevancia
da etapa do planejamento, sendo extremamente importante uma definicdo clara e
objetiva da intencionalidade pedagdgica da atividade, para sua posterior aplicacao.
Por fim, os professores consideram apo6s terem participado das oficinas pedagdgicas,
gue pretendem planejar e aplicar atividades com gamificacdo em suas aulas, visando
a aprendizagem em conjunto com engajamento e motivacdo de seus alunos.

Palavras-chave: gamificacdo, oficinas pedagdgicas, estratégia de ensino, ensino
fundamental.

Abstract

This article investigates a process of an intervention of gamified pedagogical
workshops for elementary school teachers in a municipal public school in a city on the
western border of Rio Grande do Sul. We also investigated the teachers' previous
conceptions about gamification and their perceptions about the workshops promoted
and possibilities of using gamification in the classroom, aiming to awaken students'
interest and increase their creativity and autonomy in the teaching-learning process.
The present research is predominantly qualitative and is characterized by objectives,
as exploratory, being a pedagogical intervention research. The results obtained
showed that, in the end, the teachers evaluated the pedagogical workshops as useful
in acquiring knowledge about the gamification strategy. From the investigation of
perceptions, it was possible to verify that during the training, the relevance of the
planning stage was understood, being extremely important a clear and objective
definition of the pedagogical intentionality of the activity for its subsequent application.
Finally, after participating in the pedagogical workshops, the teachers consider that
they intend to plan and apply activities with gamification in their classes, aiming at
learning together with the engagement and motivation of their students.

Keywords: gamification, pedagogical workshops, teaching strategies, elementary
school.
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Introducao

Nos Uultimos anos € frequentemente observado em varios niveis de
escolaridade, a passividade e a “desconexao” dos alunos com o ambiente escolar,
muitas vezes conduzindo-os a uma desmotivacdo pelo estudo. Isso ocorre em razao
de diferentes fatores, incluindo a ainda utilizagcdo de um modelo tradicional de ensino,
na qual o professor € o detentor do saber, repassando ao aluno os conhecimentos de
forma unilateral, que passivamente recebe as informacdes (BRITO, 2017).

Essa passividade geralmente acaba por ndo estimular o aluno para a
construcdo do conhecimento de forma ativa e autbnoma. Neste aspecto, pode gerar
um agravamento da situagéo, quando o professor assume menos o papel de mediador
e mais o papel de centralizador, proporcionando pouco espaco para a colaboragao
mais ativa dos alunos em sala de aula (BRITO, 2017).

Sendo assim, mostra-se necessario que as praticas destinadas ao processo de
ensino-aprendizagem acompanhem as demandas contemporaneas e sejam
constantemente ajustadas a realidade dos individuos (LAZZARICH, 2013).

Nessa perspectiva, € importante levar em consideracdo as transformacfes
tecnoldgicas da sociedade contemporanea, de forma a refletir sobre essas mudancas
no ambito tecnoldgico frente ao contexto educacional. Bem como, repensar em um
ambiente escolar favoravel ao ensino e aprendizagem, com estratégias onde o aluno
seja protagonista e foco de toda a ac¢&o educativa (MORAN, 2015).

Por outro lado, é visivel o interesse crescente dos alunos tanto pelas
tecnologias quanto pelos games. Tais interesses tém sido alvo de diversos estudos,
onde se buscam alternativas e possibilidades de transformacdo dos espacos de
aprendizagem, a fim de torna-los mais desafiadores e prazerosos, e que por fim gerem
interesse aos jovens de modo a caminhar para uma aprendizagem soélida e
significativa. Diante desse contexto, a utilizacdo de diferentes estratégias e
metodologias de ensino surgem com o objetivo de reduzir o distanciamento entre o
educador e o educando (SALES et. al., 2017).

Uma das formas para avancar a processos de ensino e aprendizagem que
envolvam os alunos, dialogue e os motive sdo as metodologias ativas. A sua
implementagé&o propicia processos mais avangados de reflexdo critica, de integragao
cognitiva e reelaboracéo de novas praticas. Nessas ocasifes o0 aprendizado se da a

partir de problemas e situacgoes reais (MORAN, 2015).
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Dentre essas diferentes estratégias, encontramos a gamificacdo, que consiste
em aplicar elementos de jogos a contextos reais, com a capacidade de motivar
intrinsecamente seus usuarios através da resolucdo de problemas. Potencializando a
aprendizagem nas mais diversas areas (FARDO, 2013).

Sendo assim, este estudo tem como objetivos de identificar o perfil profissional
dos professores e as concepc¢des prévias em relacdo a gamificacdo; desenvolver e
investigar o processo de desenvolvimento de oficinas pedagogicas gamificadas e;
analisar as percepcdes dos professores quanto as oficinas e as possibilidades de

utilizacdo da gamificacdo como estratégia de ensino.

Metodologia

A presente pesquisa possui predominancia da abordagem qualitativa e €&
caracterizada, quanto aos objetivos, como exploratoria, tratando-se de uma pesquisa
de intervencao pedagodgica (GIL, 2019; DAMIANI et al., 2013). As pesquisas com
objetivos exploratérios buscam gerar dados sobre o fendmeno estudado, com vistas
a torna-lo mais compreensivel ou constituir hipéteses (GIL, 2019). Ja a pesquisa de
intervencao pedagogica, segundo Damiani e colaboradores (2013), sdo investigactes
gue incluem organizacdo e execucdo de intervencbes pedagodgicas, destinadas a
efetuar melhorias e/ou avangos nos processos de aprendizagem dos participantes do
estudo e a posterior avaliacdo dos efeitos destas intervencdes.

O cenario de estudo deu-se em uma escola publica municipal de ensino
fundamental, de uma cidade da fronteira oeste do Rio Grande do Sul. A escola é
considerada de médio a grande porte, possuindo 1.150 alunos e 95 professores, e
esta localizada em um dos bairros mais populosos do municipio, onde muitos
moradores que fazem parte da comunidade escolar vivem em situacdo de
vulnerabilidade social. A escolha da escola deu-se de forma intencional, pois como o
estudo procurou explorar e intervir no ambiente escolar, demandando uma imersao
no contexto analisado, exige abertura dos espacos formativos da escola, bem como,
comprometimento dos professores.

Para a selecao dos participantes do estudo, foi realizado um convite a todos 0s
professores da escola selecionada. Para tanto, como o convite foi encaminhado em
periodo pandémico (setembro/2020), foi disponibilizado um formulario online para que

os professores demonstrassem interesse em participar. Dos 95 professores da escola,
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20 manifestaram interesse e se inscreveram (representando 21% do total). Apos a
manifestacéo de interesse dos professores, foi encaminhado, via formulario eletrénico
(Google Forms), o Termo de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE) para leitura e
manifestacéo de anuéncia por parte dos participantes.

Para coleta de dados foram utilizados diferentes procedimentos no transcurso
da pesquisa. Para investigar o perfil profissional dos professores participantes,
empregou-se uma entrevista semiestruturada antes do inicio das oficinas
pedagdgicas, com questdes relativas a sua formacgédo inicial e de pds-graduacao,
tempo de magistério total e na escola selecionada e carga horaria de trabalho.

Com o objetivo de investigar o processo de aplicacdo de oficinas pedagodgicas
sobre gamificacao utilizou, como recolha de dados, o diario de campo. No diario de
campo foram registrados os momentos observados, com uma descricdo das
atividades desenvolvidas, o comportamento dos professores durante as atividades,
bem como reflexdes e ideias dos participantes da pesquisa.

E com o intuito de analisar as percepcdes dos professores sobre as
possibilidades de utilizacdo da gamificacdo como estratégia de ensino, apos a
realizacdo das intervencbes de oficinas pedagdgicas, aplicou-se novamente uma
entrevista semiestruturada com questdes visando a avaliagdo das oficinas e se
consideram que poderdo planejar e aplicar a gamificacdo em sala de aula
futuramente. Nesta ocasido, obteve dados somente de 15 professores, pois cinco
desistiram durante o decorrer da formacdo nao foi possivel realizar contato para a
entrevista.

Todas as entrevistas foram realizadas com agendamento prévio, conforme
disponibilidade do professor, e foram realizadas de forma online pelo aplicativo Google
Meet, devido as orientac6es de distanciamento social causadas pela pandemia do
Covid-19. Optou-se por identificar os professores participantes pela letra "p" de
professor, seguido dos numeros de 1 a 20 (p1, p2 ... p20), para manter o sigilo de sua
identificagdo. Apos, as entrevistas foram transcritas para analise.

Para andlise dos dados provenientes das entrevistas e do diario de campo
utilizou-se a analise de contetdo proposta por Bardin (2011). A analise de conteudo
foi fundamentada na analise categorial, com desmembramento das transcricdes das
respostas em categorias. Ja para a analise dos demais dados, empregou-se a
estatistica descritiva.

A pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisa e aprovada sob o
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CAAE 4.479.902.

Para o planejamento das oficinas pedagdgicas, os autores participaram de
duas reunibes com os professores e gestores. As reunides ocorreram de forma virtual,
através do Google Meet. Por este motivo, também escolheu-se o Google Meet como
um dos recursos tecnologicos para realizacdo das oficinas pedagdgicas, pois era um
recurso que os professores ja estavam familiarizados.

Foram realizadas cinco oficinas pedagdgicas no periodo de outubro a
novembro de 2020. Cada oficina teve a duracéo de uma hora, sendo desenvolvida em
dois turnos diferentes (matutino e vespertino), para que os professores pudessem
escolher livremente em que turno gostariam de participar. Todas as oficinas foram
realizadas de forma remota através do Google Meet. Foi utilizado o software
Geogebra para apresentacdo e manipulacdo do tabuleiro virtual contendo os
participantes e suas respectivas pontuacgoes.

Ao longo das oficinas foram utilizados outros recursos digitais como o Prezi
para acompanhamento e ilustracdo de partes teéricas também necessarias para o
pleno desenvolvimento do tema abordado. Para interagdo de forma colaborativa foi
utilizado o recurso digital Padlet. Foram apresentados exemplos de uso da técnica de
“Escape Room” na ferramenta Google Forms. A ferramenta digital Canva também foi
utilizada para criacéo de cartdes interativos pelos participantes.

Para interacdo e comunicacdo nos momentos assincronos foram utilizadas as
ferramentas eletrénicas e-mail e Whatsapp. E por fim, para disponibilizacdo e
compartilhamento dos materiais criados durante as oficinas e também de materiais
complementares, foi utilizado a ferramenta de armazenamento Google Drive.

A partir do perfil dos professores e de seus conhecimentos prévios planejou-se
uma sequéncia gamificada de oficinas pedagdgicas, conforme Quadro 1. Destaca-se
gue as tematicas foram sendo construidas apds a coleta de dados inicial, levando em
conta o contexto da escola e da comunidade que a cerca, e também a vivéncia e

experiéncia dos professores.
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Quadro 1 — Organizacédo das oficinas pedagdgicas

N° da Tematica abordada Objetivos
Oficina
01 Vamos gamificar? Realizar uma acolhida inicial;, motivar a

interac&o e participagao; explicar sobre
o funcionamento e estrutura das
oficinas gamificadas; abordar de forma
inicial a gamificagéo.

02 e 03 | Gamificagéo e ludicidade Trabalhar os jogos l6gicos de tabuleiros
e bingo; construir tabuleiro ludico;
conhecer os principais elementos de
jogos e suas possibilidades; conhecer a
técnica “Escape Room” e suas
possibilidades no contexto escolar;
refletir sobre as possibilidades com
elementos de jogos e diferentes
técnicas.

04 Gamificagéo e tecnologia Conhecer e experimentar diferentes
recursos tecnoldgicos (digitais) que
envolvam interatividade e que possam
ser um meio para se aplicar a
gamificacéo.

05 Gamificacdo no ensino remoto | Informar sobre o Ensino Remoto
emergencial Emergencial; conhecer algumas
ferramentas de modelagem para
planejar gamificagdo; destacar formas
de gamificagdo sem uso de TDIC;
mostrar tabuleiro virtual com
pontuacdes finais; conversa final entre
0 grupo.

Fonte: autores

Cada oficina procurou trabalhar de forma tedrica e pratica, pois segundo estudo
realizado por Martins e colaboradores (2011) as oficinas pedagdgicas sao
consideradas um dispositivo que permite a relacdo teoria e pratica, de forma a
promover aprendizagens continuas e contextualizadas.

A parte tedrica foi trabalhada através de explicacdes sobre os temas da oficina
sempre apresentando exemplos praticos contextualizados no ensino fundamental e

nas diferentes areas do conhecimento, com ilustraces e reflexdes entre todos os



66

participantes. As ferramentas digitais utilizadas nessas abordagens foram o Prezi, o
Google Apresentacfes, Youtube e outros websites. Também foram compartilhados
artigos cientificos e e-books sobre os temas que estavam sendo trabalhados, através
da ferramenta Google Drive.

Ja na parte pratica, trabalhou-se de duas formas: com materiais simples e/ou
reciclaveis que os participantes tinham em casa, para a criacdo de tabuleiro e pecas
para jogos; e com uso das ferramentas digitais, através do Padlet para criacdo de um
mural colaborativo, do Canva para criagdo de cartdo interativo, reflexdo sobre

exemplos de “Escape Room” feitos na ferramenta Google Forms e também a

utilizacdo do site (https://avatarmaker.com/) para confec¢cdo dos avatares dos

participantes para posterior utilizac&o no tabuleiro virtual.

Resultados e Discusséo

Os resultados e discussbes serdo apresentados conforme sequéncia
metodoldgica empregada no estudo. Para tanto, inicialmente sera apresentado o perfil
profissional dos professores, através dos dados da entrevista realizada com eles no
periodo prévio a aplicacdo das oficinas. Em um segundo momento, serao
apresentadas e discutidas as concepcdes prévias dos professores a respeito da
gamificacdo. Posteriormente, serdo abordadas as oficinas pedagdgicas sobre
gamificacdo proporcionadas. E por fim, serdo expostas as percepcdes sobre as
possibilidades de utilizacdo da gamificacdo como estratégia de ensino, através da
analise das entrevistas realizadas com os professores ap0s sua participacdo nas

oficinas pedagodgicas.

O perfil dos professores participantes do estudo

Segundo Galindo e colaboradores (2016), precisamos refletir sobre uma légica
formativa que atenda a diversidade dos individuos participantes, tanto de forma
singular quanto no coletivo. Para tanto, Novoa (1992), aponta que faz-se necessario
proporcionar uma formacdo adequada levando em consideracdo o0 contexto e
realidade profissional dos professores. Sobretudo, SOARES (2021, p. 58), destaca a
importancia de se “proporcionar uma formacgéo que seja condizente com a realidade

dos professores”. Neste sentido, o perfil dos pesquisados foi realizado através das
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entrevistas semiestruturadas realizada de forma prévia as oficinas pedagodgicas

formativas. O perfil podemos observar na tabela abaixo:

Tabela 1 — Perfil dos professores participantes do estudo

Sexo Frequéncia %
Feminino 16 80%
Masculino 4 20%

Total 20 100%

ldade %
Mediana 38

Total 20 100%

Formacgéo Inicial Frequéncia %
Historia 6 30%

Letras 6 30%
Ciéncias 3 15%
Pedagogia 2 10%

Educacao Fisica 2 10%
Estudos Sociais 1 5%
Total 20 100%
Pés-graduacéao Frequéncia %
Especializacéo 7 35%
Mestrado finalizado ou em andamento 6 30%
Doutorado finalizado ou em andamento 1 5%
Sem pos-graduacao 6 30%
Total 20 100%
Tempo de magistério Frequéncia %
Ate 5 anos 2 10%
Entre 6 e 10 anos 7 35%
Entre 11 e 20 anos 7 35%
Entre 21 e 30 anos 1 5%

Continua
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Continuacao
Mais de 30 anos 3 15%
Total 20 100%
Tempo de magistério na escola selecionada Frequéncia %
Ate 5 anos 6 30%
Entre 6 e 10 anos 7 35%
Entre 11 e 20 anos 4 20%
Entre 21 e 30 anos 1 5%
Mais de 30 anos 2 10%
Total 20 100%
Etapas de ensino / funcédo atual na escola Frequéncia %
selecionada
Somente anos iniciais 6 30%
Somente anos finais 8 40%
Somente Educacao de Jovens e Adultos (EJA) 1 5%
Anos Finais e Educacao de Jovens e Adultos 2 10%
(EJA)
Somente Gestéo 3 15%
Total 20 100%
Carga horéaria semanal na escola Frequéncia %
selecionada
Até 20h 5 25%
30h 3 15%
40h 6 30%
50h 3 15%
60h 3 15%
Total 20 100%

Fonte: autores

Observou-se que a média de idade dos professores é de 40,5 anos, bem como

a maioria dos participantes das oficinas pedagdgicas séo do sexo feminino (80%). Tal

informacéo referente ao sexo pode se justificar quando comparado com a Sinopse

Estatisticas da Educacao Basica (proveniente do Censo Escolar da Educacao Béasica)
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de 2019, que mostra nos seus dados a predominancia de 79% do sexo feminino como
docentes da educacéao basica no Brasil (BRASIL, 2019).

A respeito do perfil profissional, podemos constatar inicialmente que a
totalidade dos professores possuem graduacgéo, o que representa melhor indice que
o Censo Escolar da Educacéo Basica, que traz o percentual de 85% para professores
na educacao basica no Brasil com graduacédo (BRASIL, 2019). Observa-se também
que h& maior concentracdo (40%) de professores com formagéo inicial (graduacao)
na area das linguagens e na area das ciéncias humanas (35%).

Sobre o nivel de pés-graduacdo dos professores, verifica-se que 70% deles
possuem ou estdo cursando uma poés-graduacao, sendo que a maior concentracao
esta nos professores que tém especializacao (35%). Destaca-se ainda que 35% tém
ou estdo cursando pos-graduacao stricto sensu em nivel de mestrado ou doutorado.
Estes indices também representam melhora quando comparado com dados do Censo
Escolar da Educacédo Basica, ao qual evidenciou que 42% dos professores no Brasil
possuem formacao superior com titulo de pés-graduacéo (BRASIL, 2019).

Finalizando a analise do perfil profissional dos professores, podemos verificar
gue 80% possuem até 20 anos de magistério. Todavia, outra informacéo relevante
sobre este aspecto € que 55% dos professores iniciaram sua carreira docente na
escola selecionada e nela estdo até o presente momento. H& professores que
lecionam nesta escola praticamente desde a sua fundacao, em 1984.

Por fim, constatamos que a maioria dos professores atua nos anos finais do
ensino fundamental e tem uma carga horaria de aproximadamente 40 horas semanais
na escola. Sendo assim, ainda que se verifigue melhores indices de formacao dos
professores desta escola, relativamente ao que o censo aponta, se mostra pertinente
a promocdo de formagBes complementares, para tratar temas, estratégias e
metodologias de ensino a fim de que os professores as conhecam e reflitam sobre as

possibilidades de utilizacdo em sala de aula.

As concepcdes prévias dos professores sobre gamificacao

Antes da realizagéo das oficinas pedagogicas, foi realizada uma entrevista com
os professores a fim de verificar suas concepcgdes prévias a respeito da gamificacao.
As respostas dos professores foram classificadas em quatro categorias, as quais

mostramos na tabela abaixo.
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Tabela 2 — Categorias definidas para o conceito de gamificacdo de acordo com as

respostas dos professores

Categorias Quantitativo %
Jogos como recurso didatico 8 40%
Metodologia de ensino através dos jogos 4 20%
Ambiente virtual de aprendizagem 1 5%
Sem concepcgao prévia sobre a gamificacédo 7 35%
Total 20 100%

Fonte: autores

A partir da categorizacao efetuada, verificamos que de 20 professores, 13

possuiam concepcao prévia sobre a gamificacdo, e 7 desconheciam o termo em

guestdo. Podemos exemplificar alguns extratos de fala dos professores que

resultaram nas categorias a partir da andlise efetuada, no quadro abaixo:

Quadro 2 — Extratos de fala dos professores exemplificando as categorias definidas

Categoria

Extrato

Jogos como  recurso
didatico

“Eu entendo que gamificacdo € o0 uso de jogos como

recurso pedagogico em sala de aula.” (P11)

Metodologia de ensino

através dos jogos

“Acho que é a possibilidade de uma metodologia ativa
em que a gente pode trabalhar através de jogos com

alunos e obtendo resultados através deles.” (P1)

Ambiente virtual de

aprendizagem

“Acredito que a gamificacao € a criagdo de um ambiente

virtual sobre determinado assunto.” (P16)

Sem concepgao prévia

sobre a gamificagcéao

“Néao tenho uma concepcao sobre isso.” (P3)

Dos 13 professores que tinham concepcdes prévias sobre a gamificacdo, a

maioria deles (oito) tém uma visdo mais voltada para a utilizacdo de jogos como

recurso didatico. Essa ideia vem ao encontro da definicdo de gamificacdo abordada

por Fardo (2013), onde afirma-se que o termo deriva da popularidade dos jogos, e de

suas capacidades intrinsecas de motivar, resolver problemas e potencializar
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aprendizagens nas mais diversas areas do conhecimento e da vida dos individuos
(FARDO, 2013).

Quatro professores consideram que a gamificacdo tem um viés de metodologia
de ensino através de jogos. Essa visdo é compartilhada por Moresi e colaboradores
(2019), que traz a gamificacdo como uma metodologia ativa, onde o principal foco é
proporcionar uma aprendizagem autbnoma e participativa. Segundo os autores, varias
sdo as metodologias ativas capazes de proporcionar esse tipo de aprendizagem,
sendo a gamificacdo uma delas. Porém, ndo se deve simplesmente utilizar jogos
prontos para se obter essa metodologia, e sim necessita-se do planejamento de uma
dindmica do aprendizado onde se utilize de elementos de jogos para promover a
aprendizagem (MORESI et al., 2019).

Houve uma mencdo ligando gamificacdo a ambientes virtuais de
aprendizagem, o que representa uma visao diferenciada, porém nao errbnea. A
gamificacdo ndo consiste em ambientes virtuais de aprendizagem, porém, é muito
aplicada neles. Fardo (2013) aborda sobre um projeto realizado em Portugal, onde
aplica-se a gamificagdo em ambientes virtuais de aprendizagem. Porém, ele ressalta
gue embora as tecnologias digitais potencializem a gamificacdo através dos seus
recursos, elas ndo sdo um requisito para a sua aplicacdo (FARDO, 2013).

Ainda de acordo com a resposta dos professores na entrevista, quando
perguntado “concorda ou ndo com a afirmativa: a gamificacao pode ser uma estratégia
de ensino”, 70% dos professores concordam com a afirmacéo de que a gamificacao
pode ser uma estratégia de ensino. O que pode ser ratificado por Michels e
colaboradores (2019), que trazem em seu estudo suas considerac¢des sobre o0 uso da
gamificacdo nos espacos escolares ser uma estratégia muito positiva, que
proporciona aos alunos “incentivo, desenvolvimento de habilidades, competitividade,
diversos estimulos de aprendizagem, a autoconfianca entre outros beneficios”
(MICHELS et al., 2019, p. 12).

Por fim, constata-se que de uma maneira geral os professores tém concepc¢des
prévias limitadas, talvez pelo préprio termo gamificacdo (do inglés gamification) que
remete diretamente a games (ou jogos). Todavia, a gamificacdo é um termo bem mais
abrangente, que né&o significa a pura utilizagcdo de jogos em sala de aula, e sim a
utilizacdo dos elementos de jogos a contextos reais, com a capacidade de motivar

intrinsecamente seus usuarios atraves da resolucao de problemas (FARDO, 2013).
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A intervencdo com oficinas pedagdgicas gamificadas

A intervengdo pedagogica teve um carater tedrico-pratico e foi estruturada de
forma gamificada, com a utilizacdo de elementos de jogos tais como: regras,
pontuacéao, ranking, feedback e avatar. Como artefato ludico foi utilizado o tabuleiro
digital para 0 acompanhamento da pontuacdo de cada participante (com suas
identificacBes através dos avatares) e sua evolu¢do dentro da gamificacao.

A primeira oficina, denominada “Vamos gamificar?” contou com uma acolhida
inicial. Nela, observou-se que os professores estavam ansiosos para a formacéo.
Tanto aqueles que ja tinham alguma concepc¢ao prévia sobre a gamificacdo, como se
pode verificar no extrato de fala de um deles: “Estou participando pois acho a
gamificacdo um conteddo super bacana porque sobretudo ele motiva a gurizada e
acredito que essa seja uma maneira de prendermos a atencao deles e darmos um
ensino mais motivante” (p1); quanto aqueles que antes do convite realizado nas duas
reunides, nunca tinham ouvido falar da gamificacdo no contexto escolar, conforme
destacamos no extrato de fala: “Tenho uma grande expectativa para este curso, ainda
mais neste momento de pandemia que a gente precisa seguir se aprofundando, e
cada vez se renovando mais. Espero aprender muito, ainda mais na nossa realidade
gue necessita muito” (p20).

Foi explicado aos professores a estrutura e organizacdo da formacéo na sua
totalidade; as regras; e também o sistema de pontuacdo e ranqueamento dos
“‘jogadores” participantes. Nesta e nas demais oficinas ocorreram atividades e
interacOes pontuadas. Pode-se observar que as atividades e interacdes propostas na
primeira oficina obteve a participacdo de todos os professores. Como exemplo do
primeiro encontro, onde ocorreu a apresentacao de cada participante para o grupo, e
a confeccéo de seus avatares para uso no tabuleiro digital.

Durante essa oficina também foi realizada uma reflexdo sobre a concepc¢éao
prévia dos professores sobre gamificacdo, indo ao encontro das definicbes de
Busarello (2016) para a gamificacdo e a aprendizagem, perpassando também pela
diferenciac@o entre jogos, jogos sérios e a gamificagdo. Também foi abordado que
essa estratégia de ensino se baseia em teorias psicolégicas que utilizam modelos
motivacionais, abrangendo as éareas cognitiva, social e emocional do individuo
(BUSARELLO, 2016).



73

Na segunda e terceira oficina, denominada “Gamificacédo e ludicidade”, foram
trabalhados os jogos logicos de tabuleiros, sua importancia e modalidades. Na
atividade prética foi realizada a confec¢do de tabuleiros com os professores e
compartilhadas as imagens dos tabuleiros com todos os presentes (Como mostramos

um deles na figura abaixo).

Figura 1 — Tabuleiro confeccionado pelo professor participante P14

Fonte: autores

Foi também abordada a dindmica do bingo, apresentados exemplos e
realizadas reflexdes com os professores referente as possibilidades que esta dinamica
proporciona, em consonancia com os elementos de jogos presente nela. No segundo
momento, foram trabalhados alguns elementos de jogos (narrativas, desafios, regras
e metas, ranking, pontuacao, badges e distintivos, e a técnica de “Escape Room”) de
forma tedrica e com exemplos praticos direcionados ao ensino fundamental.

Por fim, foi apresentada uma atividade na ferramenta Jamboard para trabalhar
a gamificacdo em grupos de forma assincrona, porém ndo houve participacdo. Nessas
trés primeiras oficinas foi possivel observar que nos momentos sincronos, 0s
participantes interagiam, sendo a forma maior de interacdo o audio, ligando seus
microfones, ou ainda digitando pelo chat da ferramenta.

Na quarta oficina, chamada de “Gamificacdo e tecnologia” foram tratados
alguns recursos digitais que proporcionam interatividade e possibilidades de
gamificacdo como o Quizizz, Wordwall e o Chrome Music Lab. Também foram
trabalhadas as ferramentas digitais Geogebra (possibilidades na matematica e fisica,
mas também demonstrada a possibilidade de interacdo com tabuleiro virtual tanto de
forma remota quanto na presencial com projecdo); o Jamboard e o Padlet

proporcionando a colaboratividade com os murais; e por fim o Canvas foi trabalhado
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de maneira a criar um cartéo interativo com os professores, também cada um criando
0 seu e compartilhando com os demais.

Na quinta e ultima oficina, denominada “Gamificagdo no Ensino Remoto
Emergencial”’, foi abordado com os professores o formato de ensino vigente no
momento (remoto emergencial). Foram demonstradas também trés ferramentas de
modelagem de gamificacdo, com exemplos voltados para o ensino fundamental.
Também foi apresentado o tabuleiro digital (figura abaixo) com a pontuacao individual,
bem como o ranking com a colocacéo final dos vinte professores participantes.

Figura 2 — Tabuleiro digital (versdo final) trabalhado com os professores na

intervencao de oficinas pedagdgicas

Fonte: autores

Nessa ultima oficina a pontuacao foi convertida em bénus pelo comparecimento
do participante, a fim de estimular sua presenca e interagdo no encontro de
fechamento da intervencdo pedagoégica. Nao houve atividade assincrona ao final. A
realizacdo das atividades préaticas disponibilizadas teve diferentes indices de
participacéo (considerando as turmas do turno da manha e tarde) no que diz respeito

as formas sincronas e assincronas, conforme podemos observar na tabela abaixo.
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Tabela 3 — Participacéo dos professores nas atividades praticas (média)

Sincrona Assincrona
Oficina 1 100% 65%
Oficina 2 100% 80%
Oficina 3 93% 50%
Oficina 4 100% 75%
Oficina 5 100% -
Média final 99% 68%

Fonte: autores

Apoés as oficinas realizadas foi possivel verificar que as atividades praticas
sincronas tinham a participacdo e interacdo da quase totalidade dos professores
presentes (99%). Em contrapartida, as atividades praticas assincronas tiveram menos
adesao (68%) por parte dos participantes das oficinas, em comparacdo com a
participacdo nas atividades sincronas.

A partir da observacao participante, pode-se verificar que a ocasido de estar
todos em tempo real, na mesma sala, no momento das atividades sincronas, facilitou
o entendimento das praticas e o feedback da oficineira no caso de davidas era obtido
prontamente. Além disso, a atitude participativa de cada um motivava os demais,
compartilhando seus resultados de forma coletiva.

Todavia, nas atividades assincronas, mesmo com 0s canais de comunicacao
proporcionados pelas ferramentas digitais Whatsapp e e-mail, pode-se constatar que
algumas atividades praticas ndo foram bem explicadas previamente, o que pode ter
ocasionado uma desmotivacdo na resolucédo das mesmas.

Ao final, aconteceu uma conversa e reflexdo entre todos, a respeito das
possibilidades para a escola selecionada. Os professores também aproveitaram esta
tltima oficina para tirar algumas duvidas sobre gamificacdo, jogos de tabuleiro e
narrativas. Observou-se que eles estavam mais patrticipativos, de forma um pouco
mais descontraida.

Tambeém pdde-se observar que suas duvidas ao final ainda versavam mais nas
guestdes de como dar o primeiro passo, para introduzir a gamificacdo em suas aulas,

como a exemplo do extrato:

Mesmo nesse nosso modelo agora na pandemia e nossas condi¢cdes,
dificuldades, ainda assim queria montar alguma atividade gamificada
utilizando as narrativas. Mesmo que seja na forma impressa, que é como a
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nossa escola esta trabalhando no momento. Achas que seria possivel? Como
comecgar? (p8).
Por fim, através da analise dos diarios de campo foi possivel verificar que os

participantes demonstraram ter gostado das oficinas pedagdgicas, e também que foi
um periodo de tempo bastante proveitoso e produtivo, agregando ao trabalho

realizado diariamente por esses professores.

As percepcdes dos professores sobre as oficinas pedagodgicas e possibilidades

de utilizacdo da gamificacdo como estratégia de ensino

Ao longo das suas participacdes nas oficinas pedagdgicas, os professores
foram interagindo, refletindo, realizando as atividades (tanto sincronas quanto
assincronas) e principalmente tirando suas duvidas. Apds as cinco oficinas, foi
realizada nova coleta de dados a fim de conhecer suas percepcbes sobre a
gamificacao.

Neste sentido, a totalidade dos professores afirmaram que as oficinas
pedagdgicas contribuiram para sua pratica de ensino. Quando questionado de que
forma houve essa contribuicdo, 67% afirmaram que foi através dos conhecimentos
adquiridos sobre gamificacdo e outras metodologias de ensino. Os demais
responderam que foi através da aprendizagem de novas estratégias de ensino (13%);
aprendizagem sobre a utilizacdo da gamificacdo como metodologia ativa (13%); e
conhecimento adquirido em gamificacdo, seus elementos e reflexdes acerca da
pratica pedagdgica (7%).

Durante a participacdo dos professores foi observado que o foco deles era
aprender uma estratégia de ensino mais diversa e recente, de forma a chamar a
atencdo e motivar seus alunos, sem deixar de lado a aprendizagem e a criacao do

conhecimento. Isso pode ser evidenciado no extrato:

Quero agradecer a oportunidade. Inclusive, eu ndo tinha a real dimenséo do
gue é a gamificacdo e aos poucos a cada encontro fui aprendendo sobre a
gamificacdo. E mesmo a minha formacao inicial sendo mais recente, eu sinto
gue tem ainda esse déficit metodoldgico [...]. Ndo tivemos anteriormente
nenhum preparo e formacgéo para que possamos deixar nossas aulas cada
vez mais atrativas e significativas. Mas enfim, sé quero agradecer a essa
oportunidade de participar das oficinas, pois vai colaborar muito com a minha
pratica pedagogica, para me desafiar, e refletir sobre ela (p4).

Entretanto, quando perguntado se a participacdo deles nas oficinas
pedagdgicas modificou suas opinides a respeito da gamificacdo como uma estratégia

de ensino, 20% dos professores afirmaram que ndo modificou. Isso pode ter
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acontecido devido ao fato deles conhecer alguns principios de gamificacdo e o seu
potencial para uso no contexto escolar.

Os demais (80%) responderam que obtiveram novas concepgdes sobre a
gamificacdo no contexto escolar e também ampliaram o leque de possibilidades de
recursos e estratégias de ensino, sejam elas digitais ou ndo. Sobre esse aspecto,

podemos destacar o extrato:

O ponto mais positivo das oficinas foi a diversificacdo. Foram apresentados
varios caminhos, e inclusive caminhos que ndo se precisa necessariamente
utilizar as tecnologias digitais, até em funcéo da nossa realidade da escola.
Entdo foi possivel entender que com algumas adaptacdes é possivel
implementar atividades gamificadas mesmo na realidade de nossa escola

(p1).

Por fim, ainda que tentando superar todos os obstadculos do momento de
pandemia, a totalidade dos professores afirmaram que pretendem planejar e aplicar
atividades com gamificacdo em suas aulas. O fator determinante para essa afirmacao
€ agora terem o conhecimento de que a gamificacdo pode ser trabalhada tanto com
recursos tecnologicos digitais quanto de forma nao-digital, inclusive utilizando

materiais reciclaveis e recursos que a escola ja tenha disponivel para uso.

Consideracgdes Finais

Este estudo teve como principal objetivo, investigar o processo de uma
intervencdo de oficinas pedagodgicas gamificadas para professores de ensino
fundamental, de uma escola publica municipal de uma cidade da fronteira oeste
gaucha. Desse modo, foi possivel realizar o planejamento e desenvolvimento das
oficinas pedagdgicas para os professores, que ao final as avaliaram como proveitosas
na aquisicdo de conhecimentos sobre a estratégia da gamificacdo com esclarecimento
de duvidas, participacéo e interacao.

Através da investigacéo realizada e contemplando os objetivos especificos
enunciados, foi possivel verificar que eles possuem como concepcfes prévias a
respeito da gamificacdo uma visdo mais limitada voltada para jogos, o que demonstra
a importancia da promocdo de oficinas pedagodgicas formativas sobre o tema.
Tambeém verificou-se que na escola pesquisada os professores possuem formacéo
académica em nivel de graduacéo e pos-graduacgéo.

A partir da analise das percepc¢des dos professores, foi possivel constatar que
ao longo da formacdo foi entendida a relevancia da etapa do planejamento da

experiéncia gamificada. Nesse aspecto, se mostra extremamente importante uma
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definicdo clara e objetiva da intencionalidade pedagdgica da atividade, para sua
posterior aplicacdo junto aos alunos.

Por fim, a totalidade dos professores consideram que apés terem participado
das oficinas pedagogicas, pretendem planejar e aplicar atividades com gamificacéo
em suas aulas, visando a aprendizagem em conjunto com engajamento e motivacao
de seus alunos. Contudo, espera-se que a formacéao sobre o tema, através de oficinas
pedagdgicas, seja continuada, a fim de prestar um suporte e ajuda aos professores
na inclusao da gamificagéo em suas aulas, principalmente no eventual surgimento de
obstaculos e dificuldades. Dessa forma também espera-se manter ativo o elo

universidade-escola.
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6 DISCUSSAO

No presente capitulo, sdo destacados os resultados alcan¢cados no transcurso
do estudo, articulando-os com conhecimentos cientificos encontrados na literatura.

A partir dos resultados do manuscrito 1, verificou-se que a escola selecionada
para o presente estudo se trata de uma escola de grande porte, conforme estabelece
0 Censo Escolar 2020 promovido pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (Inep), jA que possui em torno de mil alunos
matriculados.

Sobre a infraestrutura tecnoldgica, destaca-se um recurso importante para as
escolas nos tempos atuais: a internet. Ao avaliar a disponibilidade de internet nas
escolas de educacdo béasica no pais, percebe-se que esse recurso ainda é pouco
presente, estando presente em 64,7% das escolas de educacéo basica municipais no
Brasil, segundo o Censo Escolar de 2020. Porém quando analisamos a
disponibilidade de conexdo de internet para uso dos alunos (e ndo s6 para a parte
administrativa da escola), esse percentual cai para apenas 23,8% das escolas de
educacao basica municipais (BRASIL, 2021).

Sobre os demais recursos tecnoldgicos disponiveis na escola, foi possivel
constatar que dentre os niveis de adocao de tecnologia nas escolas utilizados como
referéncia e constantes no manual do Programa Inovacdo Educacdo Conectada do
Ministério da Educacao (MEC), a escola selecionada encontra-se no nivel Basico.
Este nivel é caracterizado por utilizar a tecnologia de forma limitada por professores e
alunos, muitas vezes restrita ao laboratorio de informética ou no uso de projecdes de
conteddo em sala de aula e processos administrativos (BRASIL, 2021).

Na sequéncia da investigacao foram analisadas as respostas dos professores
guanto as concepcdes prévias deles e também as praticas pedagdgicas em relacdo a
recursos tecnolégicos em sala de aula. Com isso, péde-se verificar que eles tém uma
visdo um pouco limitada a respeito do termo, remetendo mais as novas tecnologias
ou aos recursos digitais. Contudo, essa visao representa uma parte do todo, que sao
0S recursos tecnoldégicos.

Em relacdo as praticas envolvendo tecnologias, constatou-se que atualmente
ainda se assemelha ao panorama descrito por José Manuel Moran ha

aproximadamente 15 anos atras, onde os professores ainda utilizavam as tecnologias
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para ilustrar aquilo que ja vinham fazendo, a fim de tornar as aulas mais interessantes.
Verifica-se portanto, que ainda ndo temos o dominio técnico-pedagogico necessario
que permitira realmente modificar e inovar os processos de ensino e aprendizagem
(MORAN, 2005).

Essas concepcdes mostram a necessidade de formacdes para que ocorra a
apropriacdo sobre os recursos tecnolégicos. Essa apropriacdo € uma das etapas,
além do acesso as tecnologias, para que seja possivel inclui-las no cotidiano escolar,
as tendo como uma aliada no processo de ensino-aprendizagem (MORAN, 2005).

Por conseguinte, o manuscrito 2, ao analisar o perfil profissional dos
professores que participaram desta pesquisa, se obteve dados importantes que
revelam uma melhora na perspectiva da formacgéo desses profissionais, em relacao
aos demais professores da educacdo béasica no Brasil. Essa melhora pbde ser
verificada tanto nas formacfes de graduacdo quanto de pds-graduacdo, conforme
discutido nos resultados do manuscrito.

Nas concepcdes prévias relativas a gamificacdo também se observou um
parecer mais restrito remetendo principalmente aos jogos como recurso didatico. Na
verdade, a gamificacdo néo se caracteriza pela plena utilizacdo de jogos em sala de
aula, e sim pela utilizacdo da légica e elementos de jogos no contexto educativo,
proporcionando aos individuos motivacdo intrinseca através da resolucdo de
problemas e desafios (FARDO, 2013).

Os estudos e pesquisas sobre a utilizagcdo gamificagdo no contexto escolar séo
relativamente novos, e vém aumentando com o passar dos anos e também a cada
resultado promissor que se tém em relacdo as suas potencialidades na area do
ensino. Varios autores trazem a gamificagdo tanto como uma estratégia de ensino
(FARDO, 2013; SHELDON, 2012; MOURATO; PITEIRA, 2019), quanto uma
metodologia ativa (SALES et. al., 2017; DA SILVA et. al., 2018; MORESI et. al., 2019;
DOS SANTOS et. al., 2020).

Nesta pesquisa trazemos a gamificacdo mais voltada para sua aplicagdo como
uma estratégia de ensino, que segundo Sheldon (2012) é dirigida geralmente a um
publico-alvo pertencente a chamada “geragao gamer”, onde resultados muito positivos
vém sendo obtidos através destas experiéncias (FARDO, 2013). Sendo assim, nessa
conjuntura, foram promovidas oficinas pedagogicas sobre a gamificagdo como
estratégia de ensino a ser utilizada por professores.

Nelas, foram tratados aspectos tedricos e praticos da gamificagcéo, de forma a
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utilizar na estruturacdo da propria intervencdo pedagogica, diversos elementos de
jogos de forma a torna-la gamificada. Esse formato tedérico-pratico vem ao encontro
do que ressalta Paviani (2009), sobre as oficinas pedagogicas caracterizarem-se por
ser uma maneira de construir conhecimento na pratica, porém sem perder de vista a
base tedrica (PAVIANI, 2009). Cada oficina (ao total de cinco) teve seu objetivo
pedagogico bem definido e ao final elas foram avaliadas como proveitosas na
aquisicdo de conhecimentos sobre a estratégia da gamificacdo, com esclarecimentos
de davidas, participagdo e interagdo dos professores.

Nesse aspecto, um ponto bastante destacado pelos professores foi a
abordagem de uma variedade de possibilidades de utilizacdo da gamificacdo em aula.
Foram apresentadas possibilidades de gamificacdo por meio de recursos tecnolégicos
(digitais ou ndo) e sem a estrita necessidade de uso desses recursos, Visto que a
escola ainda se encontra em um nivel basico de adocédo de tecnologias conforme
verificado no manuscrito 1. Essa questdo encontra-se em consonancia com Raul
Busarello (2016), sobre né&o limitar a gamificacdo a aplicacdes de computador ou ao
uso de tecnologias digitais. Segundo o autor, a gamificacdo no contexto escolar pode
ser empregada através de ferramentas ou estimulos diversos (BUSARELLO, 2016).

Apos finalizada a intervencao pedagdgica, os professores indicaram que tém a
pretensdo de planejar e aplicar atividades com gamificacdo em suas aulas a seus
alunos, visando a aprendizagem em conjunto com engajamento e motivacao, a vista
do que mostram varios estudos (FARDO, 2013; SCHMITZ; KLEMKE; SPECHT, 2012;
BRITO, 2017; HUANG; SOMAN, 2013; LEE; HAMMER, 2011; SHELDON, 2012;
MOURATO; PITEIRA, 2019; DE SOUZA, 2020; SILVA; SALES; CASTRO, 2019;
MORESI et. al., 2019; SALES et al., 2017; OS SANTOS et. al., 2020) acerca desse
assunto.

Por conseguinte, percebemos a importancia da luta de toda a sociedade por
politicas publicas que valorizem o professor, e que busquem investimentos
direcionados a melhoria da infraestrutura escolar e a insercdo de recursos
tecnoldégicos em paralelo com as tdo necessarias formacgdes permanentes. Enfim, é
preciso que se invista e disponibilize uma melhor infraestrutura tecnolégica (DE MELO
CAMPOS; DA SILVA; GUTIERREZ, 2019; LEITE; RIBEIRO, 2012). E que esses
recursos sejam de facil acesso, assim como a apropriacdo dessas tecnologias pelos

professores e comunidade escolar como um todo (MORAN, 2005).
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7 CONCLUSAO

No decorrer do estudo, buscou-se investigar o desenvolvimento de oficinas
pedagdgicas como processo formativo em gamificacdo e sua contribuicdo para a
pratica docente. Desse modo, foi possivel analisar que a exploracao de metodologias
e estratégias de ensino como a gamificacdo sao validas de ser realizadas no ambito
das formacdes e intervencdes através de oficinas pedagogicas para professores.
Principalmente quando levado em consideracdo a caracteristica tedrico-pratica das
oficinas, onde se realizou oficinas sobre a gamificacdo, de uma forma gamificada.

A relevancia também é maior neste momento de pandemia, onde se busca
formas de manter o vinculo dos alunos com a escola de forma positiva e motivadora,
tanto quanto for possivel. Constatou-se ainda que foi importante dar o foco na insercéo
das tecnologias no fazer docente durante as oficinas pedagoégicas sobre gamificacao.
Dessa forma, visando ao educador potencializar a sua pratica e proporcionar ao aluno
a vivéncia de novas propostas e experiéncias de aprendizagem. Ao passo que, ao
mesmo tempo, foi relevante apresentar alternativas possiveis de serem realizadas
dentro da realidade e contexto da escola, e de sua comunidade.

Na visdo dos professores, ndo faz sentido uma formacdo que sé mostre
caminhos que n&do sdo possiveis na realidade escolar em que eles se encontram. E
necessario que se dé voz ao professor, para que ele mostre qual a sua realidade e
trajetdrias, promovendo sua valorizacao a partir de sua propria realidade educativa e
seu cotidiano escolar.

Contemplando os objetivos especificos enunciados, se identificou e analisou a
estrutura e contexto escolar e docente, no que tange aos temas gamificacdo e
recursos tecnoldgicos, a fim de se embasar o planejamento das oficinas pedagdgicas
formativas. Na sequéncia, foram aplicadas as oficinas aos professores e
posteriormente avaliadas através das percepcdes dos professores. Nesse sentido, de
acordo com cada objetivo especifico:

1) Verificou-se com base na investigacdo que a escola pesquisada tinha uma
infraestrutura tecnoldgica limitada levando-se em consideracdo o quantitativo
de recursos tecnoldgicos em relagdo a sua comunidade escolar e demandas
educacionais.

2) Constatou-se atraveés da analise realizada que os professores tém uma viséo
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limitada sobre os recursos tecnoldgicos, pautados mais nas tecnologias digitais

e inovadoras. Constatou-se também que as praticas pedagodgicas desses

professores se concentram em sua maioria na utilizacdo das tecnologias

visando ilustrar os conteudos e tornar a aula mais interessante. Porém, ainda
nao ha o dominio técnico-pedagogico necessario para modificar e inovar os
processos de ensino e aprendizagem.

3) Verificou-se que de uma maneira geral, os professores tém uma visao limitada
da gamificacdo, em geral voltada para a utilizacao de jogos. Também verificou-
se que a promocao das oficinas pedagdgicas sobre a gamificacdo foi
considerada pertinente pelos professores que participaram, no que diz respeito
a aquisicdo de conhecimentos sobre a estratégia da gamificacdo, e também
sobre considerar o contexto e realidade da escola e sua comunidade.

4) Verificou-se a partir da investigagcdo das percepcdes dos professores, a
relevancia da etapa do planejamento da experiéncia gamificada, sendo
extremamente importante uma definicdo clara e objetiva da intencionalidade
pedagdgica da atividade, para sua posterior aplicacdo. Constatou-se ainda que
a totalidade dos professores consideram que pretendem planejar e aplicar
atividades com gamificacdo em suas aulas, visando a aprendizagem de seus
alunos, com engajamento e motivacgao.

Ao final constatamos que o desenvolvimento de oficinas pedagoégicas como
processo de formacao sobre gamificacdo é contributivo para as concepc¢des e praticas
pedagogicas de professores. Isso porque, os professores nesse estudo ndo tinham o
pleno entendimento da gamificacdo, e também nao tinham conhecimento sobre os
elementos de jogos, que sao fundamentais para o planejamento da gamificagdo no
contexto escolar.

Nesse sentido, espera-se mais estudos relacionados a tematica, de forma que
se compreenda os efeitos da gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem, e
gue estes sirvam de auxilio e suporte aos professores, a fim de contribuir na reflexao
critica sobre as suas praticas pedagogicas, e de maneira significativa modificar o

contexto em que estao inseridos.
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8 PERSPECTIVAS

Diante dos resultados deste estudo, vislumbra-se prosseguir na formacao
académica stricto sensu a nivel de Doutorado. Espera-se a partir dessas anélises,
propor um estudo mais aprofundado sobre a utilizacdo e aplicacdo da gamificacdo
como estratégia de ensino, e suas influéncias e efeitos no processo de ensino-
aprendizagem.

Nesta perspectiva pretende-se também prover suporte aos professores no
planejamento de atividades gamificadas para aplicacdo em sala de aula e investigar

os reflexos do uso desta estratégia também pelo olhar dos alunos.
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APENDICE A:

ROTEIRO DA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA A SER APLICADO PARA O
GESTOR DA ESCOLA

Esse roteiro de entrevista sera aplicado ao gestor da escola, compreendendo parte
da primeira etapa da pesquisa, com objetivo de caracterizar o contexto no qual as
oficinas pedagogicas serdo desenvolvidas.

Objetivo das questdes: CARACTERIZAR A INFRAESTRUTURA FISICA,
ESPECIFICAMENTE A RESPEITO DE LABORATORIO DE INFORMATICA E
CONEXAO DE INTERNET NAS DEPENDENCIAS DA ESCOLA

Questdes

1) A escola possui laboratorio de informatica?
Em caso positivo:
la) Poderias informar o niumero de computadores existentes e se todos estao
funcionando?
1b) Os computadores do laboratorio de informética tém acesso a internet?
1c) Como se da a utilizagéo do laboratério? H4 agendamento prévio? Tem alguém
responsavel pelo laboratério? Se sim, qual a formacéo e a funcdo desta pessoa?
1d) Os professores que lecionam no 6° ano utilizam o laboratério de informatica?
E em caso afirmativo, qual a frequéncia e duracdo média da utilizacdo?

2) Ha conexéo de internet disponivel para que os alunos e professores possam utilizar
para fins pedagogicos fora do laboratério de informatica?

Caso Positivo:

2a) Esse acesso também é via conexdo sem fio (wifi)?

3) Sabes informar a velocidade da conexao? Qual?
3a) Como vocé classificaria a conexao da internet:
() Muito boa
( ) Boa
( ) Regular
( ) Ruim
(1) Muito ruim

4) Poderias descrever quais sdo 0s outros equipamentos tecnolégicos que estéo a
disposicao para os professores utilizarem na escola? Exemplo: Notebook, Netbooks,
Tablets, Projetores, Lousa digital, entre outros.

4a) Qual a quantidade de cada equipamento?

5) Como é realizada a manutencdo dos equipamentos?

6) Vocé, enquanto gestor, como considera a infraestrutura tecnoldgica da sua escola?
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APENDICE B:

ROTEIRO DA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA A SER APLICADO PARA OS
PROFESSORES

Esse roteiro de entrevista serd aplicado aos professores inscritos no programa de
oficinas pedagogicas, compreendendo o final da primeira etapa da pesquisa, com
objetivo de caracterizar o contexto no qual a formagéo sera desenvolvida.

Objetivo das questdes: CARACTERIZAR O PERFIL PROFISSIONAL DOS
PROFESSORES

Questbes

1) Qual sua formacao? Em qual area? E ano que se formou? (Caso o entrevistado
nao relate, perguntar se possui Magistério, Graduacédo, Pds-graduacéo)

2) Quanto tempo de magistério tens?

3) H& quanto tempo atua nesta escola?

4) Para quais turmas leciona? Que disciplinas?

5) Atua em outras escolas (ou outros trabalhos)?

6) Qual sua carga horaria de trabalho semanal total?

7) Quanto a sua atuacao nesta escola antes da pandemia e agora durante a
pandemia houve alguma alteracdo na carga de trabalho?

8) Ja realizou alguma formacdo continuada sobre a tematica da utilizacdo da
gamificacdo como recurso didatico em sala de aula?

8a) Caso positivo:

Como foi essa formacao continuada?

8b) Sentiu falta de algum aspecto nesta formacao?

Objetivo das questdes: IDENTIFICAR SE OS PROFESSORES UTILIZAM
TECNOLOGIAS DA INFORMACAO DA COMUNICACAO (TIC) EM SALA DE AULA

Questdes

9) O que vocé considera um recurso tecnolégico? Vocé costuma utilizar recursos
tecnologicos nas suas aulas?

Caso positivo:

9a) Quais e com gue frequéncia?

9b) Com quais objetivos?

Caso negativo:

9c) Gostaria de descrever os motivos de néo utilizar recursos tecnoldgicos?

Objetivo das questdes: IDENTIFICAR A C}ONCEPQAO DOS PROFESSORES
SOBRE A GAMIFICACAO E SUA UTILIZACAO COMO ESTRATEGIA DE ENSINO

Questdes

9) O que vocé entende por gamificagdo? Se possivel, descreva um exemplo ou
situacdo de gamificacao.

10) Vocé ja ouviu falar na utilizacdo da gamificacdo no contexto escolar?
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Caso positivo, concorda ou ndo com a afirmativa: a gamificacdo pode ser uma
estratégia de ensino. Se possivel, explique.
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APENDICE C:

ROTEIRO DA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA A SER APLICADO AOS
PROFESSORES NA TERCEIRA ETAPA
(APOS AS OFICINAS PEDAGOGICAS ENTRE PESQUISADOR E
PROFESSORES)

Esse roteiro de entrevista sera aplicado ao final da pesquisa, compreendendo a
terceira e ultima etapa, e buscara constatar as percepcdes e mudancas provocadas
pelas oficinas pedagdgicas, relativamente no que se refere a contribuigdo para o saber
e a pratica docente.

Objetivo das questdes: VERIFICAR A OPINIAO DOS PROFESSORES SOBRE AS
OFICINAS PEDAGOGICAS REALIZADAS

Questbes

1) As oficinas pedagdgicas realizadas contribuiram para a sua pratica de ensino? De
qgue forma?

2) Quais 0s pontos positivos e negativos das oficinas pedagoégicas realizadas?

3) As oficinas pedagogicas modificaram sua opinido sobre a gamificacdo como
estratégia de ensino? Se possivel, explique.

Objetivo das questdes: ANALISAR SE OS PROFESSORES JA APLICARAM EM
AULA ATIVIDADES GAMIFICADAS ANTERIORMENTE, E TAMBEM SUAS
OPINIOES SOBRE A POSSIBILIDADE DE APLICAQAO DA ESTRATEGIA DA
GAMIFICACAO EM SUAS AULAS FUTURAMENTE

Questbes

4) ApoOs participar das oficinas pedagogicas, vocé considera que ja aplicou
anteriormente alguma atividade gamificada a seus alunos? Se sim, poderia descrever
0 que vocé observou em relacdo a aprendizagem dos alunos utilizando a
gamificacao?

Em caso negativo, o porqué da néo aplicacédo ou dificuldade encontrada.

Se respondeu sim a questdo acima, responda as questdes 5 e 6.

5) Vocé teve alguma dificuldade na aplicacdo das atividades com gamificacdo em
sala de aula (ou na preparacao e planejamento)?

6) Relate o que observou com os alunos durante a atividade com gamificacdo
realizada anteriormente.

7) Apos participar das oficinas pedagdégicas, vocé considera que podera planejar e
utilizar gamificacdo em suas aulas?
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APENDICE D:

Descricdo das oficinas pedagdgicas:

Oficina Pedagoégica 1: “Vamos gamificar?”

Na primeira oficina foi realizada inicialmente uma acolhida aos professores,
com uma breve apresentacdo da pesquisadora / oficineira e algumas orientacdes
sobre como as oficinas pedagogicas funcionariam. Dentre as orientacbes de
funcionamento, foi abordado que se trabalharia a gamificacdo de forma teoérica e
também prética. Teriamos ao longo das cinco oficinas atividades praticas sincronas e
assincronas, bem como a sequéncia de oficinas seria “gamificada”. Seriam utilizados
elementos de gamificacdo como regras, pontos, ranking, feedback, competicdo e
avatares. Foi ratificado também que todas as oficinas teriam duas opc¢des de turnos e
horarios para que os participantes pudessem optar pela melhor opcao dentro de sua
rotina (sem necessidade de prévio aviso).

Apods, foi aberto espaco para que o0s professores se apresentassem
individualmente, contando sua trajetdria, experiéncias e o que esperavam desta
formacdo sobre gamificacdo. Houve a participacdo de todos. As trajetérias dos
professores e suas experiéncias se mostraram muito marcadas pelo tempo de
atuacao e amor pela escola selecionada para o estudo. Através das suas falas pode-
se notar que este grupo de professores tém uma identidade com o local e comunidade
em que atuam. Sobre o que esperam sobre a formacao, se destacou a fala sobre a
motivacdo dos alunos. Os professores falaram que esperavam aprender uma forma
diferente e nova de promover o processo de ensino-aprendizagem visando motivar
seus alunos, principalmente neste momento atipico de pandemia e isolamento social.
Muitos professores demonstraram expectativa, interesse e curiosidade em conhecer
a estratégia da gamificagdo. O termo “atratividade” também foi bastante presente na
fala deles, indicando que desejam diversificar suas aulas.

Foi realizada a atividade de criagcao de avatares dos professores, onde cada
um criou o seu avatar conforme as instru¢cées combinadas. Esta atividade teve 100%
de participacdo. Durante essa oficina foi observado que houve participacéo
espontanea de grande parte dos participantes, tanto nas falas quanto na participacéo

ativa na atividade sincrona proposta. Também foi notado que os participantes nao
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gostam de ligar a sua camera, porém se mostram tranquilos para interagirem através
do microfone. A interacdo (pontuada) deste primeiro encontro foi a apresentacao
individual e a atividade (também pontuada) foi a criacdo dos avatares.

Em seguida foi passado aos professores que temas seriam trabalhados em
cada uma das cinco oficinas. Na sequéncia foi iniciada a abordagem sobre a
gamificacdo no contexto escolar, seus elementos, técnicas e potencialidades.
Diferencas entre gamificacdo, jogos e jogos seérios, perpassando a competicdo
individual e entre equipes. Por fim, foi disponibilizado um arquivo PDF interativo sobre
gamificacdo para os professores, e foi realizada a projecao (através do recurso digital
Geogebra) e interacédo inicial do tabuleiro virtual, que acompanhou os professores

“jogadores” por toda a formagao continuada.

Figura 1: Pagina 1 do PDF Interativo

.. ¥ Gamificacao

GAMIFICACAO
NA EDUCACAD

0 QUE E?

A gamificacda consttul-se N3 utilizagso
do logica ¢ mecdnica dos jogos en MR
Avidades  de ndo  jogs,  crando A s
ambdentes du aprendizagem  mediado -
pete resvlugdo de problemas, desalios
entretenimenta @ explrandn s
ASpCTON MOtVACKINAIY Cliaue agul para
N : o=t saber as diferencas.
& o | entre jogos e
MECANICAS DOS P samilicacdal
JOGOS?

AS mecincas. compéerm. os eementos para o
funclonamento  do  joge e petmitem &
onentacie

~ resolucdo de problemas —

i aclme

gamificzls
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Fig. 2: Atividade assincrona Jamboard (parte das respostas do 1° grupo)

o Gostariamos da colaboragéo de vocés neste espago respondendo a seguinte questao:
1 Na sua opiniéo, qual a maior dificuldade / aspecto negativo que a pandemia trouxe no modo de lecionar?

GRUPQO  Quais as manifestagdes dos seus alunos a respeito da forma remota de ensino, em virtude da pandemia?
Podem utilizar em suas respostas textos, gravuras, gifs e notas adesivas.

Cologuem
Gi- Co dvento d contribuicso:
i- Com o a a ; c
pandemia KA - Em muitos casos, o
percebeu-se as A maior ) aescolaéo ambiente
dificuldades técnicas tuidade foi mais seguro e feliz
das familias e até convivencia para os nossos alunos. oor eetarmne
mesmo dos fisica Isto me preocupa e
profissionais em muite. Sinto falta da e e com alta
implementar esse tipo Inhngm:oq::o afeﬁ:. P
de atividade. Também . klm edi . aulasu'ulhe tecnolgicos com
ficou evidente a . ji niﬁca‘livas e imposs: o
questdo da De - A maior sejam sig 1
. que nao necessite
dificuldade e
CR - A realidade o contato afetivo
e encontrada foi entr cducadores e
.’ui.i‘ i O maior desafio foi a - L
intensast Com isz0, a falta de e e
i = ios t 16gi i to, visto i
adaptacéo curricular comunicacao cem ter tidouma  que, nso possuem e

auxilio para a
execucdo das
atividades, além de

formacéo especifica

sem a interacdo
para isso. Am

proxima, sem o

com os alunos

retorno, sem saber se ndo terem uma retina
agquele material de estudos. Am
faria/fez sentido para

Fig. 3: Atividade assincrona Jamboard (parte das respostas do 2° grupo)

Gostariamos da colaborag&o de vocés neste espago respondendo a seguinte questéo:
T Vocé gosta de algum jogo (lidico ou eletrénico)? Qual? Porgue vocé considera

GRUPO que gosta deste jogo? Seus alunos ja falaram sobre jogos ou desafios?
Podem utilizar em suas respostas textos, gravuras, gifs e notas adesivas.
cologuem
contribuigaor
Ju - Gosto muito de WA - Sempre gostei -
tr? balhar com jogos, de jogar o Jogo da
FhEpce T cria uma atmosfera de Meméria,Quebra-Cabe
{Adoro jogar com cooperagao e favorece ¢a, e Dominé.Agora
Torma lidica e a aprendizagem. Uso inclusive estou
L R muito jogos de trilha utilizando-os com
Eeberem der ser de um i <
ortografia) KAT BT o minha filha (de quase
conteldo especifico, 3 anos).Gosto
ou trilha matematica, deles,pelo fato de
entre outras. Acredito n desa'cele rarem",diga
. v
e mos assim.Prendem a .
— Acho o5 jogos um
- Stims instrumento

Ma C - Gosto do

- Mar - Jogos ludicos -

__ 5 desafiadores, Goste muito de Kahoot. Mas necessita = rem

xl\mldﬂr“- mﬂ:"‘“ bingo, de aparelhagem para tivados. Eles
imulam a & T Permitem a
aprendizagem gquebra-cabeca, fazer com um grupo. interacdo entre eles ¢
resolucéo de estimula o Gosto de's:e jogo entre cles e o
problemas, P‘“"_‘“‘“""-_ﬂ porgque & bem em torno de
= raciocinio, além de desafiador e um tema/objeto do

concentracao e ] ido. Kel conheci Ma C

abrangente. Pode ser
aplicado em qualquer

I IS SR

socializacdeo. Os
alunos gostam muito.

Oficina Pedagdgica 2: “Gamificagao e ludicidade”

A segunda oficina foi iniciada mostrando e explicando mais detalhadamente o
tabuleiro virtual e a “corrida” para se chegar ao final com a pontuagdo maxima. Na

sequéncia foram tratados o0s jogos logicos de tabuleiros, sua importancia,
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modalidades e tipos. Apds, foi realizada a atividade sincrona de criacdo de tabuleiro
com materiais reciclaveis ou disponiveis na moradia dos participantes. Ao finalizarem
a atividade os tabuleiros foram compartilhado com os demais através da camera e
enviaram por foto para registro, e foi orientado o jogo do tabuleiro criado para que se
jogue entre os familiares. Em um segundo momento da oficina foi trabalhada a
dindmica do bingo. Apresentadas maneiras diversas de utilizar esta dinamica de forma
a promover a gamificacdo em sala de aula. Ambos os temas tratados nesta oficina
(tabuleiros e bingo) foram abordados tanto de forma anal6gica com os materiais que
se tem disponivel na escola, e também no formato digital, caso se tenha 0s recursos
tecnoldgicos necessarios.

Através da duvida da participante E11 foi ressaltada a importancia da clara
definicdo da intencionalidade pedagdgica para que a utilizacéo de jogos de tabuleiros
ou dindmica do bingo promovam de fato a gamificacdo. Utiliza-los apenas para
“passatempo” nao caracteriza uma gamificacdo. Por fim, houve também a fala da
participante E4 sobre estar na oficina pedagdgica elucidando muitas davidas que tinha
sobre jogos e gamificacdo, e afirmou também que as estratégias apresentadas na
oficina até o momento estavam ajudando neste sentido de pensar em inseri-las na
sua prética pedagogica, principalmente neste momento de pandemia.

Foi observada a interacdo dos participantes através do chat do Google Meet,
relatando suas experiéncias prévias com uso de jogos de tabuleiros e bingo, e se tinha
objetivo pedagdgico ou ndo. A atividade assincrona proposta teve menos participacao

gue a atividade sincrona.

Figura 4: Atividade sincrona da oficina pedagoégica 2 (alguns tabuleiros)

| N @
. S @
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Figura 5: Atividade assincrona da oficina pedagogica 2

Algumas respostas dos participantes para a atividade acima:

Resposta E16:

“Tema: vocabulario de partes da casa. Cada aluno retira um papelzinho com
uma pergunta com a descricdo do cébmodo da casa e deve concluir o nome. Quem
acertar, vai andando no tabuleiro. Se ndo conseguir, espera sua vez novamente.
Ganha quem fizer todas as "estacfes" e chegar no inicio novamente. Quem chegou,
segue jogando. O tema vai mudando quando se esgotar. A intencdo é fixar o
vocabulario.”

Resposta EG:

“Bingo de numerais. No bingo de numerais pode ser trabalhado: *Identificacao
do namero pela leitura do numero. *Adicao, subtracdo ao falar o célculo o aluno deve
marcar o resultado. Ganha quem preencher a cartela primeiro.”

Resposta E13:

“JOGO: GINCANA DO BINGO, SUBSTANTIVO PROPRIO E COMUM.

Intencionalidade pedagdgica: Motivar a aprendizagem dos alunos. Reconhecer
o efeito de sentido decorrente da exploragdo de recursos ortograficos e/ou
morfossintaticos. Assim, almejando assimilar 0os conceitos de maneira mais
significativa.”

Resposta E15:

“Bingo das regifes do Brasil

Intencionalidade: Fixar as principais caracteristicas das 5 regides do Brasil.

Reconhecer as principais caracteristicas regionais dos estados do Brasil, a
partir da hidrografia, vegetacéo e clima, potencializando a assimilacao e fixando os

conceitos de forma significativa.”
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Resposta E14:

“Tema: Bingo das silabas

Reconhecer em palavras as silabas sorteadas, pode ser com a silaba inicial ou
em qualquer parte da palavra. Pode também identificar a quantidade de silabas que a
palavra possui. Assim motivando os alunos na oralidade e na escrita. Ganha quem
completar e acertar toda a cartela.”

Resposta E4:

“Atividade Ciéncias: jogo l6gico de tabuleiro: Pulo do sapo

Tema a ser abordado: 1. evolucdo 2. Ecossistemas

Intencionalidade pedagodgica: Exemplificar o conceito de evolucdo e

compreender a dinamica dos ecossistemas”.

Oficina Pedagogica 3: “Gamificagao e ludicidade”

Projetado tabuleiro virtual para acompanhamento da pontuacdo dos
participantes das oficinas (fig. 6). Esta oficina teve carater mais teorico, pois foram
abordados os elementos de jogos, como a narrativa, com informacoes, artefatos
educativos e exemplos de utilizacdo. Frisado como € importante a utilizacdo de
elementos em conjunto e ndo apenas um individualmente. Seguindo os elementos de
jogos, foram trabalhados os desafios, regras, metas, missdes, pontuacdo, niveis,
ranking, placar, medalhas, divisas, badges e emblemas.

No segundo momento da oficina foi tratada a técnica do escape room ou sala
de escape, o0 que é, como utilizar passo a passo, caracteristicas, exemplos praticos
analogicos e digitais.

Observou-se nesta oficina que o carater mais teérico acabou cansando
bastante os participantes, inclusive notou-se menor interacdo tanto na turma da

manha quanto da tarde.



102

Figura 6: Projecao do tabuleiro virtual através do Geogebra

2 oficina_gamificacac.ggb
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Oficina Pedagodgica 4: “Gamificagao e tecnologia”

Inicialmente, assim como nas oficinas anteriores, foi projetado o tabuleiro virtual
de pontuacao dos participantes, para que eles possam acompanhar sua pontuacao
assim como dos demais, e o quanto falta para a “linha de chegada”. Esta oficina teve
um carater mais pratico, sendo tratado e mostrado como trabalhar nas ferramentas
que podem promover a gamificagcdo: Chrome Music Lab (exemplos de interacéo
colaborativa), Canva (confeccdo de véarias midias, mas focado na confeccao de PDF
Interativo), nele foi realizada atividade pratica, onde cada participantes confeccionou
e compartilhou seus cards interativos criados.

Na sequéncia foi trabalhada a ferramenta Quizizz com atividades gamificadas,
criacdo e também selecdo de atividades j4 prontas de varias componentes
curriculares e conteudos diversos. Também foi mostrado a ferramenta Geogebra que
é voltado para simulagfes, demonstracdes e formulas de matematica e fisica, porém
também pode ser utilizado para projetar tabuleiro virtual com avatares e pontuacao,
tanto na situacdo de uma aula remota, quanto na sala de aula fisica, desde que se
tenha disponivel pelo menos um computador e um projetor. Ainda foram realizadas

explicagcbes desde o site para download e atividades disponiveis, instalacdo e
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utilizacao.

Por fim, foi trabalhada a ferramenta Padlet (criacdo e utilizacdo de murais
colaborativos) com atividade pratica colaborativa (fig. 7) entre todos os participantes
sobre vivéncias positivas e negativas utilizando tecnologias da informacédo e
comunicacao (TIC). Esta atividade obteve ampla participacao.

Observou-se que houve muitas davidas no inicio da oficina sobre a atividade
assincrona envolvendo o escape room digital tratado na oficina anterior. Ja se tinha
observado que os participantes ndo tinham entendido plenamente sobre a interagéo,
mas também néo entenderam bem a atividade assincrona, foi explicado novamente,
mas nota-se que talvez essa atividade proposta referente ao encontro anterior néo foi

bem planejada e explicada aos participantes.

Figura 7: Participacdo no Padlet (Vivéncias positivas e negativas com uso de
TIC)
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Oficina Pedagdgica 5: “Gamificagao no Ensino Remoto Emergencial”

Nesta ultima oficina foi abordado o Ensino Remoto Emergencial e as
possibilidades de gamificacdo nessa modalidade de ensino. Na sequéncia foram
trabalhadas as ferramentas de modelagem de gamificacdo. Elas auxiliam os
professores, principalmente os que estéo iniciando na gamificacdo, a criar atividades
gamificadas através de parametros pré-estabelecidos. Para tanto, foram utilizados
trés ferramentas de modelagem: o Canvas do autor Ivanio Dickmann (fig. 8),
Gamification Framework Design — adaptado pelo Grupo de Educadores Google de
Imperatriz/GEG Lavras de Mangabeiras (fig. 9) e por fim, o0 modelo mais simplificado,
também do autor Ivanio Dickmann (fig. 10). Neles foram trabalhados cada um, suas

especificidades e exemplos praticos em diferentes areas.

Figura 8: Ferramenta de modelagem Canvas

NOME DA GAMIFICAGAO:
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Figura 9: Ferramenta de modelagem GFD

Gamification Framework Design (GFD)

. . O que faz do seu sistema
Quais agdes seus jogadores gamificado, algo
irdo fazer na su3 ) -
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ian‘iﬁca.cé'.o?
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CQuem & que vai ufilizar do seu jogo.

i} seu sistema

gamificado?
O gue vocé espera
alcancar com a Como vocé pretende . .
gamificacdo? manter seu jogador no Quais 540 as

seu sistema ferramentas que
vocé ira usar?

gamificado?

hitp:/fagile pub/ Adaptado pelo GEG Imperatrizi GEG Lavras de Mangabeiras

Figura 10: Ferramenta de modelagem simplificada
GAMIFICACAQ|

EXERCICIO DE MODELAGEM

NOME DA GAHIFIGA’GED: NOME DA EAMIFIGA’QED:
Bal de Moedas de Ouro

NECESSIDADE PEDAGOGICA: NECESSIDADE PEDAGOGICA:
Estimular a entrega das atividades
propostas pelo educadona.

OBJETIVO EDUCACIONAL: OBJETIVO EDUCACIOMAL:
Diemonstrar acs alunos que o
contatdo se fixa melhaor realizando
as tarefas de casza.

META DO JOGO: META DO JOGO:
Conguistar aa 3 moedas ds ourc.

REGRAS: REGRAS:
- Entregar os temastarsfas no prazo
determinado.

- Fazer o= temazfarsfas
corrstamants.

- Entrega individual cu em grupo.

ELEMENTOS/ESTRUTURA: ELEMENTOS/ESTRUTURA:
- Compstigdo intema na turma.

- Moedas da “ouro™

- Rscompenza: % da nota.

- Quadro do Bal para ir colando as
moesdas conguistadas pelos alunos.

QUEM VAI JOGAR: QUEM VAI JOGAR:
- A turma toda.
- Adolsscantss (idada’ano)

Na sequéncia foram revistas as formas de trabalhar a gamificacdo com os
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alunos, tanto de maneira a utilizar recursos digitais quanto de maneira analogica. Por
fim, foi compartilhado o tabuleiro (fig. X) com os avatares dos participantes e
pontuacgéao final de cada um. Foi realizada uma explicacdo ampla sobre o tabuleiro e
cada pontuagéo e atividade.

Ao final da oficina foram feitos os agradecimentos finais (a Secretaria Municipal
de Educacéo, a escola selecionada para o estudo, sua equipe diretiva e pedagogica,
e aos professores participantes das oficinas pedagdgicas promovidas). Aberto espaco
para fala dos participantes, onde foram tiradas duvidas finais, perspectivas e
agradecimentos, além de falas descontraidas dos participantes sobre a festa de
“formatura” da formagao promovida. Como pode-se verificar em alguns extratos de
fala abaixo:

“Foi muito legal o curso, te agradeco também! E sempre um conhecimento
bem-vindo, conhecer estes recursos todos e a gamificacdo, que séo possibilidades
gue os alunos se interessam muito. Entdo é muito bom a gente saber e conhecer
esses caminhos para utilizar a gamificagdo em sala de aula. Vao surgir N situacoes,
mas é importante termos o conhecimento para trabalharmos com os alunos. Eu acho
gue isso vai ter uma grande aplicacédo.” E16

“‘Quero me desafiar a montar atividades na proxima sequéncia didatica,
trabalhando sobre as narrativas. Mesmo nesse nosso modelo agora na pandemia e
nossas condicoes, dificuldades, mesmo assim queria montar alguma atividade
gamificada utilizando as narrativas. Mesmo que seja na forma impressa, que € como
a nossa escola esta trabalhando no momento. Achas que seria possivel?” E8

“Quero agradecer a oportunidade. Inclusive, eu ndo tinha a real dimenséo do
que é a gamificacdo e aos poucos a cada encontro fui aprendendo sobre a
gamificagdo. E mesmo a minha formagao inicial sendo mais recente, eu sinto que tem
ainda esse déficit metodologico [...]. Ndo tivemos anteriormente nenhum preparo e
formacdo para que possamos deixar nossas aulas cada vez mais atrativas e
significativas. Mas enfim, s0 quero agradecer a essa oportunidade de participar das
oficinas, pois vai colaborar muito com a minha pratica pedagodgica, para me desafiar,
e refletir sobre ela.”; “Com essa oficina acabei tendo outro olhar sobre a gamificagédo.”
E4

“Obrigada pelas contribuicbes e a tua disponibilidade, no cenario atual
necessitamos de subsidios e as aulas foram maravilhosas! Obrigada.” E2

“Parabéns! Otimo curso!” E11
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“Muito obrigada por toda essa qualificacao [...]. Precisamos dar uma sacudida,
uma renovada, e isso vem muito a contribuir com o nosso trabalho. Muito obrigada!”
E20

“Foi muito bom, gostei, acho que vai ser muito proveitoso para o nosso trabalho.
Obrigada!” E14

Figura 11: Verséo final do tabuleiro compartilhado com os participantes




