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RESUMO

Levando em consideracdo a necessidade de os alunos e sobretudo de professores estarem
aptos ao uso das tecnologias digitais de informagéo e comunicacdo, esta investigagcdo tem como
objetivo geral elaborar um processo de formacdo de professores para utilizarem gamificagdo e
ferramentas pedagogicas digitais no ensino do Centro de Formagéo Educativo Comunitario. E, como
objetivos especificos compreender a utilizagdo da Gamificagdo no processo de ensino-
aprendizagem; investigar como a formacdo docente pode ser gamificada; aplicar oficinas para
professores utilizando praticas de Jogos Educativos; identificar desafios enfrentados pelos
professores e pelos alunos na utilizagdo das TDCIs e dos jogos. Para alcangar tais objetivos, foram
realizadas seis oficinas na organizacdo ndo governamental Centro de Formacdo Educativo
Comunitéario — CEFEC, localizada em Santa Rita — PB com materiais praticos e tedricos sobre
mecanicas, dindmicas e elementos utilizados na gamificacdo. Os resultados mostram que 0S
professores e 0s alunos iniciaram um processo de compreensdo sobre a tematica e, depois das
primeiras aplicacdes nas aulas, a instituicdo inseriu de forma definitiva a pratica gamificada no
curriculo e no projeto politico pedagdgico escolar. De forma peculiar, a pesquisa contribuiu para o
desenvolvimento das tecnologias digitais em ambiente pedagdgico na instituicdo, demandando dos
professores formandos a mobilizacdo de saberes em diversas categorias; e levando o conhecimento,
que a gamificacao pode favorecer, também a uma proximidade entre os docentes e 0 mundo marcado
pelas tecnologias e redes digitais.

Palavras-chave: Gamificagdo, Aprendizagem, Formagao Docente



ABSTRACT

Taking into account the need for students and especially teachers to be able to use digital
information and communication technologies, this research has the general objective of elaborating
a process for training teachers to use gamification and digital pedagogical tools in the teaching of
the Training Center Community Education. And, as specific objectives to understand the use of
Gamification in the teaching-learning process; investigate how teacher training can be gamified;
apply workshops for teachers using Educational Games practices; to identify challenges faced by
teachers and students in the use of TDCIs and games. To achieve these goals, six workshops will be
held at the non-governmental organization Centro de Formagdo Educativo Comunitério - CEFEC,
located in Santa Rita - PB with practical and theoretical materials on mechanics, dynamics and
elements used in gamification. The results show that the teachers and also the students started a
process of understanding on the subject and after the first applications in the classes the institution
definitively inserted the gamified practice in the curriculum and in the school political pedagogical
project. In a peculiar way, the research contributed to the development of digital technologies in the
pedagogical environment at the institution, demanding from the graduating teachers the
mobilization of knowledge in different categories; and bringing the knowledge, which gamification
can promote, also to a proximity between teachers and the world marked by technologies and digital

networks.

Keywords: Gamification, Learning, Teacher Training
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1 INTRODUCAO

A presente pesquisa surgiu a partir de minha experiéncia profissional como educador social,
atuante na Instituicdo sem fins lucrativos CEFEC (Centro de Educacdo Educativo
Comunitario), na cidade de Santa Rita, PB. Nesta instituicdo tive a oportunidade de elaborar
estratégias de gamificacdo para serem utilizadas com os professores da unidade curricular
nomeada de Apoio Pedagdgico, como também, desenvolver formagGes para os professores
que atendem a disciplina, mostrando como préticas de gamificacao e seus elementos podem

contribuir no processo de ensino e de aprendizagem.

Entendemos que cada vez mais 0s jogos podem se tornar parceiros do professor em
sua pratica pedagogica, fato que ira possibilitar ao aluno uma experiéncia diferente,
motivadora, entre outros beneficios. Diante disto, os atores da educacao estdo em busca de
estratégias para despertar o interesse e motivacdo dos alunos no atual contexto.
(RODRIGUES et al. 2021).

Segundo Kapp (2012), a gamificagdo surge como um procedimento de ensino, que
busca utilizar elementos e mecénicas de jogos, fora do contexto de um jogo. Assim, a
utilizacdo da gamificacdo apropria-se de um papel motivacional e comportamental das a¢des,

contribuindo para compreensdo de como solucionar problemas.

As instituicdes de ensino precisam possibilitar aos seus professores a construcéo de
conhecimentos através das novas tecnologias, sempre permitindo novas possibilidades para
superacéo de barreiras que muitas das vezes os impedem de ofertar uma aprendizagem mais

significativo e atuante.

Dessa forma, esperamos que, por meio da pesquisa aqui apresentada, ao adotar as
formacGes de gamificacdo para os professores do Apoio Pedagdgico da institui¢ao, os alunos
gue permeiam o processo possam reconhecer as diferentes praticas por meio de experiéncias
engajadoras e sobretudo, motivadoras. Acreditamos que a pesquisa sera fundamental na

repercussao positiva das novas praticas do fazer docente através da gamificacao.

Nesse sentido, apresentamos a necessidade de se fortalecer dialogos entre o saber
docente e a apropriagdo de elementos da gamificagdo no fazer profissional.
Tradicionalmente, entendemos que o saber docente esta por muitas vezes engessado em
situacBes em que os alunos apenas sao receptores de dados/informaces, sem que tenham
estimulos e que o fagcam também buscarem ser protagonistas de acfes e até mesmo de
experiéncias relacionadas a esses contetdos aplicados. Nessa perspectiva, sera apresentado

como a formacdo docente baseada em principios de gamificagdo pode contribuir como
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estimulo na pratica do apoio pedagdgico e também como um incentivo ao protagonismo do

aluno.

A pesquisa se embasa em uma vivéncia de professores formadores em praticas de
refor¢o escolar (apoio pedagdgico) baseado no fendmeno da gamificagdo, que, segundo
Paula e Favero (2016), tem atraido a atencdo de diversos professores e instrutores. O
surgimento do interesse pela tematica se deu pela observacdo da emergéncia com que a
instituicdo tinha de usar uma diversidade de possibilidades que revigorassem as praticas
pedagdgicas, visto que a atual metodologia utilizada afastava os educandos e a cada atividade

era visivel a falta de engajamento e motivacéo.

A pesquisa foi desenvolvida tendo como base a seguinte pergunta: Como a
gamificacdo pode contribuir para professores formadores que atuam diretamente com o
Apoio pedagdgico do Centro de Formagdo Educativo Comunitario - CEFEC. Assim,
estabeleci as seguintes premissas:

e Investigar como a formagdo docente pode ser Gamificada;
e Compreender a utilizacdo da Gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem;
e Aplicar oficinas para professores utilizando praticas de Jogos Educativos;

e Identificar desafios enfrentados pelos professores e pelos alunos na utilizagdao das

TDCIS e dos jogos.

Diante das premissas elaboradas é importante considerar que os educadores sociais
da instituicdo estavam procurando uma forma de apropriar o reforgo escolar a um suporte
tecnoldgico, pois as diversas tentativas em anos anteriores ndo atendiam o desejado e todos
entenderam que precisavam estudar e experimentar as possibilidades dos recursos que seriam
aplicados.

Durante o desenvolvimento e aplicacdo da pesquisa, tivemos também a oportunidade
de publicar alguns artigos cientificos com a tematica gamificacdo, os quais estdo descritos
no Apéndice B.

E importante citar que ainda existem alguns desafios a serem superados, entre eles
podemos citar a falta de ferramentas que venham ajudar o professor em seu planejamento
relacionado ao tema gamificacdo. Meder et al. (2017) cita que o professor, tendo tempo e
conhecimento para implantar a gamificacdo em sua préatica pedagdgica, podera desenvolver
suas préprias estratégias gamificadas, utilizando sistemas de sua prépria autoria ou sistemas
de recomendacao.

Em tempo irei evidenciar a metodologia utilizada que envolve um carater qualitativo,
de maneira a posicionar tal pesquisa como relacionada ao detalhamento de pessoas, locais,
procedimentos, observages, utilizando-se de ferramentas como formulério de pesquisa,
gravagdes de aulas, imagens e conversas.
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1.1. Motivacéo e Definicdo do Problema

O fator motivador para a realizacao desta pesquisa originou-se em minha préatica profissional
de professor no eixo curricular de informatica basica, nas esferas publicas e privadas. Notou-
se a necessidade de desenvolver técnicas e praticas de materiais especificos, que facilitassem

tanto a aprendizagem quanto a elaboracgéo de aulas mais atrativas e motivadoras.

Ser um professor na area tecnologica permeia grandes desafios. Destaco como
primeiro desafio, a preparacdo de conteidos que desenvolvam nos nossos destinatarios
experiéncias significativas, buscando do aluno e professor uma maior interagdo com as
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDCIs), tornando os professores e
alunos autdbnomos do aprender, Moura (2018). Outro grande desafio de todo professor, é
manter a motivacao e principalmente o engajamento dos alunos diante de um cenario em que
a educacdo brasileira passa por varios problemas atualmente, e um deles é a evasdo escolar.
Este fato faz com que os alunos ndo construam seu conhecimento de forma adequada,
(FUENTES, 2020).

Uma das minhas grandes inquietacdes como profissional da area de informatica na
educacdo € ter que aplicar e reaplicar metodologias pré-definidas pelo ambiente
organizacional disponivel. E perceptivel que as instituicdes por vezes preferem utilizar
metodologias ultrapassadas, que trazem desmotivacdo, falta de interacdo, por ndo querer
acreditar/apostar nas novas metodologias, decisdes pedagogicas definidas pela gestdo e
coordenacdo escolar e, muitas vezes, ndao contemplam a real necessidade do aluno e do
professor, fazendo com que a inser¢do de préticas de metodologias ativas no ensino e

aprendizagem se tornem mais dificeis.

E visivel e ndo h4 como negar a motivacio e engajamento que as TDCIs trazem ao
ambiente escolar, Schimitt (2016). A utilizacao de praticas gamificadas gera expectativas em
seu entorno e potencializa um elevado envolvimento dos sujeitos por meio de praticas
colaborativas e situagdes-problema, visando o desenvolvimento da cooperagdo e autonomia,
Valente, (2014). Consequentemente, a utilizacdo da gamificacdo em ambientes educacionais
representa uma alternativa para a busca de inovagdo da escola, principalmente quando os
alunos e professores ja estdo acostumados a trabalhar com 0s mesmos processos de ensino e
aprendizagem, e na proposta gamificada o aluno é incentivado e estimulado a assumir uma

postura ativa na pratica educacional.

Porém, o cenéario da utilizacdo de novas tecnologias educacionais também nos faz
pensar no agravante quadro da escolarizacdo, em que os modelos tradicionais continuam na

mesmice conteudista e “amarrada”.
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“na sua grande maioria, as salas de aulas ainda t€ém a mesma estrutura e
utilizam os mesmos métodos usados na educagdo do século XIX: as
atividades curriculares ainda séo baseadas no l&pis e no papel, e o professor
ainda ocupa a posicdo de protagonista principal, detentor e transmissor da
informacao”.
VALENTE, (2014, P. 142)
Destaca-se aqui uma célebre frase que traduz esse fato: “enquanto 0S conteldos

informam, os métodos formam” (BORDENAVE, 1995).

O simples fato de inserir contetdos diversos e ricos em tecnologias ndo significa uma
inovacao na pedagogia ou na didatica. Tais fatores ndo devem simplesmente estar ligados a
mediacdo tecnoldgica, mas ao beneficio que a utilizacdo de tais praticas trara ao projeto

educacional.

Os processos midiaticos demandam mediadores que tenham conhecimento e fagam
gestdo do saber tecnoldgico, fortalecendo a ideia de protagonismo potencial em cada no da
rede, em cada sujeito. Castells, (2002). Torna-se necessario entdo que cada professor deste
tempo, tenha uma formagao que lhe torne vidvel o entendimento de como interagir suas
praticas pedagogicas com a tecnologia, para que tenham capacidade de recontextualizar o

seu aprendizado ao que aprenderam no ambiente de sala de aula.

Com efeito, o valor social, cultural e epistemolégico dos saberes
reside em sua capacidade de renovacdo constante, e a formacdo com base
nos saberes estabelecidos ndo passa de uma introducdo as tarefas cognitivas
consideradas essenciais e assumidas pela comunidade cientifica em
exercicio. (TARDIF, 2002, p. 34).

Segundo Novoa (2002), o processo de formagéo continuada permite condicGes para
o professor construir conhecimentos sobre as tecnologias, entender por que e como integrar
estas na sua pratica diaria. Espera-se que o professor possa adquirir estes conhecimentos de
forma critica, para atuar de forma compromissada em facilitar a aprendizagem de seus alunos,

e ndo apenas facilitar a tarefa de ensinar.

Como solucéo para este problema, foi elaborado um processo de formagdo com o0s
professores demonstrando alternativas de atividades utilizando préaticas gamificadas,
considerando que, conceitualmente a Gamificacédo utiliza mecanicas, estratégias e elementos
de jogos em situacdes que ndo seja um jogo, de modo a induzir o comportamento das pessoas,
motivando-as e envolvendo-as em determinadas atividades. Pedreira et al., (2015).
Utilizando a gamificacdo tentaremos demonstrar nas formag6es com os professores possiveis
solugdes para auxilia-los no combate a falta de motivacdo e engajamento no processo de

ensino e de aprendizagem no Centro de Formacédo Educativo Comunitario.
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1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo geral

Investigar e Propor um processo de formacgdo de professores para utilizarem

gamificacdo e ferramentas pedagdgicas digitais no ensino do Centro de Formacdo Educativo

Comunitario.

1.2.2. Objetivos especificos

Investigar como a formagao docente pode ser Gamificada;

Compreender a utilizacao da Gamifica¢ao no processo de ensino-aprendizagem;
Aplicar oficinas para professores utilizando praticas de Jogos Educativos;
Identificar desafios enfrentados pelos professores e pelos alunos na utilizagao das

TDCIS e dos jogos.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Organizagao Nao Governamental

Nos dias atuais no Brasil, as organizac¢@es ndo governamentais (ONGs) vém tentando
contribuir para a diminuicdo dos problemas sociais, uma vez que combatem e tém atuacao
nos casos omissos da gestao publica. Desse modo, a falta de politicas publicas educacionais,
por exemplo, em que o governo ndo consegue atuar com eficiéncia, pode ser abrandado por
meio da intervencao e trabalho dessas organizacdes. (PORFIRIO 2021).

Diante do contexto apresentado acima, das transformacgdes sociais e da realidade
econdmica, associadas aos limites da capacidade governamental em lidar com as demandas
sociais, cada vez mais a sociedade civil precisou se organizar na tentativa de suprir tais
necessidades.

Nesse universo, a acdo das OrganizacGes Ndo governamentais (ONGs) tem um papel
expressivo, principalmente no Brasil, onde a retracdo do Estado, frente as politicas sociais,
vem deixando lacunas, em termos de assisténcia e protecdo social as populacBes, que
precisam ser preenchidas, a fim de garantir os direitos sociais. Desta forma, a defini¢cdo que
contempla as multiplas atividades desenvolvidas pelas ONGs, no sentido do enfrentamento
da pobreza, da integracdo dos excluidos ao mercado de trabalho e da promogéo dos chamados
minimos sociais, conquistou seu espaco.

Para Dagnino (2004), a tecnologia convencional tem como uma de suas
caracteristicas, se ajustar, em determinados casos, as reais necessidades e demandas das

comunidades locais.

O terceiro setor € um espaco que vem crescendo nas Ultimas décadas, é uma forma
de articulagdo social, e muitas vezes, uma resposta da sociedade a omissdo do Estado no trato
de assuntos significativos para as comunidades locais. Esse setor da sociedade € composto
principalmente pelas organizagbes ndo governamentais (ONGs), que, em sua maioria, Sao
legalmente registradas, usam frequentemente mdo de obra voluntaria e ndo possuem
finalidade lucrativa — 0 excedente € normalmente reaproveitado dentro da propria instituicao.
Trata-se de um espaco de mobilizacdo social em que conhecimentos tacitos e formais sdo

articulados para o bem comum.

E importante citar que existe uma pequena diferenca entre os professores das
instituicdes publicas e privadas, para as instituicdes de terceiro setor. Ao situar o embate entre
0 publico, privado e o assistencialismo, é necessario ressaltar que seus desdobramentos se
vinculam as determinages estruturais e de uma conjuntura ligada a realidade sécio-politica-

cultural, Dourado (2021). O principal significado de escolher uma instituicdo néo



19

governamental para desenvolvimento da pesquisa se deu por minha experiéncia pratica em
ONGs e por entender que no momento, os educadores sociais estavam mais abertos e
sensiveis a implementarem novas metodologias em suas aulas. As instituicdes publicas e
privadas muitas das vezes estdo entrelacadas a uma grade curricular que ndo é passivel de
mudancas, ou seja, sua estrutura em alguns casos ndo atendem a realidade e necessidade de
uma determinada comunidade. Diferentemente, as instituicbes de terceiro setor tém por
caracteristica o atendimento e formacdo de uma determinada necessidade da comunidade,
costumam possuir um projeto politico pedagdgico proprio, priorizando a maior necessidade

dos atendimentos e de seus familiares no processo de ensino e de aprendizagem.

2.2 Falando um pouco sobre Jogos e Gamificacdo

Aqui faremos uma pequena abordagem sobre as defini¢des de jogos e, a partir dela vamos
realizar uma explanacdo e trazer definicbes sobre a gamificacdo e sua utilizagdo nos
processos de ensino e aprendizagem. Como nossa expectativa é realizar formacdes para 0s
professores utilizando as mecanicas da gamificacao, considero de fundamental importancia
entender e conhecé-las primeiramente. Analisaremos alguns elementos que formam a

conceituacao dos jogos.

2.2.1. Jogos

Crawford (1984) relata que existem diferentes categorias de jogos, como jogos de tabuleiro,
jogos de carta, jogos atléticos e jogos digitais. Diante da perspectiva de nosso trabalho que é
utilizar técnicas de gamificagdo de forma digital, abordaremos com maior intensidade o

estudo dos jogos digitais.

Existem muitas defini¢cdes sobre jogos, em que cada uma tem seus pontos
fortes e seus pontos fracos, Bjork & Holopainen, (2005). Iremos utilizar a tabela 01 para
descrever algumas defini¢des, em que alguns autores definem um jogo com base em suas

caracteristicas, como regras, conflitos, designs e objetivos.

AUTORES DEFINICOES

Os jogos consistem numa simples assimilagdo funcional, num
) ) exercicio das acfes individuais ja aprendidas gerando, ainda, um
Piaget apud Faria (1995) . L . .
sentimento de prazer pela acdo ladica em si e pelo dominio sobre as
acoes.
“Jogo € um sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito

Salen & Zimmermann (2004) artificial, definindo regras, que resulta em uma consequéncia

quantificavel”.
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“o jogo para a crianga ¢ o exercicio, e a preparacao para a vida
Lopes (2005) adulta”. E no espago com outras criangas que ela desenvolve suas

potencialidades, descobrindo vérias habilidades.”

E 0 momento em que o aluno faz transic&o entre a agdo somente com
Oliveira (2010)

objetos concretos para a acdo com significados.

“Jogo ¢ uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de

certos e determinados limites de tempo e espago, segundo regras
Huizinga (1938) - Homo Ludens livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de

um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e

alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana”.

Tabela 01: Algumas defini¢Oes sobre Jogos e suas principais caracteristicas
Para complementar as definices citadas acima, a Q2L em seu site® destaca sete
principios para um aprendizado feito por meio de jogos:

1 — Todos séo participantes: todos devem participar e contribuir: alunos diferentes podem
colaborar com inteligéncias diferentes.

2 — Desafio: tem de ser contado. O aluno necessita de incentivo para resolver desafios
complexos.

3 — Aprendizado na pratica: o aprendizado é ativo, os alunos aprendem na pratica, testando
e jogando.

4 — Feedback imediato e continuo: alunos conseguem ter feedback do seu desenvolvimento
a partir de parametros de jogos, como a pontuag&o.

5 — Entender a falha como uma oportunidade: a falha é entendida como uma nova chance
de aprender. Assim como em um jogo, existe a op¢do de comecar novamente.

6 — Tudo esta conectado: os alunos podem dividir seus conhecimentos e habilidades com
outros por meio de comunidades, grupos, etc.

7 — Sensacao de estar jogando: a experiéncia de ensino deve engajar o aluno, dar suporte a
suas ideias e promover criatividade.

Depois de ter analisado algumas defini¢es sobre jogos em termos gerais, iremos
analisar posteriormente 0s jogos educativos, que servirdo como base de nossa pesquisa no
processo de ensino e de aprendizagem.

2.2.2. Jogos Educativos

De acordo com Orso (1999), “a crianga precisa ser alguém que joga para que, mais tarde,
saiba ser alguém que age, convivendo sadiamente com as regras do jogo da vida. Saber

ganhar e perder deveria acompanhar a todos sempre”. A ludicidade, que se é visualizada nos

! Saiba mais em: https:www.q2l.org/. Acesso em 25 ago. 21
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jogos, desenvolve conhecimentos e habilidades, e a forma engajadora que os alunos
interagem em suas atividades gamificadas traz maior motivacdo para o professor fazer a

aplicacgéo.

Com a chegada dos equipamentos informatizados na educacdo (computadores,
tablets, smartphones), o ato de ensinar se tornou mais dindmico, o processo de ensino ganhou
novas possibilidades, o processo de constru¢cdo do conhecimento ganha forca com o0s
inimeros softwares e jogos educacionais. Importante salientar que os professores tém papel
fundamental, pois é através da escolha do jogo ideal, do contexto que ele sera aplicado que
se tratando da instituicdo estudada, os destinatarios além de grande maioria viverem em
situacéo de vulnerabilidade e risco social, as escolas regulares que eles estudam nao fornecem
uma alfabetizacdo de qualidade e mesmo assim eles sdo conduzidos as séries posteriores sem

ao menos possuirem um letramento necessario para tal.

E perceptivel que, para um jogo ser (til no processo educacional, o professor devera
promover situacdes desafiadoras e interessantes para resolucao de alguma problematica, que
permita ao aluno a compreensdo de seu desempenho nas atividades e sobretudo tenham

participacao colaborativa em todas as etapas.

2.2.3. Gamificacéo

Segundo Viana (2013), o termo em inglés “gamification” foi assinalado inicialmente em
2002 por Nick Pelling, um programador de computador e pesquisador de origem britanica,
mas € visivel que o tema estd sendo abordado com maior frequéncia, principalmente em

ambientes educacionais.

Para Kapp (2012), a Gamificacdo se fundamenta na utilizacdo de elementos de jogos
(mecanicas, estratégias) fora do contexto dos jogos, com a principal finalidade de trazer
maior motivacdo, engajamento e também auxilio na solucdo de problemas e promover a

aprendizagem.

De acordo com Zichermann E Cunningham (2011), a gamificacdo busca préticas e
preceitos pedagogicos que venham estimular o engajamento e principalmente a interacdo
entre professores e alunos. Para tanto, incorporar mecanismos de gamificacdo ganha espaco
como um fator capaz de produzir experiéncias além do entretenimento, conforme
(ZICHERMANN e CUNNINGHAM 2011).

2.2.4. Elementos da Gamificacao

E visto que alguns elementos sdo iguais em grande parte dos games (jogos), mas alguns

podem ser mais influentes na explicagao da gamificagdo, que tem como base “A triade PBL”
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(The PBL Triad) os conhecidos pontos (point), emblemas (badges) e rankings
(leaderboards). Werbach e Hunter (2012) destaca que se usados de maneira correta, ou seja,
visualizando qual dindmica atende um determinado publico, eles tornam-se elementos
poderosos, praticos e relevantes. Podemos citar também 3 categorias dos elementos dos jogos
que sdo muito importantes para a gamificacdo. Sdo eles: Dindmica, Mecanica e
Componentes, de acordo com Werbach E Hunter (2012) e Zichermann E Cunningham
(2011).

PRINCIPAIS T D
ELEMENTOS DA L= s
GAMIFICACAO

_|—° Progressio

Desafios

Competicdo e Coopera¢do
Feedback

Aquisi¢do de recursos
Recompensa

Y
_l—- Estados de vitdria

Conquistas

———= Medalhas
Boss Fights
Coleges

———= Desbloqueio de conteddo
Painéis d elideranga
Niveis

COMPONENTES

————= Pontos

_l—‘ Bens Virtuais

Figura 01 — Pirdmide da gamificagdo (adapt. de Werbach; Hunter (2012))

A pirdmide dos elementos de jogos apresentada por Werbach e Hunter (2012) na
figura 1 € composta por trés partes, as dinamicas, as mecanicas e 0s componentes. As
dindmicas fazem parte da estruturacéo do jogo, conectando-se diretamente com a experiencia
vivenciada do participante/aluno, € aqui que ocorre a maior interacao entre os participantes
das praticas gamificadas. As mecanicas podem ser descritas como processos que levam ao
engajamento e a acdo do jogador e os componentes, sdo elementos especificos, que, depois
de pensar nas dinamicas e encontrar as mais apropriadas, aparecem como a forma de

realmente aplica-las.

Werbach e Hunter (2012) destacam que grande parte dos games possuem dindmicas

presentes, seguindo 0s componentes descritos na tabela 2:

DINAMICAS DEFINICAO

A diversdo é mais importante, pois representa a experiéncia de jogar, reforca

um sentimento positivo e faz com que o jogador continue participante do jogo.

EMOGOES o _ o _ _
Além disso, 0s jogos podem gerar varios tipos de emogdes, tais como alegria
e tristeza.
Transmite a ideia na qual a estrutura do jogo se mantém em harmonia, ndo
NARRATIVAS

necessariamente como um roteiro, mas pode ser como uma colecdo de ideias.




RELACOES
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Permite interagir com outros jogadores, sendo amigos, familiares, pessoas da
equipe e até mesmo oponentes.

Possuem a fungdo de limitar a liberdade do jogador, ou seja, criar problemas
interessantes e escolhas significativas. Essas escolhas sdo responsaveis pelo
engajamento do jogador no game, sendo que as acles e decisbes tomadas
refletem no decorrer do game.

Proporciona a ideia na qual a estrutura do jogo se mantém em harmonia, ndo

necessariamente como um roteiro, mas pode ser como uma colecéo de ideias.

Tabela 02: Representacdo do elemento (Dinamicas) da gamificacdo (adapt. de Werbach; Hunter (2012))

Ainda na percepcdo de Werbach e Hunter (2012), as mecanicas auxiliam como guias,

ja que elas podem estar associadas a uma ou mais dinamicas, a tabela abaixo apresenta as

mecanicas mais conhecidas.

DESAFIOS

COOPERACAO

FEEDBACK
AQUISICAO DE
RECURSOS

RECOMPENSA

ESTADO DE VITORIA

Objetivos a serem realizados depois de definidos que serdo alcancados pelo
jogador através de esforco, de tempo, de habilidade e de criatividade
Refere-se a um objetivo em comum, os jogadores trabalham em conjunto para
obter um Unico objetivo

Receber o retorno sobre seu desempenho

O jogador obtém itens ao longo do jogo que o ajudam a atingir os objetivos

Beneficio obtido pelo jogador a partir de uma conquista ou por alcangar um
determinado objetivo ou misséo.

Determinacéo do jogador vencedor do game

Tabela 03: Representa¢do do elemento (Mecénica) da gamificacdo (adapt. de Werbach; Hunter (2012))

Os componentes sdo elementos visualizados principalmente nas interfaces dos jogos,

também sdo bastante utilizados na construcdo do game. Os mais importantes segundo
Werbach e Hunter (2012), sao:

COMPONENTES DEFINICAO

CONQUISTAS
MEDALHAS

COLECOES

Recompensa que o jogador recebe por fazer um conjunto de atividades

especificas
Representacao visual de realizagfes dentro do jogo

Formadas por itens acumulados dentro do jogo. Emblemas e Medalhas sdo

frequentemente parte de colecdes
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A possibilidade de desbloquear e acessar certos contetidos no jogo se 0s pré
DESBLOQUEIO DE o ) ) ) -
requisitos forem preenchidos. O jogador precisa fazer algo especifico para ser

CONTEUDO )
capaz de desbloquear o contetido
, Capacidade de ver amigos que também estdo no jogo e ser capaz de interagir
PAINEIS
com eles.
e Representacdo numérica da evolugao do jogador. O nivel do jogador aumenta
a medida que o jogador se torna melhor no jogo.
PONTOS Ac0es no jogo que atribuem pontos. Sdo muitas vezes ligadas a niveis
Itens dentro do jogo que os jogadores podem coletar e usar de forma virtual
BENS VIRTUAIS e ndo real, mas que ainda tem valor para o jogador. Os jogadores podem pagar

pelos itens ou moeda do jogo ou com dinheiro real

Tabela 04: Representagdo do elemento (Componentes) da gamificacdo (adapt. de Werbach; Hunter (2012))

2.2.5. Formagéo de Professores em Gamificagao.

O fendmeno conhecido como gamificacdo, vem se espalhando nos processos educacionais
espalhados no contexto escolar, utilizado como estratégia de ensino e aprendizagem,
principalmente direcionado a geragdo Gamer?, e constatamos que resultados positivos estdo
sendo alcancados através dessas experiencias. Sheldon (2013). Logo, se faz necessario, que
0s professores que atuam como o0s principais mediadores do conhecimento, precisam estar
cada vez mais em constante atualizacdo e formacdo, aprender sobre novos recursos
tecnoldgicos é parte fundamental, a fim de atingir o maior de aprendizagem significativa para
as suas aulas. Kaap (2012), afirma que a aplicacdo da gamificacdo em processos formativos
de ensino e de aprendizagem indicam estratégias que os professores estdo buscando para que
tenham ambientes de aprendizagens mais interativas, atrativas e significantes.

Neste contexto, Nunes et al. (2017) afirmam que muitos docentes ainda sentem
dificuldades para utilizar novas tecnologias. Além disso, é necessario um trabalho conjunto
com pessoas da area de tecnologia para gerar planejamento didatico adequado para as
atividades desenvolvidas na escola. A interagdo entre professores, que tem conhecimento
didatico, e pessoas capacitadas na area de tecnologia promove uma interseccdo de

conhecimentos interessantes a realidade pedagogica atual.

Sendo assim, Figueiredo et al. (2015) diz que, com as novidades de concepgdes acerca
do desenvolvimento acelerado e da aprendizagem, é fundamental que o educador tenha
dominio relacionado as tecnologias, para que eles possam fazer o melhor uso delas na

educacdo. Isso sera possivel, atraves de formag6es continuadas ao decorrer de sua carreira.

2 jogar € o principal entretenimento para 0os mais jovens.
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Meira et al. (2016) cita que a capacitacdo dos professores em gamificacdo é
fundamental, principalmente aqueles que ja estdo em atuacdo em sala de aula, e que tais
formagdes precisam acontecer de forma imediata, os educadores precisam se atualizar quanto
as ferramentas tecnoldgicas e novas possibilidades de metodologias ativas que estas

proporcionam.

2.3 A gamificacdo como estratégia de ensino

Foi adotado como principal conceito no tocante a gamificacéo a utilizacdo de elementos de
jogos em atividades que, basicamente em sua origem, ndo sdo jogos. Isso significa que
gamificar uma atividade, principalmente na educagdo, ndo significa necessariamente criar

um jogo ou simplesmente jogar.

Sempre € importante salientar que o principal objetivo da gamificacdo € aumentar a
motivacao, o engajamento e a participacdo do professor/aluno em uma determinada situagéo,
oferecendo sempre “...um ambiente seguro para treino de habilidades ou até a sua aquisi¢ao;
buscando o melhoramento da atengdo e as habilidades visuais”. (RAMOS e CRUZ 2018, p.
28).

Na diversidade de definicBes ja apresentadas no decorrer do trabalho, é possivel
identificar que a gamificacdo age diretamente na motivacdo, sendo assim, uma peca
originadora das acGes e também responsavel por algumas transformacGes e mudanca de vida
dos destinatarios/individuos. Aprendemos que a motivacao esta direcionada e/ou relacionada
a disposicao de fazer algo e geralmente ocorre de duas maneiras no individuo: de forma
intrinseca e extrinseca. A motivacdao intrinseca pode ser definida da seguinte forma:

[...] gerada pelo proprio desejo, pela atividade ser atraente, interessante ou
gerar algum tipo de satisfacdo. E uma reagéo voluntéria e espontanea, que
nasce do proprio ser, de suas curiosidades e interesses. O aluno
intrinsicamente motivado apresenta alta concentragdo, envolvendo-se tanto
nas tarefas que seguidamente perde a nogcao de tempo, situacdes ou eventos
paralelos ndo mudam seu interesse, ndo ha ansiedade fruto da tarefa, a
relacdo de sucesso € mais pessoal porque ele tende a realizacdo
independente das falhas- estas servem como algo instigante para o aluno
continuar tentando. (HAETINGER, 2011, p. 103).

A motivacado extrinseca envolve fatores externos ao individuo, na maioria das vezes

aliada a recompensa e prémios.

No meio escolar, por exemplo, a motivacao € via de regra extrinseca, pois
tende a avaliacdo cognitiva, com as a¢6es dos alunos monitoradas por alvos
ou notas que determinam a sua performance social. As experiéncias de
aprendizagem formal sdo motivadas extrinsecamente.
(BORUCHOVITCH; BZUNECK apud HAETINGER; HAETINGER,
2011, p. 104).
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Albuquerque (2016) relata que nas praticas de gamificacdo visualizamos trés
importantes pilares, que sdo capazes de atuar diretamente na motivacao do individuo, que

sd0: a autonomia, o proposito e a maestria, representadas na tabela abaixo:

Autonomia As pessoas se mantém motivadas a atingir seus objetivos quando sentem que sdo “donas do jogo”

Ou que estéo no controle.
Propésito Acreditar que uma meta a ser atingida tem um determinado valor para o individuo.

Maestria Quanto melhor o desempenho em uma atividade, maior serd o envolvimento e a motivagdo em
pratica-la, ou até, quando maior for a dificuldade, maior a possibilidade de o individuo insistir nas
tentativas para alcancar a meta/objetivo.

Tabela 05: Pilares da motivacdo em um processo de gamificacdo (Segundo Albuquerque, 2016)

Sintetizando o que os procedimentos gamificados pretendem ¢ ““[...] influenciar 0
comportamento do seu usuario no sentido de motiva-lo e engajad-lo como “jogador”,
direcionando sua motivacdo de uma qualidade extrinseca para uma motivacdo de carater
intrinseco.” (DOMINGUES 2018, p. 13).

E importante citar que o pensamento de trabalhar a gamificacdo no CEFEC veio com
a busca da instituicdo e de seus colaboradores em suprir o deficit educacional que os alunos
chegam na instituicdo, os mesmos, com muitas dificuldades de letramento e célculos
matematicos basicos, fato este que muitas das vezes traziam intimidacdo e receio na
participacao das atividades propostas. Entendendo que um dos grandes desafios da escola,
nos dias de hoje, é conseguir interagir/conectar-se, por meio de praticas digitais, ao mundo
vivido pelas criancas e adolescentes crescidos em meio a cibercultura, a gamificacdo surge
como uma possibilidade de fazer essa importante ligacdo entre o que deseja os alunos e o
processo de ensino e aprendizagem. (ALVES, 2014).

A gamificacdo, assim como algumas ferramentas digitais, promove atividades e
praticas colaborativas, onde “[...] os pares atuam como coautores € construtores de varios
processos de criagdo, desenvolvimento e significados[...]” Alves e Minho (2014), uma vez
que, na construcdo de uma atividade em equipe, 0S seus participantes precisam interagir,

discutir caminhos a serem percorridos, tomada de decisdes e trocar experiéncias.

Fardo (2013) enfatiza que, além da distribuicdo de pontos utilizadas pelo professor
de uma escola regular, por exemplo, o professor pode desenvolver diversas maneiras de
apresentar um feedback e buscar maior envolvimento nos projetos. Sendo o feedback um dos
elementos mais explorados nas praticas de gamificacdo, € possivel oferecer aos alunos a

nocao clara do seu desempenho e de forma instantanea (LUZ, 2018).

Ao planejar e aplicar uma atividade gamificada, o professor buscard promover o

engajamento entre os seus alunos, sempre buscando a motivagéo e trabalhando os mais



27

importantes aspectos, como a vivéncia das regras, a resolugdo de problemas, a possibilidade
de visualizacdo do préprio erro, além da aprendizagem de importantes conceitos de uma
forma mais atraente e descontraida. Nesse sentido se faz necessario que o educador tenha
clareza dos seus reais objetivos que ele pretende alcancar com as praticas gamificadas em
suas aulas, buscando entender seus processos e tendo uma visdo na inovacgdo das

metodologias por ele adotadas em suas praticas cotidianas.

Segundo Acedo (2021), e visivel que alguns alunos demonstram dificuldades em
entender e participar das aulas baseadas em exposicdo oral, no estilo tradicional. E,
percebendo essas dificuldades, a gamificacdo surge como estratégia buscada de forma
recorrente pelos professores. Na tabela abaixo, o autor apresenta dez estratégias para a
gamificacdo como estratégia de ensino, levando sempre em consideracdo a utilizacdo dos

principais elementos da gamificacdo que sdo: dindmicas, mecénicas e componentes.

ESTRATEGIAS DESCRICAO
Definir com os alunos as metas de curto a longo prazo,
desenvolvendo a narrativa da aula em conjunto, levando-
TORNAR OS ALUNOS DESIGNERS DA 0S a expressarem a criatividade e a decidirem sobre o
GAMIFICACAO percurso de sua propria aprendizagem. Essa dinamica
motivard os alunos a participar da aula e os levara a
entender que o design é um processo colaborativo;
Assim como nos videogames, a aprendizagem também
deve permitir segundas e terceiras chances, sendo uma
PERMITIR SEGUNDAS E TERCEIRAS CHANCES oportunidade de o aluno aprender com seus erros,
eliminando o estigma do fracasso e aperfeicoando suas
habilidades; 3
Em um jogo, € essencial para o usuario saber como esta se
S OFRNEEER FEEDEAGK BT saindo. Na gamificacdo, os alunos podem fornecer
feedback uns aos outros, criando narrativas personalizadas,
em que tenham a liberdade de trabalhar juntos;
A cada atividade realizada, o professor pode deixar visivel
a barra de progresso assim como acontece nos jogos,
TORNAR O PROGRESSO VISIVEL permitindo que os alunos gerenciem seu desempenho,
estabelecam suas metas individuais e comemorem seu
Sucesso.
O professor pode transformar uma tarefa de casa em um
CRIAR DESAFIOS OU MISSOES divertido desafio ou em uma missdo com carater mais
agradavel, desmistificando a ideia negativa de realizar as
atividades escolares em casa;
ao implementar a gamificacdo em suas aulas, o professor
U NS o TV = el pode planejar atividades que permitam aos alunos
escolherem seus proprios caminhos de aprendizagem,

optando por desenvolverem projetos, apresentarem
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trabalhos ou produzirem um jogo, permitindo dessa forma,
que apliqguem seus conhecimentos de forma criativa. Isso
leva o0 aluno a exercer a autonomia e a se sentir orgulhoso
em relagdo ao seu trabalho;
apresentam-se como uma boa maneira para recompensar
os esforcos dos alunos para atingir suas metas de
OFERECER RECOMPENSAS INDIVIDUAIS aprendizagem bem como incentiva-los para continuarem
se esforcando, além de ser uma forma de celebrar suas
vitorias;

O professor pode criar recompensas para a turma,
PEDIR AOS ALUNOS QUE CRIEM UM SISTEMA DE

- incentivando que os colegas se ajudem mutuamente,
HABILIDADES E REALIZACOES

promovendo a colaboragdo entre os alunos;
embora a gamificacdo ndo exija que sejam utilizadas
tecnologias em sua aplicagdo, ela pode ser um apoio
IMPLEMENTAR TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS importante para o professor atrair ainda mais a atengdo dos
alunos, uma vez que estes fazem uso dela na sua vida
cotidiana;
Uma sala de aula gamificada deve focar nas habilidades e
nos conhecimentos adquiridos pelos alunos e nao
meramente na informagéo que esta sendo repassada. Nesse
ACOLHER OS ERROS, ENFATIZAR A PRATICA: sentido, é importante valorizar o pensamento critico, a
busca pela solucéo de problemas e a colaborag&o, de forma
que o aluno possa aplicar essas e outras habilidades em sua

vida pessoal e profissional

Tabela 6: Estratégias para gamificacdo no processo de ensino

Em resumo, os processos de gamificacdo almejam “[...] influenciar o comportamento
do seu usuério no sentido de engaja-lo como “jogador”, levando a sua motivagdo de uma

qualidade extrinseca para uma motivagao de carater intrinseco.” (DOMINGUES, 2018, p.13)
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3. METODOLOGIA

Neste capitulo serd delineado como se estruturou metodologicamente a pesquisa, visando
atingir o objetivo de fazer uma andlise da vivéncia de uma formacdo docente com base na

gamificacéo.

Foi realizada a pesquisa qualitativa e exploratéria com um grupo professores da
oficina pedagdgica (reforgo escolar), em que foi realizada a aplicagcdo de uma entrevista
semiestruturada antes e depois das oficinas. Na pesquisa qualitativa fizemos uma andlise
exploratoria dos dados subjetivos e levantamentos de feedbacks. Utilizou-se da pesquisa
exploratoria, que de acordo com Gil (2018), possui como objetivo central desenvolver,
desvendar e criar novas ideias e formulagdes, através da criacdo de problemas e pressupostos
estudaveis, facilitando o manuseio por ser uma pesquisa de pouca rigidez no desenvolver da

interpretacéo.

Para os dados que foram coletados durantes as oficinas utilizamos a observacao
participante e também um questionario (descrito nos apéndices) que segundo Costa e Costa
(2012, p. 53) sdo instrumentos utilizados quando o observador esta inserido no cenario de
estudo e participa dessa realidade. Além da observacao, utilizamos também para a coleta de
dados, imagens fotogréaficas e protocolos de atividades realizadas pelo pesquisador formador
com os professores e também dos professores com seus respectivos alunos. Segundo Lakatos
(1991) a observacdo é um processo pelo qual se mantém a presenca do observador numa
situacdo social, com a finalidade de realizar uma investigacao cientifica. Ainda com relacdo
a observacdo Trivifios (1995, apud Moura et al., 1998, p.65) cita que “a observag¢ao de um
fendmeno implica que ele seja abstraido de seu contexto para que possa ser estudado em suas
diferentes dimensGes, tais como atos, significados, relagdes etc.” O processo da pesquisa se
constituiu na aplicacdo de seis formacdes, questionarios, entrevista semiestruturada,
descricdo da estrutura das oficinas e uma analise dos dados baseada na metodologia Play
Centered Design, (KUMAR e HERGER 2013).

3.1. Local da Pesquisa

O Presente trabalho foi desenvolvido no CEFEC, que é uma Organizacdo ndao governamental
sem fins lucrativos de carater Filantropico, inscrito no CNPJ 10.941.315/0001-97,
reconhecida como servigo de utilidade publica nas trés esferas (Municipal, Estadual e
Federal), sediado a Rua Governador Jodo Agripino S/N - Marcos Moura-Santa Rita/PB a
qual esta ha 13 anos estd atuando no referido bairro, com a finalidade de atender a
comunidade, sobretudo, as familias em situacdo de vulnerabilidade e risco pessoal e social.

Desde a sua fundacdo os principais parceiros no tocante a repasse de recursos financeiros
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sdo: Ministério Publico do Trabalho-TRT/PB e doagdes de pessoas fisicas da regido de
Trento na Italia. No entanto, contamos com o apoio de outros parceiros: UNICRED,
OFFICINA MOVEIS PROJETADOS, SEDH- Secretaria do Estado de Desenvolvimento
Humano, FUNCEP, Secretaria Municipal de Educacdo - SME, CIEE — CENTRO
INTEGRADO DE EMPRESA ESCOLA.

Como forma de retirar criancas, adolescentes e jovens das ruas e de situacOes de
perigos eminentes como drogas e prostituicdo € que o CEFEC foi implantado na cidade de
Santa Rita, trazido por uma Congregacédo Religiosa (as Irmés da Providéncia), que mantém
outros projetos como este em outras regides do Brasil, nos Estados da Bahia, em Salvador,
no Parand na cidade de Dois Vizinhos e em Sdo Paulo abrangendo Séo Caetano, Tatui, Tieté
e Sorocaba. A instituigdo tem a missdo de “promover ¢ estimular permanentemente e
gratuitamente a assisténcia social a todas as pessoas que dela necessitar, sem nenhum tipo de
distincdo, que estejam sob risco pessoal e/ou social através de uma agao educativa capaz de
proporcionar-lhe uma vida mais digna e saudavel, com proposito de incentivar e estimular a
disseminagdo da tecnologia e cultura e a perspectivas de um futuro melhor”. Os objetivos
principais da instituicdo, de acordo com seu Estatuto Social, sdo: “contribuir para a”
construcdo da cidadania das criangas e adolescentes, jovens e da familia; contribuir para o
desenvolvimento psicoldgico, intelectual, cultural, social e espiritual da crianca, do
adolescente e do jovem; implantar cursos e oficinas voltados ao desenvolvimento e iniciacéo
profissional despertando nos adolescentes e jovens a consciéncia do trabalho como direito
fundamental e como forma de promocdao social; e promover a integracdo dos jovens no

mercado de trabalho.

Desde a sua existéncia foram beneficiados diretamente, aproximadamente, 10.000
pessoas entre criancas, adolescentes, jovens e familias. Atualmente, o CEFEC atende 250
criancas e adolescentes por meio do Programa de Aprendizagem do Contra Turno Escolar
(oficinas pedagogicas: recreagdo dirigida, danca, esporte, musica, reforgo escolar
gamificado, atividade &udio/visual, formacdo humana e religiosa), para criangas e

adolescentes entre 07 e 14 anos de idade, no turno da tarde.

No periodo da manha estdo inseridos 300 adolescentes, jovens e adultos entre 14 e 29
anos no Programa de Educacéo e Qualificagdo Profissional nos seguintes cursos: Informética
(Operador basico, Operador Premium, Operador Gréafico); Aux. Administrativo, Operador
de Caixa, Rotinas administrativas, Serigrafia Digital, Aux. De Gastronomia, Costura
Industrial, Orquestra, Embelezamento, Artesanato, Danca/Teatro, além, das atividades

complementares (Formacdo Humana e Cidadd, Matematica, Portugués, Biblioteca, Esporte).
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Desse modo, 0 CEFEC se tornou referéncia no bairro e no municipio pelo éxito no
atendimento, acompanhamento e encaminhamentos realizados aos atendidos diretos e

indiretos da instituico.

A discusséo da pesquisa na instituicdo circunda em torno de uma das atividades
ofertadas para as criancas e adolescentes, intitulada de apoio pedagogico (refor¢o escolar),
que recebeu essa nomenclatura aos percebermos desmotivacdo e falta de engajamento por
grande parte do publico em realizar qualquer atividade com semelhanca as realizadas pela
escola. Ao longo dos anos, a instituicdo observou que os estudantes, mesmo estando
matriculados oficialmente na rede Municipal de ensino, muitos deles, ao chegarem na ONG,
apresentavam dificuldades de leitura, escrita e calculos matematicos. Apds a publicacdo das
Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental — Resolucdo CNE n. 7, de 14
de dezembro de 2010, Artigo 30°, Inciso 1°, que considera os “trés anos iniciais do ensino
fundamental como um bloco pedagdgico ou um ciclo sequencial ndo passivel de
interrupgao”, agravou-se a Situagdo dos atendidos, visto que ndo eram retidos, avangando
para anos sequenciais, mesmo sem saber ler e escrever, com a base inicial comprometida,
diante da fragilidade do servigo ofertado pelas escolas do Municipio. Frente ao exposto, a
instituicdo trouxe em sua grade de atividades o apoio pedagogico (reforgo escolar) como
tentativa de minimizar as problematicas e lacunas deixadas pela defasagem do ensino, em
que até meados de 2019, essas atividades mesmo acontecendo de forma ludica nao atendiam
ao retorno esperado pelo CEFEC, visto que era necessario realizar segregacéo entre criangas
e adolescentes que tinham alguma habilidade com leitura, escrita e calculos e aqueles que
mesmo com 12 e 13 anos cursando séries do Ensino Fundamental 11 eram analfabetos. Ao
fazer esta diferenciacéo, surgia vergonha, desmotivacdo, sensacao de incapacidade, falta de
estimulos para aprender, sobretudo por parte dos adolescentes. As avaliagdes institucionais,
por anos consecutivos apresentaram como desafio: o que fazer para melhorar o rendimento,

envolvimento, motivacao e engajamento dos destinatarios em nosso apoio pedagogico?

Comecgamos a entender que, ao explorarmos algumas mecanicas utilizadas em jogos,
mesmo em um ambiente de ndo-jogo, poderiamos ter as respostas que ao longo dos anos a

instituicdo procurava.

A instituicdo possui uma estrutura que facilitou a aplicacdo tanto da apresentacao

inicial, quanto das demais formacdes, tendo a seguinte infraestrutura:
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Tabela 7: Infraestrutura do CEFEC

A figura 2 nos permite conhecer um pouco a respeito da estrutura fisica da sala de
aula disponivel para o trabalho docente com a gamificacéo.

Figura 2: Sala utilizada para Formagdo gamificada

3.2. Participantes

No CEFEC, o desenvolvimento da pesquisa atingiu cerca de 17 educadores, 2 coordenadoras
pedagdgicas e 200 educandos. Desde o segundo semestre de 2019, as formacgGes docentes
foram realizadas principalmente com professores de nivel fundamental 1 e Il, fato que

abordaremos no decorrer deste trabalho.

Em julho de 2019, depois de um encontro formativo, onde foi explanado os objetivos
da pesquisa, como também, um material informativo sobre a gamificacdo e alguns exemplos
de sua aplicabilidade no ambiente educacional, foi realizado um questionario atraves de um
link da plataforma Google Forms e com base nas informac6es repassadas pela coordenadora
da instituicdo para que pudéssemos sondar algumas informac6es dos educadores sobre 0s
conhecimentos relacionados a tematica e quais seriam o publico que 0s mesmos iriam
trabalhar no processo de Apoio Pedagogico na instituicdo, os resultados estdo descritos no

préximo capitulo.
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3.3. Estrutura das Formacdes

Aos iniciarmos as préaticas de gamificacdo com os educadores do CEFEC, fizemos uma
abordagem em uma proposta metodologica mencionada por Kumar E Herger (2013), a
proposta ¢ chamada “Player Centered Design” que contém alguns principios da gamificagdo
que podem ser incorporados em diversas situacoes, inclusive na educacdo. A ideia principal
da metodologia, ¢ o conhecimento do “jogador”, ou seja, quem vai utilizar a proposta
gamificada. E de fundamental importancia entender o contexto, quais os problemas e
motivacdes que desejamos alcancar. Os autores dividem em cinco etapas:

« Conhecer seu “jogador” — Quem ele é? Qual o seu contexto?

* Identificar a missdo — entender o cenario onde o0 jogador se encontra, qual a
problematica enfrentada diariamente, e o que pretendemos alcancar com a gamificacao;

 Entendimento da motivacdo humana — o que poderia motivar os “jogadores”;

» Mecanicas de jogos: Quais utilizar?

* Gerenciar, monitorar ¢ medir: fazer observagao do progresso das atividades
gamificadas e realizar ajustes, se necessario Na sessdo de resultados e analises foi
apresentado alguns resultados das praticas de gamificagdo utilizadas durante a realizacdo da

pesquisa com base na proposta de “Player Centered Design”.

Foram utilizados alguns momentos de planejamento dos educadores sociais, para
reforcar as diversas possibilidades de aplicacdo das praticas gamificadas para auxiliar no
desenvolvimento pedagdgico do reforgo escolar oferecido pela instituicdo. As praticas com
games passariam a ser incluidas tanto para aquelas criancas e adolescentes com desenvoltura
na leitura, escrita e céalculos matematicos, quanto para as criangas que apresentavam
dificuldade. Em anos anteriores, a atividade de refor¢o escolar era realizada pelo educador;
porém, como estes tinham educandos com a mesma faixa etaria, mas com niveis de
escolaridade diferentes, havia dificuldade de elaborar atividades que atendessem a todos, ou
até preparar duas ou trés atividades diferentes, para que o grupo como um todo pudesse ter
acompanhamento no tocante a leitura, escrita e calculos. Nesse formato, percebiamos,
sobretudo, entre criancas e adolescentes dos 10 aos 13 anos, desmotivacao por parte dos que
ndo sabiam ler e escrever, pois, de certa forma, como precisavam realizar atividades

diferentes devido a dificuldade, indiretamente acontecia inclusdo excludente.

A selecdo dos participantes foi feita pela propria instituicio que atraves da
coordenacao pedagdgica fez explanacdo da proposta e identificou quais educadores tinham
perfil para o processo de implementacdo das metodologias ativas no processo de ensino e de
aprendizagem. Foi utilizado também como instrumento da pesquisa, a técnica de grupo focal
(GATTI, 2012).
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3.4. Configuracao das Formacoes

As 6 formacdes direcionadas para os professores do CEFEC atingiram um total de 30 horas,
dais quais conjugam momentos presenciais, sincronos e assincronos, 0 que permitiu
aprofundarmos e experimentarmos 0s conceitos e ferramentas que seriam apresentadas. Para
comunicacdo de forma assincrona foi criado uma turma na plataforma Google Classroom
nomeada de Turma Gamificada CEFEC para fomentar a partilha e interacdes dos arquivos
trabalhados durante o processo formativo, a ferramenta foi escolhida uma vez que grande
parte dos professores possuem uma conta Gmail. Para 0s momentos sincronos, a plataforma

escolhida foi o Meet.

Para as formacdes foi considerado como essencial a utilizagdo da metodologia de b-
learning (aprendizado hibrido) Tiffin e Rajasingham (2017), para que permitisse 0s
professores explorar de forma individual e, apoio online, diversos recursos digitais, e
posteriormente decidir o que utilizar no planejamento e desenvolvimento de suas atividades

gamificadas.

Os encontros presenciais que foram realizados ao longo dos anos de 2020 e 2021
tiveram duragéo de cinco horas cada com intervalo de 30 minutos, todos intercalados com a
proposta de sugestdes de leituras, materiais audiovisuais, interagdes por meio da sala de aula
Google e pelos planos pedagdgicos gamificados que foram sendo construidos a cada aula.
Para atender a expectativa da instituicdo as oficinas tiveram um foco mais voltado para a

utilizacdo das metodologias ativas, dentre elas, a gamificacao.

As duas primeiras formagOes tiveram como principais objetivos compreender
conceitos e desenvolver nos educadores habilidades relacionadas as praticas gamificadas no
apoio pedagodgico (reforco escolar), planificacdo de aprendizagens e principalmente de
situacdes de aprendizagens utilizando a gamificacdo. As atividades formativas do ano 2020

iniciaram em abril e se estenderam até inicio de novembro, conforme o quadro abaixo:

Quadro 1 — Cronograma de encontros 2020

Data Resumo das atividades dos encontros Formato
Descricdo: Apresentacdo da proposta de pesquisa aos
professores do CEFEC
Ambiente: Auditério da instituicdo
Tempo: 2h
Participantes: 17 professores e 1 coordenadora pedagdgica

(Presencial) Apresentacdo em
Slide

14/04/2020 — = —
Descricdo: Apresentacdo da Proposta de Gamificagdo no

Apoio Pedagdgico (Reforgo escolar)
Ambiente: Auditério da institui¢do
Tempo: 2h

(Presencial) Apresentacéo em
Slide

Participantes: 17 professores e 1 coordenadora pedagégica



Descricéo: Discussdo inicial e socializag8o das leituras
realizadas pelos professores sobre a tematica

Ambiente: Auditério da instituicdo

Tempo: 1h

Participantes: 17 professores e 1 coordenadora pedagégica

Descricdo: Sondagem com os educadores participantes
Ambiente: Google Forms

Tempo determinado: 3 dias

Participantes: 17 professores

Descrigdo: Oficina sobre gamificagdo nas praticas
pedagdgicas

Ambiente: Laboratério de Informética

Tempo: 2h

Participantes: 24 professores, sendo 17 do apoio
pedagdgico e 7 dos cursos profissionalizantes
Descrigcdo: Ampliacdo da discussdo sobre o conceito de
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(Presencial) Brainstorms

(Remoto) Google Formuléario —
Apéndice A

Referéncia: SCHLEMMER,
Eliane. Gamificacdo em contexto
de hibridismo e multimodalidade
na educacdo corporativa. Revista

FGV online, V.5, P. 26-49, 2015.

Apresentacéo em Slide

gamificacéo e seus componentes (dindmicas, mecénicas e
elementos)

Ambiente: Laboratério de Informética

Tempo: 1h

Participantes: 24 professores, sendo 17 do apoio
pedagégico e 7 dos cursos profissionalizantes

15/06/2020

Referéncia: Werbach, Kevin;
Hunter, Dan. For The Win: How

Descri¢do: Estudo direcionado sobre a Pirdmide da

Gamificagdo
Ambiente: Laboratério de Informatica Game Thinking Can
Tempo: 2h Revolutionize Your Business.

Participantes: 24 professores, sendo 17 do apoio
pedagégico e 7 dos cursos profissionalizantes

Filadélfia, Pensilvania: Wharton
Digital Press, 2012.

Fonte: Proprio autor

Antes de prosseguir, é importante enfatizar que uma das caracteristicas mais
importantes de uma pesquisa de aprendizagem na perspectiva de Fagundes et al (2016)
consiste na instru¢do que toda a constru¢ao formativa ocorre “com” e ndo apenas ‘“para” os
professores/estudantes, como também, a metodologia utilizada na aprendizagem gamificada
pressupde 0 protagonismo tanto de professores quanto de estudantes, desde o
desenvolvimento da proposta. N&o é, portanto, um produto que, apds pensado e construido,
¢ “jogado” em um determinado contexto. O contexto dessa formagdo docente, que ¢ a
aprendizagem gamificada € um processo de vai sendo desenvolvido em um contexto de

colaboragéo entre as partes envolvidas, e ndo apenas com o professor/facilitador.

A partir do 1l semestre de 2020, foi iniciada a aplicacdo sequencial de atividades
direcionadas para o planejamento e, consequentemente a aplicacdo das aprendizagens
gamificadas por meio da construcdo de diversos Canvas (Comunidade Game Educar),
adaptados para o contexto da instituicdo, como demonstrado no Anexo 01 deste documento.
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Para fins de orientagdo nas oficinas, o Canvas estd organizado em 7 secOes:
Necessidade pedagogica, meta da gamificacdo, restricbes, como ganhar, regras, feedback,
elementos utilizados e quem seréd o jogador. O Canvas da gamificacdo busca identificar as
principais necessidades pedagodgicas, o conhecimento prévio acerta da tematica, quais

habilidades que serdo adquiridas e quais dindmicas, mecanicas e elementos serdo utilizados.

Figura 03 e 04 — Elaboracéo do Canvas da Gamificagdo com os Professores

Os encontros para discussdo do Canvas de aprendizagem gamificada foram
fundamentais, porque na medida que os grupos de educadores partilhavam suas construgdes,
as atividades gamificadas foram sendo analisadas, com intuito de compreender quais as
mecanicas envolvidas, as dindmicas que seriam trabalhadas e a forma que iria atingir o
engajamento dos destinatarios/alunos. Em virtude do momento de pandemia vivenciado no
ano 2020 a instituicdo precisou encerrar as atividades presenciais e se adaptar ao formato
remoto e as formacbes precisaram ser ofertadas utilizando uma plataforma de

videoconferéncia, que na ocasido utilizamos o Google Meet.

Gabriella Nascimento saiu da reunid

¥ mania eduarda

Figura 05 — Formacdo remota com professores utilizando a Plataforma Google Meet

Buscando uma forma mais agil de comunicacéo e partilha de materiais utilizados nas

formagdes, os professores sugeriram também, a criacdo de um grupo de WhatsApp, onde
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todos os participantes seriam inseridos, esse grupo levou o nome de Educadores

Gamificados.

O inicio do segundo ano de trabalho com os professores do CEFEC foi marcado pela
indefinicdo dos decretos Estaduais e Municipais sobre a abertura de atividades educativas,
devido a Pandemia Covid 19. Inicialmente a institui¢do decidiu por um formato hibrido, onde
os educadores iriam presencialmente dois dias e os outros trés dias seriam atividades

formativas no formato remoto.

Nos dois Gltimos encontros que tivemos oportunidade de realizar no ano 2021
objetivamos dar continuidade nas formacBes gamificadas e também a organizacdo da
aplicacdo dos conteudos ja com os alunos. No primeiro encontro foi organizado um momento
nomeado de explosdo de ideias. Os educadores foram convidados para ficarem em duplas, e
escreverem uma ideia sobre gamificacdo, propostas e aprendizagem a ser utilizada nas
oficinas de reforgo escolar no CEFEC. Em momento sequencial todas as ideias foram sendo
fixadas em um Slide e discutidas com o grupo. No quadro a seguir mostramos como as

formacdes foram elaboradas e desenvolvidas.

Quadro 2 — Cronograma de encontros 2021

Data Resumo das atividades dos encontros Formato
Descricdo: Apresentacdo do Canvas da Gamificacdo
Ambiente: Power Point
Tempo: 1h
Participantes: 17 professores

Referéncia: Apéndice A
(Presencial) Apresentacdo em
Slide

Descrigédo: Relato de experiéncia e apresentacdo de MAPA
MENTAL com os temas abordados em um projeto
gamificado desenvolvido em um Escola Técnica de Jodo
Pessoa por um dos educadores participantes

Ambiente: https://coggle.it/

Tempo: 1h

Participantes: 17 professores

Referéncia: Apéndice C

Titulo: Criando um formulario gamificado no Google
08/02/2021 Forms

Descricéo: O pesquisador/facilitador apresenta a proposta

do formulario e em momento seguinte demonstra o passo a

passo para o desenvolvimento do formulario. Os

professores participantes em conjunto, elaboram uma

proposta de Formulario gamificado que sera utilizado pelo Referéncia: Apéndice E

CEFEC em uma proposta formativa que sera aplicada por

eles na instituicdo parceira LEC.

Ambiente: Google Forms

Tempo: 2h

Participantes: 17 professores, 1 coordenadora pedagégica



38

Durante a aplicacdo das formacgdes sequenciais, foi relatado pela coordenacéo
pedagdgica da instituicdo que as praticas gamificadas no CEFEC busca auxiliar os
professores que atuam com as criancas e adolescentes com idade entre 7 e 13 anos, todos
devidamente matriculados na rede municipal de ensino na cidade de Santa Rita, e que em
contra turno escolar participam das atividades ofertadas pela ONG, entre elas, o apoio

pedagogico (reforco escolar).

Em tempo a coordenadora também informou que o nivelamento de Lingua
Portuguesa e de Matematica realizado em 07 das 09 turmas existentes na instituicéo,
divididas por faixa etéaria, revela o agravante quadro da escolarizagdo da cidade, pois
percebeu-se criancas que estdo cursando 0s anos iniciais e até mesmo os adolescentes que
cursam ensino fundamental 11, 60% de sua totalidade tem um nivel de escolaridade muito
baixo, no qual fundamentos basicos de leitura e interpretacdo textual, gramatica elementar,
matematica basica (como realizar operacGes de adi¢ao e subtracdo, numeracdo decimal), ndo
sdo adquiridos com eficacia no ambiente escolar tradicional. 1sso se da devido a falta de
estrutura fisica e organizacional da educacdo publica no municipio e diante disso,
preocupados com os alunos com dificuldade na leitura e com o0s que ndo sabem ler,
trouxemos praticas gamificadas para aplicacdo do apoio pedagogico (reforco escolar). Em
momento inicial o pesquisador formador trouxe para os professores um material digital
(ebook) contendo diversos conteudos sobre as dindmicas, mecanicas e elementos da
gamificacdo e também foi realizada uma apresentacdo em slides com objetivo de demonstrar
para os professores 0 melhor entendimento de como as praticas gamificadas deveriam
auxilia-los no processo de ensino e de aprendizagem na disciplina de Apoio Pedagdgico

(reforco escolar).
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Diante o exposto da coordenacdo pedagdgica, em uma das formacdes os 17
professores que participavam foram convidados para formarem grupos de 4 pessoas e durante
0 tempo de 2h desenvolverem 4 atividades gamificadas, sendo 2 de apoio ao letramento
(portugués) e 2 de operacOes bésicas (matematica) levando sempre em consideragdo que
todas as atividades deveriam contemplar a piramide da gamificacdo estudada nos materiais

disponibilidades e também na formacéo anterior.

3.5. Instrumento de coleta de dados

Os instrumentos de coleta de dados utilizados na pesquisa foram a observagao participante,
que foi aplicada antes mesmo de iniciarmos as formagBes, 0 questionario e a entrevista
semiestruturada (Apéndice G) foi realizada com os educadores do CEFEC durante o0 processo

formativo.

3.5.1. Observacdao participante

A observacdo participante € um instrumento utilizado para coleta de dados que nos permite
ter um contato direto com o objeto de pesquisa, com os atores inseridos no contexto da
investigacdo. Segundo Severino (2017), a observacao participante requer como necessidade
a eliminacdo de alteragGes subjetivas, com ajuda da secretaria da instituicdo que criou um
banco de dados com informagdes apenas dos professores participantes das formagdes, para
que assim houvesse uma maior compreensdo de fatos e interacdes entre o sujeito e 0 seu

contexto.

Segundo Pawlowski et at. (2016) afirmam que a observagéo participante se inscreve
numa abordagem de observacdo etnogréfica na qual o observador/pesquisador participa

ativamente das atividades de recolhimento de dados.

No caso dessa pesquisa, a observacdo foi delineada de acordo com um roteiro
(Apéndice G) e de um cronograma previsto na parte inicial da pesquisa com o objetivo de
identificar de forma pratica a eficacia de se realizar um processo de ensino e de aprendizagem
utilizando como instrumento elementos da gamificacdo. Sendo assim, a observacdo
participante foi mais um instrumento para coleta de dados que contribuiu de forma muito
significativa para que fosse alcancados os respectivos resultados das analises explanados no

proximo capitulo da pesquisa.

3.5.2. Questionario

O questionario foi aplicado com os educadores sociais que participaram das formacgdes

gamificadas e nele estava contido alguns elementos utilizados na gamificacdo, as questdes
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versam em torno das percepcdes deles em terem participado da pesquisa e também foi
discutido nos questionarios a aplicacdo da gamificacdo na pratica do processo de ensino e de
aprendizagem com os educandos. Severino (2017) afirma que o0 questionario permite a
obtengdo de dados importantes para que possamos interpretar a experiencia das pessoas
entrevistadas. 18 educadores das oficinas pedagdgicas participaram do questionario. O
questionario teve uma estrutura baseada em perguntas de multiplicas escolhas, abertas e
fechadas.

Figura 07 — Explicacdo do questionario para os professores do CEFEC

3.5.3. Entrevista semiestruturada

Sobre a entrevista semiestruturada, Pawlowski et al. (2016) dizem que ela atua no contexto
da pesquisa qualitativa, sempre respeitando as necessarios adequacdes do contexto individual
e grupal, junto a observacao do participante constitui-se nos dois principais instrumentos de
coleta de dados, pois traz a tona informag6es em angulos diferentes, tanto do contexto, como

sobre a tematica investida, o que permite uma melhor compreenséo e integracdo dos dados.

A entrevista semiestrutura (Apéndice F), foi realizada com os professores no periodo

entre 10 e 25 de outubro/2021, ap6s a aplicacao da quinta formagdo gamificada.

Com esses instrumentos, obtivemos 0s resultados concretos que nos permitem
discutir a formagdo de professores, interligada as préaticas pedagdgicas gamificadas, no

contexto de aprendizagem participativa.
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4. ANALISE E RESULTADOS

Nesse capitulo, serdo apresentados os resultados dessa investigacdo. Inicialmente,
descreveremos o perfil dos participantes (sujeitos da pesquisa), obtido por meio de uma
coleta de dados realizada através de um Google Formulario que foi enviado para o0s
educadores depois do encontro inicial onde tiveram uma exemplificacdo de atividades
gamificadas no ambiente educacional. Os dados resultantes do questionario aplicado foram

transportados para o formato de graficos, os quais sao descritos adiante.

Em seguida, relatamos alguns resultados dos vértices trabalhados durante o processo
de formacdo gamificada propostos na organizacdo da pesquisa. Diante os relatos dos
educadores participantes, como também, da coordenacao pedagdgica da institui¢do surgiram
algumas palavras-chaves:

e Formagao Inicial;

e Formagao Continuada;
e Gamificacao;

e Praticas Pedagodgicas; e

e Modelo de atividade gamificada para o Refor¢o escolar

Depois de uma breve analise nas respostas dadas pelos educadores no Google
Formulério e para melhor compreensdo dos resultados, foram definidas duas categoriais
principais: “Constituigdo Formativa dos professores e Gamificacdo nas préaticas
pedagogicas”. No quadro abaixo, identificamos as categorias e suas subcategorias.

Quadro 08: Categorias de resultados
CATEGORIAS SUBCATEGORIAS

Constituicdo Formativa dos Professores Formacdo Inicial e a relagdo com as mecénicas, dindmicas
e elementos da Gamificacao

Formacdo Continuada e a relacdo com as praticas
gamificadas no apoio pedagdgico

Gamificacdo nas Praticas Pedag6gicas Compreensao da concepg¢do
Préaticas pedagogicas a partir de elementos da gamificacao

Modelos digitais de atividades gamificadas

Fonte: Prdprio autor (2021)

4.1. Perfil dos Sujeitos de Pesquisa

Para tracar o perfil dos sujeitos da pesquisa, utilizamos os dados coletados com o

Questionario Online através do Google Formulario que foi distribuido logo em seguida a
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apresentacdo da pesquisa realizada com todos os educadores do CEFEC, onde também foi
facilitado diversos arquivos para leitura sobre a temética e demonstrado a aplicabilidade de
praticas gamificadas como apoio em atividades pedagdgicas. A pesquisa contou com 5
questBes, sendo 4 de multipla escolha e 1 questdo aberta. O questionario foi enviado
individualmente para cada educador através de um link disponibilizado via aplicativo
WhatsApp. A primeira pergunta focou na area de atuacdo dos participantes. Percebeu-se,
entre os 17 participantes da oficina, que 10 atuam na educacdo basica, 3 no ensino

fundamental 11, 2 no ensino médio e 2 no ensino superior, como mostra a figura 03.

Sou Professor(a)

17 respostas

@ Ensino Fundamental
@ Ensino Médio
Ensino Superior
@ Educacio Basica e Elementar

Figura 8 — Area de atuacdo dos participantes na educagéo

Devido os educadores ja terem lido algum material sobre a tematica e visto diversos
exemplos sobre a pratica da gamificacao em ambiente escolar, a segunda pergunta abordada
referiu-se a contribuicdo da gamificacdo na aprendizagem da Lingua Portuguesa e
Matematica e, também no interesse, curiosidade, criatividade e engajamento dos alunos. Em
uma escala de 1 a 5, em que 1 a gamificacdo ndo contribui e 5 contribui totalmente, 11
participantes responderam que a utilizacdo de praticas gamificadas contribuem totalmente, o

que representa um percentual de 64,7%, demonstrada na figura 08.
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Acredito que a utilizagdo da Gamificagao pode contribuir na aprendizagem dos meus |D
Educandos

17 respostas

15

10 11.(64,7%)

5 (29,4%)

1(5,9%)

| 0 (0%) 0 (0%)
o — I |

Figura 9 — Contribuicdo da Gamificacdo no processo de aprendizagem do CEFEC

Uma terceira pergunta procurou saber se os participantes tinham intencédo de utilizar
mecanicas e elementos de gamificacdo com seus alunos, com o resultado representado na

figura 09.

17 respostas

® Sim
@ Nio

Figura 10 — Utilizacdo da Gamificagcdo com Educandos do CEFEC

A quarta questdo procurou saber quais sinais ou quais 0s principais pontos positivos
que eles almejavam durante o processo de ensino e de aprendizagem. Este foi sem duvida o
melhor resultado, uma vez que 64,7% dos professores identificaram que buscam um maior
engajamento dos educandos no ambiente escolar.

Os sujeitos da pesquisa foram principalmente professores das oficinas pedagdgicas
que contemplam o refor¢o escolar, logo foi considerado uma predominancia dos sujeitos que
tinham formacdo académica em pedagogia, mas, também participaram educadores das areas
técnicas especificas (cursos profissionalizantes), tais como: Informética Basica, Serigrafia,

Operador de Caixa e Atendimento ao Cliente.



44

4.2. Analise da formacao inicial e continuada dos Sujeitos da pesquisa

A formacédo docente inicial foi aplicada em sua maioria com professores das turmas de
Fundamental 1 que atuam na instituicdo. Logo, verificamos que a predominancia de
professores nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental é de pedagogos, o que condiz com 0s
artigos 4° e 5° da Resolugdo CNE/CP N° 01/2006 (BRASIL, 2006), que define as Diretrizes
Curriculares Nacionais do curso de Pedagogia, a qual regula preparar o professor para atuar
no exercicio da docéncia, sendo uma de suas areas de atuacdo esta etapa da Educacédo Basica.
Ainda em relacdo a formacéo inicial, houve predominédncia de sujeitos formados em
instituicdo de ensino privada e confessional em uma porcentagem que corresponde a quase
metade da amostra. Os demais sujeitos, em sua maioria, sdo também oriundos de cursos de
graduacdo de instituigdes privadas. Das possibilidades apontadas para a “lembranca” de
disciplinas que abordaram praticas gamificadas, acreditamos que a referéncia a pratica na
atuacdo € o que mais se mostra significativo para o posterior resgate desse conhecimento.
Tardif (2014) diz que saberes profissionais, pautados no saber, saber-fazer e saber-ser, ou
ainda, em competéncias (conhecimentos, habilidades e atitudes) transmitidos pelas
instituicOes de formagao “[...] devem ser concebidos e adquiridos em estreita relagdo com a

pratica profissional dos professores nas institui¢des de ensino.” (TARDIFF 2014, p. 286).

Sobre a Formagéo continuada a instituicdo estudada fomenta agdes de formacéo
continuada junto a seus educadores. E possivel evidenciar apontamentos dos sujeitos de acdes
de formacdo continuada que sdo realizadas pela instituicdo. Pode-se perceber que as agdes
com maior aderéncia sdo reunides pedagogicas, planejamento com colegas e palestras. Essa
forma de trabalhar os saberes docentes, no caso, experienciais, com os pares, faz-se relevante.
Tardif (2014) diz que a “[...] a experiéncia provoca, assim, um efeito de retomada

(retroalimentacéo) dos saberes adquiridos antes e fora da pratica profissional.” (p. 53).

4.3. Compreensdo da concepcao dos sujeitos sobre gamificacio

A compreensdo acerca da formacdo gamificada, se mostrou inicialmente de forma baixa
pelos sujeitos da pesquisa. Alguns desconheciam totalmente a tematica proposta por esta
investigagdo, por imaginarem que seriam apenas brincadeiras espontaneas. Segundo autores
como Huizinga (2012) e Santaella e Feitoza (2009), atividades lGdicas trazem consigo mais
de um conceito, tal como: brincar, representar e jogar. Gamificar facilmente pode ser
confundido com uma atividade ludica; inclusive, ha tedricos que falam em ludificacéo.
Contudo, em nosso entendimento, e ancorados em autores como Kapp (2012); Deterding et
al. (2011); Ulbricht e Fadel (2014); Thiebes et al. (2014) e Schlemmer (2014), a gamificacdo
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€ uma concepg¢do mais restrita do que ludico, uma vez que estamos lidando, especificamente,
com elementos de jogos digitais aplicados em uma atividade com intencionalidade

pedagdgica.

Em relagdo ao termo gamificacdo, depois da primeira formacdo foi realizado uma
entrevista com os 17 participantes da pesquisa, apenas 5 se disseram familiarizados e 12 nédo
estavam familiarizados, tanto no conhecimento da tematica, quanto na aplicacdo de praticas
gamificadas em sala de aula. Os que disseram que tinham familiaridade, salientaram que
adquiriram o conhecimento através de palestras, seminarios e oficinas que abordaram a

gamificacdo como prética pedagdgica. Alguns relatos descrevo na tabela abaixo.

Tabela 12 — Relatos de experiéncias dos sujeitos
DESCRICAO DO RELATO

“Adquiri esse conhecimento, em palestras, seminarios, workshops que abordaram a tematica da
gamificacdo como metodologia ativa utilizada em sala de aula” (2019)

“O termo inicialmente desconhecido surpreendeu ao apresentar elementos ja utilizados no cotidiano.
Porém, é importante ressaltar que, como formadores de opinides, o professor precisa ter claro a
intencionalidade nas suas atividades” (2019)

“No comego eu achei que fosse um bicho de muitas cabegas. [risos] nem era 7, era muitas e eu bloqueei
totalmente, assim né? Mas achei muito valido e achei mais vélido. E poder adaptar em nosso contexto do
reforco escolar, depois que nds conseguimos fazer isso junto, foi muito tranquilo, né? E ver o resultado
deles, ver o prazer deles fazendo aquilo ali foi maravilhoso. Foi uma construcao assim, né? Minha, eu fui
aprendendo e fui adaptando assim” (2019)

“Acho de grande importincia ser trabalhado a gamificagdo em sala de aula, pois podemos auxiliar nossos
educandos a aprender brincando. Sabendo que um jogo pode ser associado a varias areas do conhecimento
e valores. (2019)

Fonte: Proprio autor

4.4. Analise das Préticas pedagdgicas utilizadas pelos sujeito a partir da
gamificacéo

Quando questionados por quais motivos eles utilizariam as praticas desenvolvidas durante a
formacéo gamificada no dia a dia na institui¢do, a grande maioria indicou que acreditam que
a aprendizagem realizada a partir de dindmicas, mecanicas e elementos da gamificacao
podem trazer diversas contribuicdes no processo de ensino e de aprendizagem, outros
indicaram como foi importante a inser¢do da formacéo inicial ofertada pela instituicdo com
essa tematica. Dados como estes comprovam o postulado por Tardiff (2014), que a formacéo
docente inicial e suas implicacGes do saber, articulada ao saber-fazer, ao saber-ser e ao saber-
conviver. Também foi questionado quais os elementos da gamificacdo o0s sujeitos

consideravam mais relevantes para sua pratica pedagdgica, a maior parte dos participantes
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citou colaboracao por meio da formag&o de equipes, misséo, niveis, desafios. Cabe ressaltar
que foi fornecida uma formacdo com diversas conceituacdes sobre os elementos de
gamificacdo aos sujeitos da pesquisa e também materiais digitais para leitura, conforme nosso

entendimento.

Acerca das praticas pedagoOgicas que 0s sujeitos desenvolveram utilizando as
mecénicas, dindmicas e elementos da gamificacdo, eles citaram alguns elementos, os quais
descrevo abaixo:

e C(lassificagdo numérica e compreensdao de valores na resolugdo de problemas
utilizando os elementos missdo, desafio, conquista, niveis;

e Sistema monetario, bingo das palavras em jogos digitais envolvendo a linguagem e a
ciéncia;

e Raciocinio logico utilizando plataformas gamificadas;

e Formagao de equipes, desafios/niveis para resolugcdo de problemas.

Dentre os relatos, ainda destacamos uma analise de como as atividades desenvolvidas
pelos sujeitos da pesquisa apontam indicios do desenvolvimento da gamificacdo em suas
praticas pedagogicas. Essa era uma de nossas expectativas da pesquisa. Vejamos algumas
atividades:

Tabela 08 — Atividades gamificadas construidas pelos sujeitos da pesquisa

Nome Resumo das atividades Referéncia/lmagem
Descrigdo: Nos quadros representativos estardo cinco
exemplos de ferramentas google, o aluno devera relacionar
0 texto exposto e clicar na opgéo que considerar correta.

Ambiente: https://wordwall.net/
Objetivo: Trabalhar as Ferramentas colaborativas Google
Show do Milhao ELEMENTOS DA GAM'F'CACAO n n

Din&mica: Narrativa

Mecénica: Estado de Vitoria

Componente: Pontuagéo

Link: https://wordwall.net/pt/resource/3357928/google-
ferramentas

Descrigéo: Utilizando um quadro branco, cinco bolas de
sopro serdo dispostas, dentro de cada baldo tem uma frase a
ser completada com as vogais. O aluno receberd um dardo,
jogara na bola desejada e teré o desafio de montar a frase
com a respectiva vogal.

. Ambiente: Sala de aula Ll 4
Descobrindo as . L s 5
Voaais Objetivo: Alfabetizagdo e Letramento < o (

‘ ELEMENTOS DA GAMIFICAGAO: ettty

Dinamica: Progresséo ' |
Mecanica: Feedback participativo

Componente: Painéis de evidéncias
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Descrigéo: O professor desenvolveu uma atividade de
matematica para o trabalho com a tabuada de adicéo,
multiplicacdo e divisdo
Ambiente: https://wordwall.net/
Objetivo: Habilidades do aluno na utilizacéo da tabuada
Tabuada da ELEMENTOS DA GAMIFICAGAO:
Gamificagdo Dinéamica: Progressao
Mecénica: Feedback participativo
Componente: Niveis
Link:
https://wordwall.net/pt/resource/3370584/voc%c3%aa-
conhece-as-ferramentas-google
Descrigdo: A atividade associa o jogo de boliche com os
célculos de numeros inteiros.
Modo de Jogar: As pegas de boliches desenvolvidas com
garrafas pet e com nimeros colados, serdo expostas em
algum local da sala de aula. O jogador lancara a bolinha, os
pinos derrubados deverdo ser recolhidos e o aluno ira
efetuar o calculo matematico.

Bollche,d_a Ambiente: Sala de aula
Matematica . . . .
Objetivo: Aprimorar os conhecimentos essenciais da
matematica
ELEMENTOS DA GAMIFICACAO:
Din&mica: Progressdo
Mecanica: Feedback participativo
Componente: Ranking
Descrigdo: Utilizando estratégias e mecénicas da
gamificacdo os alunos irdo interpretar diversas historias.
Foi desenvolvido diversos Avatares pelos proprios alunos e
antes de iniciar o jogo o professor ira a fungdo de um q ‘ =
detetive, que é desvendar os mistérios através da
investigacio de imagens. - crapty { CANTERNA
) Modo de_Jogar: O professor/facilitador ird esconder & Q i il
Interpretacéo algumas imagens dentro de sala e o aluno ao encontrar as
Textual com o imagens tera que desenvolver uma historia seguindo cada LA || 60 ARER
Detetive do imagem encontrada. x Q
Parque Ambiente: Sala de aula 74 '
Objetivo: Aprimorar a leitura e escrita da Lingua eomnm || reiEn || csiesa
Portuguesa
ELEMENTOS DA GAMIFICACAO: @ % Q
Dinamica: Progressao =
AVATAR 2 AVATAR 3 AVATAR 4

Mecanica: Feedback participativo
Componente: Niveis

Fonte: Proprio autor

As figuras abaixo mostram os educadores em grupos desenvolvendo as atividades
com objetivo de aplicarem em momento posterior nas turmas de Apoio Pedagdgico (reforgo
escolar), j& utilizando as dindmicas, mecanicas e elementos da gamificagdo. Diante a

solicitacdo de alguns professores, durante as formacdes também preparamos algumas
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praticas de gamificacdo no formato (ndo digital), eles relataram que a instituigdo, por possuir
uma grande guantidade de alunos matriculados e s6 ter um laboratério de informatica, teria
a possibilidade de aplicar as praticas gamificadas em sala de aula utilizando o aparelho de

TV, sempre destacando a utilizagdo das mecénicas, dinamicas e elementos que formam a

piramide da gamificacdo, conforme descrito na proxima tabela.

Figura 11 e 12 — Desenvolvimento de atividades gamificadas pelos educadores

A tabela abaixo traz algumas demonstragdes de atividades citadas em conversas com
os educadores participantes das formagdes, utilizando praticas de gamificacdo em sala de

aula, com poucos recursos de tecnologia.

Atividade Imagem Representativa
Nome: Imagem e Agéo

Obijetivo: Trabalhar o Raciocinio ldgico

Materiais: Palitos de Fosforo

Elementos: Progressdo, Conquistas, Relacbes, Feedback \ /< / /
Descricdo: O Professor ira exibir aimagem na TV da sala e os

alunos divididos em grupos irdo tentar monta-las utilizando os / \/

palitos.
Estado da Vitoria: Vence quem montar primeiro e sem erros

Nome: Tangran

Obijetivo: Trabalhar o Raciocinio ldgico e Formas Geométricas
Materiais: Formas Geométricas em madeira

Elementos: Progressdo, Conquistas, Feedback

Descricdo: O Professor ira explicar o Tangran e distribuir as 7
pecas compostas pelo jogo, para montagem das imagens.
Estado da Vitéria: Vence quem montar primeiro e sem erros
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- ___DbA
Nome: Bingo das Palavras e nimeros
. 0 — __ MO
Obijetivo: Trabalhar os encontros vocélicos e a tabuada de
multiplicagdo
_ _TO|__LO|__LHA

Elementos: Colaboragdo, Recompensa, Pontuagéo, Tempo

BIMNGO MULTIPLICACAO
Descricdo: O Professor ira desenvolver cartelas contendo | | | |
encontro vocalicos e silabico para que os encontros encontro as 20 B 1 6
pecas correspondentes, de acordo com a chamada do bingo. Na

matematica o professor fard a chamada da tabuada de 40 64 28

multiplicacdo e o aluno ir& encontrar os resultados nas cartelas do

o 27| 42| 36 |

Vale salientar, que essas categorias se originam de uma analise dos objetivos
especificos e do referencial tedrico abordado nessa pesquisa. A partir da definicdo dessas
categorias de andlise foi possivel detectar as percepcdes da vivencia dos professores. Durante
0 processo de anélise dos dados, constatou-se que a gamificacdo trouxe mudancas para a
realizacdo das aulas, e no convivio entre todos, sendo visivel para alguns professores que
relatam o seguinte.

Tabela 9: Depoimento de alguns professores participantes das formacGes

Pergunta 1: Vocé nota alguma mudanca no desenvolvimento de seu planejamento e agdo em sala de aula ANTES e
DEPOIS do uso da gamificacdo?

Sim! Nitidamente da para notar que antes da gamificagéo, como alguns educandos ja estavam participando das atividades
pedagogicas da instituicdo, entdo muitas vezes eles se mostravam entediados, sem motivacdo para fazer as atividades.
Com a introducéo das praticas de gamificacao no reforco escolar, tanto de matematica, quanto de lingua portuguesa, eles
se tornaram mais ativos, participativos, se sentiram desafiados, demonstrando através de a¢Ges, perguntas, querer ir além,
eles queriam a todo instante ajudar os colegas, aqueles que ja tinham uma facilidade no letramento e na matematica,
ajudava bastante durante a aplica¢do dos conteddos.

ANALISE: O relato da professora Licia é bastante pertinente, porque nos leva a entender a diferenca entre o reforgo
escolar praticado durante 10 anos na instituicdo, mas, ndo surtia efeito nos atendidos, nem nos professores que facilitavam
os contelidos e agora com a aplicacdo do reforgo gamificado eles puderem enxergar uma possibilidade de atrair o aluno
para as oficinas de letramento e de matemaética, trazendo satisfacdo e pertencimento no processo de ensino e de
aprendizagem do CEFEC.

Pergunta 2: Através do seu entendimento da Gamificagdo, vocé acredita que futuramente ela ira aproximar alunos, pais
e professores focando na vida académica deles? De que forma?

Sendo bem sincera, eu ndo parei para pensar nesse ambito maior, mas quando vi sua pergunta, comecei a enxergar e 0
que deu para notar é que no d&mbito institucional, as formagdes de gamificacdo para nos professores e a transmissao dos
contetdos gamificados para os alunos, ajudou bastante o desenvolvimento do apoio pedagégico. Inclusive, como sou

professora de uma sala da educagdo infantil, estou utilizando as mecanicas da gamificagdo e ja vejo o melhoramento nos
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resultados da turma, mas, também é importante citar que o feedback dos pais, dos responsaveis pelas criangas, aumentou
substancialmente, isso nos leva a acreditar que os alunos estdo mais envolvidos e levando este envolvimento para o
convivio diario, para sua casa, e com isso eles conseguem fazer com que 0s pais se interessem para saber o que esta

acontecendo de novidade, porque o filho quer se envolver mais nas atividades.

ANALISE: O relato é importante porque traz uma ligacdo com uma das propostas da instituicdo, que é aproximar a
familia ao ambiente educativo. Durante muito tempo o CEFEC tenta trazer as familias para perto da instituicdo, porque,
os professores entendem que € um fator fundamental, pois, muitas vezes o que é construido positivamente nas oficinas
ofertadas, a familia por diversos fatores, acaba destruindo um processo de aprendizagem na crianca, através de falas
negativas, comportamentos contrarios do que eles aprendem no ambiente escolar

Pergunta 3: VVocé acredita que no decorrer dos proximos anos, a utilizacdo da gamificagdo no CEFEC pode trazer uma
aprendizagem mais significativa? Por que?

Eu acho que da uma diferenciacdo muito grande, um maior engajamento, os educandos gostam de desafios, objetivos,
conquistas. As criangas no apoio gamificado amaram as estrelinhas, medalhas, tabela de pontuacdes, eles estdo bem mais
participativos e motivados nas atividades. Esperamos que a coordenacao pedagogica e diretoria da instituicdo esteja
atenta, que nos forneca mais oportunidade de continuarmos nos aperfeicoando na gamificacdo e realize a inser¢do da
proposta no projeto politico pedagégico do CEFEC.

ANALISE: Ao analisarmos a fala da professora Jéssica, percebemos diversos pontos positivos, é visivel que a mudanca
na proposta de apoio pedagdgico da instituicdo foi plausivel, antes do processo os alunos nédo citavam a oficina de reforgo
escolar, depois da inser¢do da gamificagdo, os educandos ficam perguntando, quando sera o reforgo de matematica,
quando iremos trabalhar a tabuada no computador, entre outras falas. O fato é perceptivel pela coordenagdo pedagdgica
institucional, pois, a partir de julho do ano 2020 o PPP do CEFEC recebeu uma atualizagéo e o Reforgo escolar agora
esta inserido nas diretrizes e cronograma de atividades com o novo nome “Refor¢o gamificado”.

Pergunta 4: A utilizacdo da gamificagdo trouxe vantagens ou desvantagens para vocé ministrar as suas aulas? Como
ocorreu?

Com certeza a utilizagdo das praticas gamificadas trouxeram algo a mais, as dinamicas, mecanicas e elementos que
visualizamos na pirdmide da gamificacéo nos deu um maior embasamento para minhas atividades no processo de ensino

e aprendizagem no reforco escolar que atuo.

ANALISE: E importante analisar que a formag#o técnica realizada inicialmente com os professores, onde foi realizado
uma fundamentagdo tedrica sobre a temética, foi fundamental para o processo, os participantes conhecem o que séo
dindmicas, quais mecanicas sdo importantes em uma determinada oficina, quais elementos eu posso usar com esse
publico que atendo, entdo, o processo formativo inicial e continuado é sempre importante para que o que foi estudado

seja implementado de forma planejada.

E importante salientar que, com a aplicacio deste planejamento, foi possivel
estabelecer um direcionamento e uma base que possibilitasse um pleno desenvolvimento dos
interesses da pesquisa, como a compreensdo sobre o fendbmeno gamificacdo por parte dos
participantes, o conhecimento sobre suas experiéncias profissionais e de vida e a percepg¢ao
desses sobre as atividades desenvolvidas. A partir dessa etapa, a proposta de pesquisa
comegou a tomar forma, e a implementacdo das formagdes e praticas gamificadas passaram

a fazer parte do PPP (Projeto Politico Pedagogico) da instituicdo, como também, a oficina
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que durante 12 anos foi denominada Apoio Pedagdgico, agora receberia 0 nome na grade

curricular de Apoio Gamificado.

4.5. Anélise do Processo gamificado centrado no jogador (Player Centered
Design)

Os pesquisadores Janaki Kumar e Mario Herger (2013) contextualizam o chamado Player
Centered Design, onde coloca o jogador(professor/aluno) no centro do processo de formacao
e concepcdo das praticas gamificadas. A figura abaixo desenvolvida pelos pesquisadores
demonstra as principais etapas desse processo e em seguida analisaremos o trabalho de cada

processo na estruturacdo das formacdes de gamificacdo com os educadores do CEFEC.

Figura 13 — Processo de formagdo centrado no jogador (professor/aluno)

Controlaf

Fonte: Adaptado de Kumar e Herger (2013)

ETAPA 1= (Entender o Jogador): O primeiro passo da abordagem metodologica centrada
no jogador, foi compreendé-lo e entender o seu contexto. O sucesso na aplicacdo desta etapa
nas formagdes gamificadas foi fundamental, a compressdo clara desta fase é necessaria para
atingir o sucesso, pois, ele trouxe o melhor entendimento do contexto educacional vivenciado
pelos professores da instituicdo, como também, quais contextos e realidades eles iriam ter
diante da aplicacdo com os alunos. Os pesquisadores explicam que as estratégias gamificadas
precisam estar baseadas em uma compreensdo clara do jogador, “a gamificagcdo
simplesmente ndo serve uma funcéo utilitaria, mas visa engajar, motivar e ser prazerosa, que
é semelhante a forma como um designer de games de sucesso se aproxima de seu publico-
alvo” (KUMAR e HERGER, 2013).

ETAPA 2= (Entender a Misséo): A misséo foi trabalhada referindo-se ao principal objetivo
das formacdes gamificadas no CEFEC. Nesta etapa, os pesquisadores falam da compreenséo
do cenério da formacdo (o que os jogadores irdo fazer), identifica o resultado a ser alcangado

e principalmente define uma missdo adequada para o processo gamificado.
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ETAPA 3= (Entender a Motivagdo Humana): Os pesquisadores falam de uma série de
teorias de motivacdo humana. Eles descrevem dois tipos de motivacao, o primeiro como a
regra de platina que no caso da gamificacéo seria como, "ndo faga aos outros o que nao quer
que seja feito a vocé" Kumar e Herger (2013); e o segundo com a motivagdo intrinseca,
refere-se a motivacdes internas, tais como autonomia, dominio e significado; e extrinseco,
refere-se a técnicas motivacionais externas, tais como dinheiro, troféus, etc. Diante do que
0s pesquisadores falam, existem varias formas para motivar 0s jogadores
(professores/alunos), mas a técnica eficaz, é sempre baseada no perfil do jogador.
Resumindo, é necessario compreender o jogador, conhecer sua missao e depois disso pensar
cuidadosamente em que técnica motivacional utilizar para que possamos ajudar o jogador a
cumprir sua missdo (KUMAR e HERGER, 2013).

ETAPA 4= (Aplicar a mecanica de game): Nessa etapa foi trabalhado, quais os elementos
no processo gamificado seriam utilizados, os educadores interagem muito com 0s emblemas,
pontos, cooperacdo, niveis e muitos outros. As mecanicas sdo 0s elementos mais visiveis
numa aplicacdo gamificada que precisa envolver com o jogador em todo o processo. Os
pesquisadores falam que “as mecanicas precisam ser selecionadas com base em uma
compreensdo completa do jogador, da missdo ¢ da motivagdo humana” (KUMAR e
HERGER, 2013).

ETAPA 5= (Gerenciar, controlar e medir): Gerenciar a missdo se torna um aspecto
importante, pois, ele ira assegurar que os esfor¢cos na aplicacao do processo surtiram sucesso
nas formacdes gamificadas, os autores recomendam que o planejamento tenha uma visdo de
futuro também, e ndo apenas seja baseado no imediatismo. “A missdo poderia permanecer a
mesma ao longo de varias versdes ou ser modificada para cada versio” (KUMAR e

HERGER, 2013).

Ter o controle da motivacdo do jogador é algo muito importante para se buscar no processo
de formacdo gamificada, pois, muitas vezes os jogadores demonstram cansaco e fadiga e ter
controle disso se torna essencial. 1sso nos deixou claro que é necessario acontecer o
planejamento do roteiro da gamificacdo, além disso é importante ser considerado o nivel de
habilidade que o jogador pertence, pensado na sustentacdo do seu envolvimento e prazer no
processo de ensino e de aprendizagem. (KUMAR e HERGER, 2013).

Com a utilizacdo do processo centrado no jogador (Player Centered Design) foi
possivel interpretar juntamente com os professores envolvidos nas formaces, que a principal
ideia do método é envolver os jogadores (professores/alunos) no processo de gamificacéo,
com a utilizagdo da metodologia foi possivel alcancar alguns professores que se

demonstravam bastantes “desmotivados” com a metodologia utilizada anteriormente na
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instituicdo, pois a mesma néo surtia efeito. Eles acreditam que com o aprendizado adquirido
e com as praticas vivenciadas nas formacdes gamificadas, iriamos visualizar o retorno do
encantamento da escolaridade, tanto dos alunos, quanto dos educadores. O envolvimento dos
educadores no processo de construcdo das oficinas gamificadas nos fez entender a
importancia das trés primeiras etapas citadas anteriormente, que sdo: Conhecer o jogador
(foi possivel entender o contexto de cada professor participante através dos questionarios
aplicados, descobrir o seu nivel de formacao durante as dindmicas de grupos, entender o grau
de habilidade de cada professor com a gamificacdo, visualizar o grau de motivagdo em que
eles estdo para aplicar em sala de aula o processo gamificado e principalmente ver o
engajamento no processo de adaptacdo institucional do apoio pedagdgico, reforco escolar);
Entender a missdo (Entendemos que o processo de compreender qual a missao do professor
na aplicacdo das praticas gamificadas é parte fundamental e prioritaria, nessa etapa ficou
definido pela coordenacdo pedagogica que a oficina que antes era chamada de reforgo
escolar, seria incluida no projeto politico pedagdgica do CEFEC e no organograma de
atividades, agora chamado de apoio gamificado, ou seja, todos os educandos que fazem parte
das oficinas de letramento, interpretacdo textual, redacdo, operacfes basicas da matematica
entre outras oficinas pedagogicas oferecidas pela instituicdo, agora receberiam o reforgo

escolar composto por mecénicas, dindmicas e elementos da gamificacéo.

Pensando em realizar uma analise mais criteriosa da etapa 4 que &, aplicar a mecanica
da gamificacdo, fizemos uma selecdo de uma equipe de 5 professores, em comum acordo
com a coordenacao pedagdgica, para acompanharmos o processo de aplicacdo das mecanicas
da gamificacdo em uma turma de ensino fundamental 1. Foi pensado que se fosse observar
todos os professores em um Unico momento, a qualidade dos dados que seriam coletados
poderia ndo atender as expectativas. Os cinco professores escolhidos realizaram um
planejamento em conjunto onde definiram quais seriam as turmas e os alunos atendidos,
como também, quais as mecénicas, dindmicas e elementos iriam ser aplicados na oficina.
Foram escolhidos 50 alunos com idade entre 7 e 13 anos que demonstravam maior
dificuldade na lingua portuguesa e nas operagdes basicas de matematica. A coordenacao
pedagodgica da instituicdo separou 5 salas para que cada professor pudesse desenvolver com
maior habilidade e clareza o planejamento elaborado, inclusive utilizando o Canvas da
Gamificacdo, demonstrado no Apéndice A. As atividades planejadas foram desenvolvidas
durante uma semana, sendo que cada dia um professor recebia o quantitativo de 10 alunos
para que desenvolvesse o aprendizado da formacéo e o plano de aula que foi elaborado para
as 5 oficinas e que sera detalhado no préximo item. Tambeém ficou decidido pela coordenacéo

da instituicdo que, cada oficina iria acontecer em dias diferentes, para que houvesse a
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possibilidade do formador/pesquisador estivesse presente em cada uma das 5 turmas para

realizar a coleta de dados.

4.6. Plano de oficinas gamificadas

Para um melhor entendimento, visualizagéo e aplicacdo das propostas gamificadas, os 5
educadores do CEFEC que foram escolhidos para aplicacdo das oficinas elaboram um plano
a ser utilizado nas 5 aulas que seréo utilizadas como proposta piloto na instituicdo. O plano
de oficinas gamificadas contempla: o local que o educador podera desenvolver as atividades,
a duracdo da aula, os recursos fisicos e materiais necessarios, o contetido que sera aplicado,
niveis de pontuacdo que serd utilizado e os procedimentos metodoldgicos de cada oficina.
OFICINA 01 — 14/02/2021

Local: Sala de aula 01

Duracéo: 2h

Recursos fisicos e materiais: Sala de aula, notebook, projeto de imagem

Conteudo: Apresentacdo da oficina e da proposta gamificada; conceitos de mecanica,
dindmica e componentes.

Objetivo especifico:

- Perceber o valor, a funcionalidade e a importancia da gamificacdo no processo de ensino e
aprendizagem;

- Motivar o educando por meio de atividades gamificadas, que promovam a satisfacéo e o
engajamento;

Procedimentos:

- Apresentacdo do Educador;

- Apresentacédo da proposta de oficinas gamificadas no reforco escolar;

- Apresentar o plano de atividades com as propostas de gamificacdo da instituicao;

- Apresentar por meio de slides alguns conceitos dos elementos da gamificacao;

- Solicitar que os alunos realizem a leitura do texto: “Reflexdes sobre o jogo: conceitos,
defini¢des e possibilidades” - https://www.efdeportes.com/efd132/reflexoes-sobre-o-
jogo.htm - Disponivel no grupo de WhatsApp criado para aplicacdo das oficinas.

OFICINA 02 — 15/02/2021

Local: Laboratorio de Informética

Duracéo: 2h

Recursos fisicos e materiais: Laboratorio informatica, computadores, 1 notebook, projetor
de imagem, texto de apoio.

Conteudo: Utilizando mecénicas, dinamicas e elementos da gamificacdo na aprendizagem
do alfabeto

Objetivos especificos:

- Apresentar a plataforma JOGOS DA ESCOLA que sera utilizada para aplicacéo da oficina;
- Apresentar o alfabeto cantado;

- Trabalhar os encontros vocalicos utilizando a plataforma e um computador;
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- Trazer a compreenséo da utilizacdo dos jogos para a educacgao

Procedimentos:

- Com base na plataforma utilizada, fazer uma reflexao junto aos educandos sobre conceitos,
definicdes e possibilidades, que levem ao aluno a melhor compreensdo da educacéo ludica,
bem como o papel da aprendizagem gamificada.

OFICINA 03 - 16/02/2021

Local: Sala de aula 03

Duragéo: 2h

Recursos fisicos e materiais: Sala de aula 03, computadores, 1 notebook, projetor de
imagem, cartolina, fita adesiva, régua, lapis, cola e tesoura.

Conteudo: Utilizando mecéanicas, dinamicas e elementos da gamificacdo na aprendizagem
das operagOes basicas da matematica.

Objetivos especificos:

- Auxiliar os educandos na memorizacgéo da tabuada de multiplicacéo;

- Trabalhar com os alunos a resolucéo de operacdes de adigédo e subtracéo;

- Incentivar os educandos ao uso do raciocinio I6gico matemaético aplicado as operacGes de
multiplicacdo e divisdo

Procedimentos:

- Realizar a construcdo de uma solugdo gamificada mostrada na figura 13 (tabuada da
adicdo), que atenda o processo de aprendizagem das operacfes basicas da matematica,
contemplando os elementos essenciais da gamificacdo que possibilitem dindmica, emogdes,
competitividade, desafios e conquistas.
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Figura 13 — Tabuada gamificada construida pelos alunos participantes da oficina

OFICINA 04 - 17/02/2021

Local: Sala de aula 04

Duragéo: 2h

Recursos fisicos e materiais: Sala de aula, notebook, projetor de imagem



56

Conteudo: O jogo, o brinquedo e a brincadeira na construcdo do conhecimento

Objetivos especificos:

- Conceituar a diferenca entre jogo, brincadeira, brinquedo, gamificagéo;

- Apresentar exemplos praticas da utilizacdo da gamificacdo na educacao;

- Compreender a importancia da gamificacdo como ferramenta auxiliar no processo de
aprendizagem;

Procedimentos:

- Os alunos deverdo produzir um texto de no minimo 12 linhas apontando o porqué do
CEFEC se aperfeigoar nas préaticas de gamifica¢do nas oficinas de reforgo escolar;

- Solicitar que cada aluno desenvolva um tipo de atividade gamificada utilizando a sua
experiéncia com os jogos que eles exploram no seu dia a dia.

OFICINA 05 - 18/02/2021

Local: Sala de Video

Duragéo: 2h

Recursos fisicos e materiais: Sala de aula, notebook, projetor de imagem e texto de apoio
Conteudo: Ludico e motricidade: Brincando com o corpo utilizando a gamificacéo
Objetivos especificos:

- Desenvolver o trabalho em equipe, a comunicacéo e a habilidade de planejar a estudo;

- Perceber a presenca e importancia de atividades ludicas no desenvolvimento do ensino e

aprendizagem;
Procedimentos: JOGO CAMPO MINADO

- Jogadores: 2 equipes (5 alunos cada)
1) Formar equipes e organizar uma ficha com as 4 questdes indicadas pela professora e que

serdo utilizadas no jogo. Cada equipe terd 15 minutos para organizar suas perguntas e
respostas. Ao final dos 15 minutos, a professora passara recolhendo a ficha de cada equipe.
2) A professora demarca antecipadamente o chdo com o campo minado. Todos os membros
do grupo sdo convidados a ficar ap6s uma linha que marca o inicio do campo minado.

3) Sdo passadas as seguintes instru¢des ao grupo: VVocés deverdo escolher um representante
do grupo para atravessar este campo minado. Para atravessa-lo, o integrante da equipe devera
responder 5 questdes elaboradas pelo outro grupo. A cada resposta correta, o integrante da
equipe, que esta atravessando a mina, podera avancar e a cada resposta errada, ele pisara em
uma mina. Neste momento iré soar o apito, que simboliza a explosdo da mina. A pessoa que
"sofreu” a explosdo, devera voltar para junto do grupo e podera tentar novamente a travessia.
Vence e ganha os 6 pontos, a equipe que atravessar 0 campo por primeiro.

- Regras:
- Uma pessoa de cada grupo devera passar 0 campo minado;
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- Durante o jogo, o grupo ndo podera falar, tampouco emitir sons. Porém, o grupo pode
utilizar sinais fisicos.

- E permitindo andar uma célula de cada vez, e sempre para uma célula adjacente.
- O grupo tera cinco minutos iniciais, quando poderdo falar, para elaborar a estratégia a ser

adotada durante a travessia.
Observacao: Caso haja comunicagdo verbal entre o grupo, o jogo sera paralisado e a regra
relembrada.

Nesse sentido, ao longo das oficinas gamificadas, foi possivel visualizar a satisfacéo
dos alunos participantes, bem como a dedicagdo com que eles as desempenhavam, tanto na
criatividade utilizada por eles na criacdo dos jogos solicitados pelos professores, como
também, na participacdo nas atividades levadas pelos educadores. Por meio dessas
observacdes e da avaliacdo positiva na aplicacdo das oficinas gamificadas no CEFEC, fica
claro que os elementos utilizados nos planos de atividades gamificadas e no processo
centrado no jogador, como a importancia do conhecer o jogador, conhecer o cenario, a
conquista de pontos, 0 acompanhamento do processo, as recompensas e a competicao sadia,

foram determinantes para elevar o nivel de engajamento e motivacao dos alunos.

A tabela abaixo ird4 apresentar alguns dados que foram coletados em relacdo a
participacgdo e aplicagdo de algumas mecanicas que fazem parte do tridngulo da gamificag&o.
Procuramos caracterizar os professores de acordo com a nossa observacdo em relacdo ao
comportamento e usabilidade, citada por Kumar e Herger (2013), atribuindo-lhes médias de

0 a 5 durante os desafios propostos.

Tabela 15 — Média de indicadores na aplicacdo das mecanicas pelos professores

Indicadores de

Ne° mecanicas da Professor 1 Professor 2 Professor 3 Professor 4 Professor 5
gamificacdo
1 Interacéo 5 45 45 45 4
2 Participagdo 5 3 4,5 3,75 5
3 Colaboragdo 4 3,5 4 4 4,5
4 Trabalho em Equipe 4 3,5 4 4 5
5 Persisténcia em realizar as
. . 5 4 4 3,55 5
atividades gamificadas
6 Frequéncia dos
L. 6 aulas 4 aulas 6 aulas 5 aulas 6 aulas
participantes
7 Interesse pelo conteddo 45 4 25 3 2,5
8 Envolvimento na
4,5 35 4 4 5

proposta
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9 Motivacéao e engajamento 5 45 4 4 5
Fonte: Proprio autor (2021)

Utilizando o software Microsoft Excel, tracamos as médias adquiridas em relacéo aos
indicadores das mecénicas utilizadas pelos professores nas 6 oficinas, foram determinadas a
partir do calculo realizado em uma escala (entendimento do pesquisador) de 0 a 5, onde (0 —
nenhuma aplicacdo; 1 — pouca aplicacdo; 2 — houve esfor¢o; 3 — houve aplicacdo; 4 — boa
aplicacdo; 5 — excelente aplicacdo. Ao final da analise, as notas foram distribuidas de forma

individual aos professores participantes.

Analisando alguns indicadores podemos verificar a relacdo entre a intervencao
realizada e o processo de engajamento de professores e alunos durante as atividades
propostas. Ao analisar o indicador Participacdo observamos que houve um equilibrio entre
as médias dos participantes. Os participantes 1 e 5 obtiveram média 5, enquanto, 0s
participantes 2 e 4, ficaram com média 3 e 3,75 respectivamente, apresentando as menores
médias do processo, mas mesmo assim ficaram na média de acordo com a escala. Em resumo,
de acordo com as médias dos professores, 0s cinco integrantes demonstraram envolvimento

nas atividades.

Em relagdo ao indicador Persisténcia na realizada de atividades, os integrantes 1 e
5 apresentaram a maior média da equipe. Finalizaram o circuito com média 5. Os professores
disseram que sentiram um pouco de dificuldade em atender os desafios, pois o tempo era
curto e a atividade planejada poderia nédo ser aplicada. Em relacéo ao indicador Frequéncia,
selecionamos os dados da turma inteira, podemos observar que a maior frequéncia dos
estudantes aconteceu nos ultimos quatro encontros, até porque, eles ndo tinham
conhecimento da nova metodologia que a instituicdo estava trabalhando e que, como citei em
partes anteriores do trabalho, muitos alunos ndo se mostravam motivados e engajados para
participar do reforco escolar. E importante relatar que alguns professores participantes da
formacdo, comentaram, que ficavam ansiosos para o dia em que acontecia a préatica
gamificada, pois, tinham certeza que depois das informaces iniciais e a introdugéo do
reforco gamificado, muitos alunos teriam outra visdo da oficina e passariam a ter maior

motivacdo em participar dos momentos.

Aos analisarmos as categorias relativas ao Engajamento, ou seja, a Participacéo, a
persisténcia dos alunos durante as oficinas e a entrega dos desafios, chegamos a conclusdo
que a intervencao realizada no reforco escolar com utilizacdo das mecanicas da gamificacéo
contribuiu de forma significativa para o engajamento dos professores e alunos envolvidos no
processo de ensino e aprendizagem. Percebemos nas falas dos professores, que a

transformac&o da sala em um ambiente lGdico, participativo, atraente, fez com que o processo
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de aprendizagem de varios contetdos que apresentavam dificuldades, passou a ser momentos
prazerosos. Em relacdo ao Envolvimento com as atividades propostas, no que concerne as
discussdes que acontecem em sala de aula, a maioria dos participantes sempre se mostraram

engajados e motivados durante todo o processo.

Um ponto importante citado pelos professores, foi que a ideia de executar alguns
planejamentos e desafios guiados por uma narrativa, por uma metodologia centrada no
jogador, despertou maior interesse em conseguir realizar os desafios com comprometimento
e atencdo. Em relacéo a categoria Trabalho em Grupo, o professor 5 foi 0 que conseguiu a
maior média, conseguindo atingir 5,0, os integrantes 1,3 e 4 terminaram as atividades
propostas com média 4 cada um. Dados esses que mostram o entrosamento da equipe,
acreditamos que o sucesso no desenvolvimento do trabalho deles, foi devido a forma que
conduziram os desafios durante o processo gamificado. Reforcamos que apds analisar
os resultados, podemos concluir que com os dados coletados, conseguimos identificar fortes
indicios que a intervencdo realizada a partir da insercdo de praticas de gamificacdo no
processo formativo, contribuiu de forma significativa para engajamento, motivacdo dos
professores das oficinas pedagogicas do CEFEC. Ao conhecermos melhor cada professor
participante e depois de identificarmos o que mais poderia motiva-lo no processo de ensino
e de aprendizagem, conseguimos promover cenarios e possibilidades pedagogicas que
atendessem a necessidade da instituicdo. A ideia foi de que eles préprios conseguissem ao
longo do processo ter seguranga, consciéncia de suas possiveis préaticas, reconhecendo os
pontos que precisavam melhorar em relacdo ao contetdo abordado nas formacdes e suas

habilidades adquiridas.

Olhando para os dados coletados, pudemos perceber a necessidade da instituicdo em
continuar procurando estratégias didaticas capazes de promover ainda mais a colaboracgéo e
a cooperacdo entre os professores envolvidos através das atividades pedagogicas
gamificadas. No que diz respeito a participacdo tanto de professores nas formagdes, quanto
de alunos nas aplicacBes das praticas gamificadas, identificamos que a diversdo, a
transformacéo de atividades de sala de aula em desafios e o esquema de recompensa, foram
de grande importancia para promover o engajamento da equipe. Foi perceptivel nas falas dos
participantes que eles queriam receber os BADGES apresentados durante as provas, testes e
desafios, coisas simples, desde uma estrela em seu caderno, a uma medalha produzida em

cartolina.

Citamos também como fundamental a participacao efetiva dos professores durante o
processo de formacéo, ninguém melhor que os préprios docentes das turmas que fazem parte

da instituicdo para apresentar quais desafios e dificuldades encontradas nos grupos. Tivemos
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a oportunidade de vivenciar na pratica, como muitas vezes, o encantamento docente pode
contribuir para o processo de engajamento estudantil. Educadores motivados e engajados nas

praticas pedagdgicas podem ser grandes aliados no processo de ensino e de aprendizagem.

Salientamos também que a escola regular precisa ser preparada para realizar em seu
contexto praticas como estas vivenciadas pelos professores do CEFEC, o processo formativo
que foi desenvolvido e inserido no cotidiano dos professores é considerado um produto
educacional da instituicdo, pois, possibilitou o melhor desenvolvimento de praticas
pedagdgicas, fornecendo aos professores um recurso e diversas praticas validadas pelos testes
realizados na pesquisa. Ainda foi possivel perceber que os professores reconhecem o termo
“gamificacdo” e fazem referéncia ao seu uso como metodologia em seu contexto educacional.
Ao passo que a gamificacdo cresce como metodo/estratégia aplicada em diversos contextos

e area da atuacdo humana, principalmente, na educacéo.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Diante do exposto na experiéncia e de discussfes acerca da gamificagdo, percebemos a
importancia da implementacdo de um processo formativo que esteja atrelado a utilizacdo das
metodologias ativas, como exemplo a Gamificacdo, independentemente da faixa etéria e grau
de escolaridade dos participantes envolvidos. O fazer pedagdgico no processo de ensino e de
aprendizagem precisa perpassar métodos tradicionais na perspectiva da obtencdo dos
resultados, incluir os envolvidos no processo educativo sem inclusdo excludente, entendendo
que a aprendizagem articula um processo que o aprendiz traz consigo, a sua histdria,
vivéncias e as suas possibilidades sob a perspectiva cognitiva, afetiva e social. Segundo
TARDIFF (2002), “ao entrar em sala de aula, o professor penetra em um ambiente de trabalho
construido de interacdo humana”. Frente a isso, quando inserimos as praticas gamificadas no
processo de construcao do conhecimento de criangas, adolescentes e jovens, muitos inseridos
numa realidade vulneravel, sofrida com o abandono das politicas publicas, o fazemos por
entender, que um dos nossos maiores desafios é penetrar na vida real dos atendidos, em que
o fazer pedagogico de qualidade eleva a auto estima, motiva, engaja, incentiva e promove a

superacao das dificuldades encontradas.

Deste modo, a pesquisa aqui trabalhada nos fez entender que a integracéo de préaticas
gamificadas (dindmicas, mecanicas, componentes) na formacao docente tem a possibilidade
de viabilizar mudancas expressivas no dia a dia das escolas, bem como no formato como a
aprendizagem e 0 ensino se processam. Sendo assim, as instituicbes de ensino precisam
privilegiar o conhecimento das especificidades de alguns recursos tecnoldgicos e midiaticos
com intuito de contribuir com os objetivos didaticos dos professores e alunos. Por
consequéncia de tal processo, verificamos que as gestdes escolares precisam ter uma visao
também voltada para a integragdo das préaticas ativas no processo educacional, entre elas a
gamificacdo. A formacdo docente hoje é compreendida como um processo permanente no
desenvolvimento profissional: atualizacdes, estudos, discussdes e troca de experiéncia,
conforme TAILLE (2002).

Um dos maiores orgulhos desta pesquisa é o de proporcionar um entendimento nos
professores da instituicdo sobre o real potencial que a gamifica¢do possui enquanto aliada no
processo de formacdes pedagogicas de aprendizagens. A oportunidade que os professores
ganham de desenvolverem conteudos, aulas mais interessantes, motivadoras, cooperativas,

participativas favorece essa compreenséo.

Atualmente a legislagcdo educacional traz um estimulo para que os educadores

trabalhem utilizando a tecnologia digital; sdo vistas na Base Nacional Curricular Comum
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(2018, p.57) em diversos momentos, orientacdes relacionadas ao trabalho com a cultura

digital, afirmando que tal utilizacdo tem promovido mudangas sociais significativas.

A ideia, a partir desta pesquisa, € que diversos professores possam produzir seu
préprio desenho metodoldgico, levando em consideracdo os elementos da gamificacdo
explorados e apresentados neste trabalho, e, levando em consideragdo algumas experiencias
relatadas aqui, possam ter um aporte tedrico e pratico para reutilizar e criar novas estratégias
no processo de ensino e de aprendizagem. Acreditamos que as formag6es/estudos sobre o
processo de formacdes gamificadas para educadores sirvam para empoderar 0S mesmos,
possibilitando novas estratégias de trabalhar em sala de aula. Assim sendo, ndo se faz
necessario gamificar todos os momentos de aulas, mas que possamos ter um leque de
possibilidades, contetdos, ferramentas a serem trabalhados nos momentos que melhor se

encaixarem.

Acreditamos que 0s objetivos dessa pesquisa foram atingidos, na qual a formacao de
professores utilizando praticas gamificadas pdde mensurar a satisfacdo discente acerca dos
métodos e ainda verificar o aproveitamento dos alunos, averiguando o desenvolvimento de
habilidades e competéncias na aplicagdo do processo de ensino e de aprendizagem.
Acreditamos ter contribuido para a area de informéatica em educagdo, com a base teérica para
a expansédo de uma pratica metodologica atual, otimista, porque demonstramos que a gamificagdo
esta em ascensdo como metodologia e pode auxiliar o processo ensino e aprendizagem de forma
ludica. Também disponibilizamos todos os documentos deste trabalho como fonte de futuras
pesquisas e para que outras instituicdes possam aplicar essa metodologia em seus contextos e
espacos escolares, pois, exemplificamos que 0 modelo pode ser utilizado como modelo didatico.
Visualizamos os indicadores de engajamento, tanto nos professores, quanto nos alunos o que
também estd documentado para maiores averiguacdes. Por fim, a gamificacdo necessita ser
disseminada na comunidade educacional por todo pais, a fim de que cada vez mais, professores
possam conhece-la e utiliza-la para comprovar sua finalidade e, consequentemente, facilitar o
processo de ensino. Assim, esperamos que a pesquisa seja incentivadora para 0 uso da
gamificagdo no processo formativo de professores e alunos, assim como possa servir de

referéncia para estudos posteriores.

Ao finalizarmos, destacamos que toda experiéncia aqui vivenciada e relatada,
combina com as ideias de WELLSMANN (1998) que afirma “que as criangas ndo sdo apenas
o futuro, sdo também o presente”. Tal declaragdo demonstra que a educacdo precisa ser
explorada em todas as suas potencialidades, e dentre elas, encontramos as praticas de

atividades gamificadas.
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APENDICE A - CANVAS DA GAMIFICACAO

Gamificacdo: Formulario Google Gamificado

|

(‘
m

Referéncia: Comunidade GameEducar
Fonte: Préprio autor
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APENDICE B - ARTIGOS CIENTIFICOS PUBLICADOS
DURANTE A PESQUISA

Titulo

Uso da Ferramenta
Kahoot nas disciplinas do
Ensino Médio Técnico

Utilizando praticas de
Gamificagdo como apoio
pedag6gico em uma
instituicdo néo
governamental

Uso da ferramenta
Quizizz no ensino
profissionalizante do
SENAC PB

A gamificagcdo como
estratégia pedagdgica na
formacao docente

Praticas de Gamificacdo
no Ensino Médio
Integrado da Paraiba

Fonte: Proprio autor

Banca/Ano

CONEDU/2020

CISTI 2021

CONEDU 2021

CONEDU 2021

SECRETARIA
DE
EDUCACAO
PB

Resultado

ACEITO, APRESENTADO E
PUBLICADO

ACEITO, APRESENTADO E
PUBLICADO

ACEITO, APRESENTADO E
PUBLICADO

ACEITO, APRESENTADO E
PUBLICADO

ACEITO

Observacao

O presente artigo teve como
coautores o professor
Lafayette Melo Batista e a
Mestranda Kaline Heloise

O presente artigo teve como
coautores o professor
Lafayette Melo Batista

O presente artigo teve como
coautora a Coordenadora
pedagogica do CEFEC

Este projeto me concedeu o
titulo do Prémio Mestres da
Educacéo
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APENDICE C - MAPA MENTAL SOBRE GAMIFICACAO

42 f e
|
. ) Processo Educacional - _m
Comin. g =

Referéncia:https://coggle.it/diagram/X06NgEXhP1Ensw7v/t/utilizando-a-
gamifica%C3%A7%C3%A30-no-processo-2b-gamification

Fonte: Participantes das formacgdes



APENDICE D - FORMULARIO GOOGLE GAMIFICADO

O CEFEC precisa da sua ajuda!

0l4, seja bem-vindo(a). Demonstre aqui que vocé ja esté fera no assunto GAMIFICAGAQ e
ajude o CEFEC a resolver todos alguns problemas no processo de Ensino e de
Aprendizagem.

% adelsonprofessortics@gmail.com (ndo compartilhado)
Alternar conta

(2 Rascunho restaurado.

*Qbrigatorio

O CEFEC é uma instituicdo sem fins lucrativos, que atende
cerca de 400 criancas, adolescentes e jovens em situacdo de
Risco & vulnerabilidade Social

Diante do cenario apresentado, criancgas e adolescentes,

Referéncia:https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSceKIgeulPaNoy-
vZdTpnTGONoWEO0j3fzsvdBMcVHpfuN4ZQ/viewform

Fonte: Professores participantes da formacao gamificado no CEFEC
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APENDICE E - FORMULARIO GAMIFICADO
INFORMATICA BASICA

?-@

m "mmmntk - .-&:

AMIFICATION
A / nnllulm\nl%

FORMULARIO GAMIFICADO

Neste formulério vocés terdo acesso a algumas técnicas de Gamificacdo, explicando
melhor: GAMIFICAR é utilizar técnicas e mecanicas de Jogos em Ambiente que ndo sdo
jogos. O Forms também sera utilizado para DETECTAR seus conhecimentos bésicos para
disciplina de Informatica Aplicada.

& adelsonprofessortics@gmail.com (ndo compartilhado) ()
Alternar conta

*Qbrigatoério

Qual o seu nome COMPLETO, TURMA e TURNO *

Referéncia:https://docs.google.com/forms/d/e/LFAIpQLSfiiZ3Y_sodZMO0OLb_stOcrlriaQa
21aqQDIz-9TshqvCFGjw/viewform

Fonte: Professores participantes da formagéo gamificado no CEFEC
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APENDICE F - ROTEIRO DA ENTREVISTA
SEMIESTRUTURADA

Ciente do que foi exposto no TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO,
estou de acordo em responder esta Entrevista. Aceito participar da pesquisa.
ATENCAOQO: ***Caso vocé ndo aceite, basta ndo participar da entrevista.

1. Roteiro da entrevista semiestruturada com professores dos Anos Iniciais do EF
selecionados:

1.1. Qual sua formagao?

1.2. Em que ano se formou?

1.3. Tempo de atuacdo na docéncia?

1.4. Tempo de atuacdo nesta instituicdo? E neste nivel de ensino?

1.5. Fale sobre sua experiéncia anterior com uso de jogos no ensino-aprendizagem?
1.5.1. Tiveste alguma formacéao pontual para uso de jogos?

1.6. O que foi desafiador nesta atividade proposta?

1.7. O que foi tranquilo nesta atividade proposta?

1.8. O que vocé ja fazia que pode aproveitar integralmente nesta atividade?

1.9. Vocé repetiria essa experiéncia?

1.10. Dé um depoimento final e que dicas daria para colegas que pensam em usar a
gamificacéo.

2. Roteiro da entrevista semiestruturada com a Coordenacdo Pedagdgica dos Anos
Iniciais do EF:

2.1. Na sua percepcéo a atividade proposta foi conduzida adequadamente se comparada ao
trabalho de capacitacdo ofertado pelo colégio?

2.2. Quais 0s aspectos positivos que esta atividade trouxe para as reflexdes relacionadas a
capacitacdo docente ofertada pelo colégio?

2.3. O que desta experiéncia sera adotado (em parte ou integral) em futuras capacitagcdes?
2.4. Apenas duas professoras realizaram a atividade com a metodologia proposta que foram
observadas para fins da pesquisa. Pergunto: porque elas foram escolhidas?

2.5. Criticas e sugestdes para aplicarmos esta atividade em outra instituicéo.



ANEXO 01 — CANVAS DA GAMIFICACAO

NOME DA GAMFICAGAD:
Moozt Padaginlca Mot v Qamifica;do Manrglan
e Qanbar Flagra Faalbach

Eamanoa !/ Eathalura

Cosarmaal pogar? (o craar

www.gameducar.com.br

Fonte: Professor Ivanio (Comunidade GameEducar)
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