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RESUMO

Este estudo tem a questdo norteadora: de que maneira a formacao realizada em uma oficina
sobre gamificacdo contribuiu para que os professores compreendam e introduzam esta
estratégia em suas disciplinas? A gamificacdo na educagdo estabelece novos desafios
estratégicos, metodologicos e pedagdgicos. Esta pesquisa tem como objetivo analisar como 0s
professores incorporam a gamificacéo na elaboracdo de seus planos de aula, apés a realizacdo
de oficina, curso de formacdo continuada para professores da educacdo bésica, utilizando a
gamificacdo como estratégia didatica e como conteudo, desenvolvida com foco no processo
de ensino-aprendizagem. A metodologia, de carater qualitativo, utilizou como abordagem o
estudo de caso sobre a incorporacdo da gamificacdo como estratégia didatica, com a
intencionalidade de investigar como os professores da educacdo basica compreendem e
desenvolvem esta estratégia, como também identifica as dificuldades para esta insercdo. Os
sujeitos da pesquisa foram onze professoras envolvidas no projeto. A coleta de dados ocorreu
no acompanhamento da formacdo, com as observac6es dos planos de ensino elaborados pelos
professores, observacdo direta e participativa, diario de campo, entrevista, producdes no blog
das equipes e questionarios. Os dados foram analisados a partir das categorias: imersdo,
interacdo e colaboracdo, evidenciam pontos que sdo caracterizados como relevantes e as
contribui¢cdes na formacao docente indicam que poderdo utilizar de formas distintas em sua
acao docente. Foi possivel identificar as dificuldades e fragilidades ocorridas no processo,
refletir a pratica pedagogica e a formacao proporcionada. Em funcdo dos resultados, observa-
se que a formacdo foi significativa para que os professores, entendendo o conteudo e a
estratégia, pudessem inserir em seus planos de aula.

Palavras-Chave: Educacdo. Gamificacdo. Estratégia didatica.



ABSTRACT

This study has the guiding question: how did the training carried out in a gamification
workshop contributed for teachers to understand and introduce this strategy in their subjects?
Gamification in education raises new strategic, methodological and pedagogical challenges.
This research aims to analyze how teachers incorporate gamification in the preparation of
their lesson plans, after conducting a workshop, a continuing education course for teachers of
basic education, using gamification as a didactic strategy and as content, developed with a
focus on teaching-learning process. The methodology, of a qualitative character, uses as an
approach the case study about an incorporation of gamification as a didactic strategy, with the
intention of investigating how basic education teachers understand and develop this strategy,
as well as identify the difficulties for this insertion. The research subjects were eleven tea-
chers involved in the project. The data collection occurred during the training follow-up, with
the techniques of the teaching plans prepared by the teachers, direct and participative observa-
tion, field diary, interview, productions on the teams' blog and questionnaires. The data were
formed from the categories: immersion, interaction and collaboration, highlight points that are
characterized as relevant and as contributions to teacher education, indicating that they can
use different forms in their teaching action. It was possible to identify as difficulties and
weaknesses that occurred in the process, reflect a pedagogical practice and a proportionate
training. Depending on the results, it is observed that the training was defined so that teachers,
understanding the content and the strategy, could insert it in their lesson plans.

Keywords: Education. Gamification. Didactic strategy.
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1 INTRODUCAO

A gamificacdo como estratégia didatica para o ensino e aprendizagem na formacéo de
professores da educagdo bésica, surgiu como uma proposta de estudo pouco investigada. No
segundo semestre de 2018 ao realizarmos uma busca online por dissertacfes e teses
publicadas no periodo, identificamos como uma oportunidade de desenvolver a gamificacéo
em mais uma categoria relevante: professores que exercem suas atividades com alunos dos
anos iniciais do ensino fundamental. Desta forma, motivado a estudar sobre o tema desta
pesquisa, que tem como objeto principal a promoc¢édo de estratégias didatica para o ensino-
aprendizagem visando a motivacdo e 0 engajamento, assim como, 0 protagonismo dos
professores, que além de atuar com satisfacdo, comprometimento e responsabilidades, mesmo
diante de inumeras dificuldades, acreditam na educacdo como um instrumento de
transformacéo de vidas e de perspectivas socioecondmicas e culturais.

O Relatorio Internacional sobre Educacdo da Unesco de 2010, destaca os quatro
pilares da educacdo, que amplia 0 pensamento cientifico para a vida do professor dando
énfase ao processo ensino-aprendizagem ao longo da vida de cada individuo. Séo eles:
aprender a ser, aprender a conhecer, aprender a fazer e aprender a conviver (UNESCO, 2010).

O aprender a ser leva o professor a se autoconhecer e consequentemente a conhecer o
seu préximo, respeitando suas individualidades, suas culturas, suas crencas; o aprender a
conhecer implica no estudo continuo de mundo e na busca incessante pelo saber; o aprender a
fazer exige do profissional da educagdo o conhecimento e a formacdo tedrica, também
chamada de formacdo académica; e o aprender a conviver esta relacionado ao ambiente de
trabalho do professor, local em que o docente desenvolvera suas atividades.

Dentre as quatro tipologias de aprendizado citadas, destacamos o aprender a fazer,
intrinsecamente ligado ao saber e a préatica pedagogica, que exige do profissional da educacdo
uma formacédo tedrica. Kullok (2004) destaca que o entendimento da realidade da escola
podera permitir ao professor compreender sobre o seu desenvolvimento profissional e sobre
acao do saber ser, saber conhecer e o saber fazer com um olhar critico em busca de novas
habilidades e conhecimentos.

Diante desta andlise compreendemos mais sobre o processo de conhecimento
profissional, que esta além de uma classificacdo e assim o professor pode exercer outras

atividades como motivador, inclusio e etc (IMBERNON, 2011), caracteristicas peculiares que
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podem ter divergéncias, duvidas e falta de certezas ao incorporar as suas préaticas, que também
fazem parte dos possiveis cenarios que estdo no contexto de professores.

A formacédo continuada € um processo que possibilita expectativas e contribui para
aperfeicoar de forma especifica ou geral aos professores (IMBERNON, 2011), ndo tem como
atender todos os conhecimentos teodricos e praticos, porém uma formacdo poderd estar
condicionada a percorrer um viés especifico que une a teoria ao fazer (KULLOK, 2004). O
ponto final de agregacdo de conhecimento normalmente precisara de uma competéncia
profissional que media o processo de construcao do saber, que € um resultado do saber fazer.

Nesse processo de formacdo, o professor se encontra em um cenario com
probabilidades de desenvolvimento, seja por parte especifica de habilidades adquiridas ou na
sua vivéncia profissional. O olhar critico ao processo de formacéo e com possiveis recursos e
estratégias que podem atribuir capacitaces técnicas as suas competéncias (IMBERNON,
2011), podendo evitar um percurso para abster dos caminhos fadados a desistir da carreira
profissional e qualificavel.

Uma participacao por parte dos professores cada vez mais colaborativa em funcao das
demandas, seja por instituices educativas ou competéncias educacionais, perspectivas
abordadas por Imbernén (2011), j& Ramos e Segundo (2016) defendem que temos uma
necessidade de profissionais que desenvolvam uma educagdo com caracteristicas diferentes.
Dessa forma, a formacgdo continuada tende a percorrer caminhos incertos, onde sua
delimitacdo e propriedades em alguns momentos podem assumir um papel adaptativo para
enfrentar as adversidades no contexto escolar.

A formacdo continuada ¢ a extensao do saber, o aprimoramento do “aprender a fazer”,
garantida legalmente aos profissionais em seus ambientes de trabalhos ou em instituicdes de
educacdo bésica e superior, visa colaborar na carreira profissional do professor (KULLOK,
2004).

A formacdo continuada é um processo que nao € visto apenas como um acumulo de
cursos e contetidos, mas como um aperfeicoamento da pratica pedagodgica, no qual esta
associado a fatores externos que dificultam e criam formas de ruido no contexto educativo
(COSTA, 2004). Requer do professor e de todos os que fazem parte da escola uma atuacéo
reflexiva, aberta as mudancas e as transformacdes da sociedade (IMBERNON, 2011). Nesse
contexto, o profissional da educag@o poderd acompanhar os avancos da sociedade vigente e se
adaptar as novas necessidades do mundo contemporaneo, tendo o caminho da formacéo
continuada para lidar com a complexidade e a diversidade de informacdes surgidas no

desenvolvimento da sua pratica pedagogica.
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As préticas pedagdgicas, que também podem promover ligagdo direta com a cultura
externa ao ambiente escolar, possibilitam uma possivel conectividade entre fatores externos a
escola e que se integram com as praticas internas da escola (APARICI, 2012). Porém, essa
relacdo ndo vem ocorrendo de forma abrangente no contexto educacional, seja na educacao
infantil, ensino fundamental, médio ou universitario. De fato, o autor é bem enfatico com sua
visdo critica, falando que na cultura oficial da educacao ainda ndo entrou as formas populares
da cultura deste século, como YouTube, as redes sociais, a telefonia movel, jogos digitais,
gamificacéo e etc.

Os seres humanos sempre criaram as tecnologias com o intuito de resolver ou
solucionar problemas. Segundo Pinto (2005), a tecnologia teve um papel sempre util e fértil,
gue tem como ato a acdo do homem sobre a natureza. As origens do homem primitivo
passaram ao percebe a sua relacdo, habilidade, interacdo e potencialidades junto as
tecnologias, demonstrando fortes lacos, que cria aspectos de conectados a evolugdo de jovens
e adultos, partindo do ponto que muitos vivenciam a inovacao e as tecnologias presentes.

Azevedo et al. (2014) afirmam que é preciso o professor saber da importancia da
utilizacdo das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC), mas, que precisa
estar apto, porém ainda tem o sentimento de que € incapaz de incorporar a sua aula. Nessa
concepgdo, compreendemos a relevancia de incorporar esses artefatos (PINTO, 2005), e
temos como entendimento, o quanto € relevante a satisfacdo quanto ao uso de computadores e
jogos digitais, podendo também explorar o potencial da aprendizagem dos alunos em um
ambiente gamificado, que pontuamos como uma estratégia didatica para o processo de ensino
e aprendizagem (MCGONIGAL, 2012).

Diante desse cendrio, pautamos a problematizacdo da pesquisa com a seguinte
pergunta: como os professores, a partir de um curso de curta duracdo, se apropriam da
gamificacdo e desenvolvem um plano de aula incorporando as mecénicas, dinamicas e
componentes como estratégia didatica?

A partir dos pressupostos de Alves et al. (2014) Aradjo (2004), Santos (1995),
Pimentel (2018) Schlemmer (2014), Tardif (2002) e Zichermann e Cunningham (2011),
temos a hipdtese: o professor, a partir de uma formacdo de curta duracdo, incorpora 0s
elementos da gamifacagdo como estratégias didaticas e desenvolver planos de aula.

O objetivo geral dessa pesquisa foi analisa como os professores incorporaram a
gamificagcdo na elaboracdo de seus planos de aula, apds a realizacdo de curso de formacao

continuada.
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Os objetivos especificos foram:
e propor uma formagdo de professores, visando a incorporagdo de elementos da
gamificacdo como estratégia metodoldgica;
e compreender os potenciais da gamificacdo como estratégia motivadora dos
professores no curso; e
e identificar nos planejamentos dos professores a partir de sua metodologia, a

incorporacdo da gamificagdo como estratégia metodologica.

Nesse contexto, a coleta de dados foi realizada por meio da observacdo, tendo como
foco as categorias: imersdo, interacdo e colaboracdo. Também acrescentamos os desafios
enfrentados, e o desenvolvimento por grupo e individual em funcdo das fazes que foram
trabalhadas no curso que foi elaborado. Os procedimentos e instrumentos que utilizamos
para coleta e analisar os dados, do curso de gamificacdo na educacdo, foram: pesquisa
bibliogréafica; blog do curso, desenvolvido pelo professor e pesquisador; blog das cursistas;
diério de campo, registros fotogréaficos e os planos das cursistas.

Optou-se nessa pesquisa por uma abordagem qualitativa, seguido os pressupostos do
estudo de caso (YIN, 2005; FLICK, 2009; GODOQY, 2006), de carater exploratoria, foram
desenvolvidas atividades, que propiciaram coleta dados para analise e assim compreender
melhor o objeto estudado.

Estruturamos esta dissertacdo em cinco capitulos, pensando na melhor forma de
compreender e estruturar o texto. No primeiro capitulo desenvolvemos a introducdo, no
segundo com o titulo “Docéncia em tempos de Tecnologia Digital”, adotamos um percurso
onde correlacionamos a formacdo em tempos de tecnologia digital (TD), no terceiro capitulo,
“Gamificacdo”, apresenta-se 0s aportes tedricos para compreender o que €, € 0 que nao é
gamificacdo, conduzindo a gamificacdo como meio que “ndo deve ser o objetivo”,
Domingues (2018, p. 16). Também apresentamos sua potencialidade, quando incorporados a
educacdo como estratégia didatica.

No Quarto capitulo, “O desenvolvimento da metodologia a partir da gamificacéo:
coleta de dados e analise do caso”, descrevemos 0S passos da investigacdo, a abordagem e a
natureza da pesquisa, assim como a sele¢do dos instrumentos de coleta de dados, métodos de
analise, os professores participantes e o local da pesquisa, além dos critérios de inclusdo e
exclusdo dos participantes. No quinto capitulo realizamos a andlise dos dados a partir dos

instrumentos propomos confrontamento com a hipotese os dados coletados, permitindo
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identificar a incorporacdo da gamificacdo como estratégia didatica, a utilizacdo de elementos
dos jogos digitais e os potenciais da gamificagdo quando planejados.

Por fim, temos as consideracdes finais desta pesquisa, considerando as etapas
realizadas. Evidenciamos que 0 que curso possibilitou os professores desenvolver a
gamificagdo em seus planos de aula, passando a ter um recurso relevante como forma de
motivar e engajar os seus alunos junto ao processo de ensino e aprendizagem.

Compreendemos que nos dias atuais, as TD se fazem presente em varios ambientes
como informais, ndo formais e formais, o que possibilita desafios para os professores e para as
escolas. O que coloca sua formacdo e saberes a prova diante de um cenério a qual vivemos na

nossa grande maioria em uma cultura digital.
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2 DOCENCIA EM TEMPOS DE TECNOLOGIA DIGITAL

Este capitulo percorre pelo conceito de formagdo de professores, visto que estes se
deparam diante do desafio de um emergente contexto das TD que perpassam pelas percepcdes
de diferentes geracfes. Entendemos que os termos sabedoria digital e a cibercultura possuem
aspectos que ultrapassam a estrutura escolar e que conduz os professores, muitas vezes, a criar
pontes entre seus contetidos, os quais possibilitam permear por caminhos da cultura digital,
podendo assim, desenvolver habilidades e experiéncias ricas para a sua formacao.

As insercBes das TD nos ambientes educacionais podem possibilitar ao professor
desenvolver e reconstruir sua pratica e reeducar seu olhar pedagogico, recriando assim formas
diferentes de aprender, ensinar e lidar com os estudantes, ampliando o conhecimento para
além da sala de aula. Nessa perspectiva, o professor tem a possibilidade de incorporar os
recursos tecnoldgicos ndo apenas por “obrigagdo” do fazer profissional, mas como um meio
de construir e compartilhar conhecimentos.

A inclusdo das TD, na formacéo inicial, estd amparada na Resolucdo 1/2002, do
Conselho Nacional de Educacdo/Conselho Pleno (CNE/CP), que instituiu as Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Formacdo de Professores da Educacdo Baésica, em nivel
superior, curso de licenciatura e de graduacdo plena. Sobre isso, o artigo 2° inciso VI da
resolucdo 1/2002 ressalta que: “o uso de tecnologias da informagdo ¢ da comunicagdo e de
metodologias, estratégias e materiais de apoio inovadores” sdo “formas de orientagdo
inerentes a formac&o para a atividade docente” (CNE, 2002, p. 01), demonstrando assim, que
existe uma preocupacao do exercicio do professor, a partir da sua formacéo, resguardada por
resolucdes e artigos que visam a incorporacdo das TD nas préaticas docente.

Uma reformulacdo junto as préaticas de ensino e de aprendizagem, que incorporem as
TD no fazer docente e, portanto, na préatica escolar, surge como uma demanda, que amparada
em documentac@es legais, passam a requisitar dos professores no processo de formacdo inicial
e também continuada, possiveis habilidades e conhecimentos junto as TD.

Portanto, a incorporagdo dos artefatos tecnoldgicos na préatica pedagdgica traz a tona a
figura de um professor comprometido com a formacéo dos cidaddos de forma justa, igualitaria
e colaborador da emancipacdo critica humana. Segundo Aradjo (2004), a conduta ética do
professor Ihe permitird estruturar sua percepc¢édo na avaliagdo e na tomada de decises no que
concerne o desenvolvimento das atividades em sala de aula. Estes fatores demonstrardo ao
professor qual o seu papel frente a suas atividades e as possibilidades de realizacéo

profissional.
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Dessa forma, buscamos trazer reflexdes acerca da sabedoria digital e a formacdo de
professores, dando énfase aos aspectos: cultura digital, cibercultura, formagéo continuada,
tecnologia digital, tendo como base teorica os estudos de Lévy (1999), Kenski (2011), Névoa,
(2009), Tardif (2012), Gomez (2005) entre outros.

2.1  Tecnologias Digitais como Possibilidade para a Docéncia

As TD vém ganhando espaco em diversos contextos e ambientes como, por exemplo,
no ambito escolar, profissional e uso pessoal. Isso confirma a importancia das TD em varios
momentos da nossa vida (TEZAN, 2017). O desenvolvimento dessas tecnologias é notado
desde seu uso como forma de entretenimento, até resolucdes de problematicas em niveis
formais, como as que permeiam o campo da Educacao.

Diante desse cenario social de desenvolvimento das TD, Gémez (2005, p. 28) afirma
que ha uma exigéncia de habilidades na educagdo priméaria e estas o autor nomeia como
“mudancas substanciais na formacdo de futuros cidaddos”. O que pode transferir para o
contexto educacional uma demanda de desafios junto a formacdo inicial e continuada de
professores, mas que também inevitavelmente deveria constituir um olhar critico com essas
mudangas, principalmente para quem trabalha junto ao corpo docente da escola.

Entendemos que o sistema educacional tenha como objetivo preparar os estudantes
para situacfes do presente e do futuro, porém ainda encontramos desafios. Gémez (2005, p.

28) afirma que,

o0 desafio da escola contemporanea reside na dificuldade e na necessidade de
transformar a enxurrada desorganizada e fragmentada de informacfes em
conhecimento, ou seja, em corpos organizados de proposi¢cdes, modelos,
esquemas e mapas mentais que ajudem a entender melhor a realidade, bem
como na dificuldade para transformar esse conhecimento em pensamento e
sabedoria.

Assim, compreendemos que os desafios estdo para todas as areas e contextos, na
educacdo nao é diferente, além de um ambiente o qual se apropria de modelos educacionais
também impacta na vida social dos alunos. Mas como citado por Gomez (2005), as
informacdes estdo sendo transmitidas de forma fragmentada para a sociedade e,
consequentemente, a escola necessita desenvolver um caminho que regule essas informagoes.
Portanto, podera potencializar o pensamento de distinguir estes dados tratando a massa
desorganizada e fragmentada e assim, posteriormente, transformar esses elementos em

conhecimento significativo.
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A sociedade se utiliza dos equipamentos em rede (ciberespago) para trafegar
informacdes e possivelmente gerar contetidos, o que possibilita aspectos de um protagonista,
mas, que sem o direcionamento apropriado, podera fazer uso de dados inadequados. Para
Godmez (2005), ainda € um desafio para a escola formar pessoas que desenvolvam estratégias
para lidar tanto com o acesso a informagao, como tratar esses dados de forma ética.

Uma escola que tenha como pretensdo se modernizar, incorporando ao seu contexto
equipamentos, aplicativos e computadores, poderd potencializar esses artefatos como meio,
mas, ndo garante que sera eficiente no processo de ensino e aprendizagem apenas pelo fato de
estarem presente no cotidiano da escola. Segundo Gomez (2005, p. 28), “ndo ¢ simplesmente
introduzir equipamentos e infraestruturas que permitem a comunicagdo em rede”. Pimentel
(2018) costuma citar em sala de aula que “ndo ¢ transformar a escola em uma lan house”, é
muito mais do que utilizar as TD para fazer o que ja faziamos sem elas, potencializando,
assim, um ambiente propicio a imersao no qual se desenvolva a interlocucao.

Segundo Silva e Mercado (2013, p. 236) as escolas tém “investido bastante na
insercdo dos mais diferentes recursos tecnoldgicos”. Consequente reflexo de um possivel
crescimento das tecnologias, inclusive no comércio e na indastria. Para os autores, estamos
diante de uma sociedade que se molda e gera demandas a partir de cenarios do conhecimento,
gerando caminhos e ajudando no processo que direciona um papel norteador para os docentes.

Para Leévy (1999, p.32), “as tecnologias digitais surgiram, entdo, como a infraestrutura
do ciberespaco, novo espaco de comunicacdo, de sociabilidade, de organizacdo e de
transagdo, mas também novo mercado da informa¢do e do conhecimento”. Na sociedade
contemporanea, encontramos o0 continuo processo de investimento empresarial e cientifico no
ciberespaco, ampliando assim, possibilidades de melhorias e estudos junto as TD.

Na compreensdo de Couto (2018, p. 21) “as tecnologias digitais ndo séo ferramentas a
serem aplicadas por alguns em uso restrito”. A utilizacdo das TD colabora com uma cultura
de compartilhamento, que podem proporcionar inclusdo e serem “processos inteligentes
intensos, velozes. Interativos para transformar e desenvolver pessoas e sociedades”. Dentre 0s
meios inteligentes e rapidos, destacamos os sistemas operacionais (Windows, Linux, Android,
IOS e etc.) e aplicativos, que desempenham um papel relevante para a sociedade, que pode
transformar sua forma pessoal e profissional de desenvolver suas atividades com as TD,
possibilitando praticidade, novas estratégias, analises e dentre outros.

E possivel encontrar alguns propulsores da TD, que entre eles destacamos as
tecnologias modveis. Segundo Couto (2018, p. 22) é “um dos motores da (r)evolugédo

tecnoldgica e educacional contemporanea, produzindo mudangas sociais e outros habitos nos
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quais todos podem ser autores e emissores no compartilhamento de projetos e ideais no
modelo todos-todos™. Tais tecnologias possibilitam uma maior autonomia, pois promovem
novas caracteristicas de impacto na sociedade.

Compreendemos que as tecnologias fazem parte da producdo humana, que surgem a
partir de uma necessidade pessoal ou da comunidade, que tendem a compreender seus
potenciais antes ou depois de transformar a tecnologia em artefato. O que possibilita novos
aspectos como o exemplo de ciberespaco na sociedade, desenvolvendo uma sabedoria que
pode influenciar diretamente em suas atividades, podendo resolver problemas e desenvolver
solucdes.

Segundo Kenski (2011, p.15), “as tecnologias sdo tdo antigas quanto a espécie
humana”. Exemplificando: o lapis, uma faca e um livro mostram essa realidade. Assim, Nossa

compreensdo de TD busca ir além dos seus avan¢os. A autora afirma que.

Essas novas [sic] tecnologias — assim consideradas em relagdo as tecnologias
anteriormente existentes —, quando disseminadas socialmente, alteram as
qualificacbes profissionais e a maneira como as pessoas Vvivem
cotidianamente, trabalham, informam-se e se comunicam com outras pessoas
e com todo o mundo (KESKI, 2011, p. 22).

Para Kenski (2011), a incorporagdo das TD quando disseminadas socialmente,
possibilitam que profissionais sejam qualificados. Lopes, Monteiro e Mill (2014, p. 32),
agregam que “a concepgdo de tecnologia digital adotada ¢ mais restrita, reservando-se a
apenas aquelas tecnologias de base telematica (baseadas em telecomunicagfes + informatica)
ou microeletronica”. Tanto para Kenski (2011), como para Lopes, Monteiro e Mill (2014), as
TD possuem um papel de transmissao seja de dados, informacdo ou comunicagdo, que diante
de uma sociedade em rede, podera apoiar o ambito educacional e os professores para ampliar
seus potenciais.

Situando a discussdo no campo da educacdo, esses artefatos da cultura digital, podem
trazer contribuicdes significativas para a profissdo docente, uma vez que conforme Niz
(2017), nesse contexto repleto de tecnologias, dentre elas a digital, temos a nossa disposicao
diferentes artefatos como exemplo: Wi-Fi, ambientes virtuais de aprendizagens (AVA),
realidade virtual, impressoras 3D, smartphones, armazenamento nas nuvens e tantas outras
tecnologias que podem ser integradas as praticas docentes.

Diante desse contexto, que é desenvolvido pela cultura digital, surge uma possivel
demanda para a formacgdo de professores, que podem se desenvolver em atividades que

incorporem as tecnologias as suas praticas. Para que as TDIC possam ser utilizadas de forma
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a explorar o seu potencial ao maximo, é indispensavel que venhamos a ter uma possivel
mudanga de percepcdo dos docentes e de todas as pessoas envolvidas no processo ensino e
aprendizagem (MILL, 2009).

A existéncia de muitos desafios é um fator que permeia a vida profissional de
inimeros professores. Ao tratarmos das TD criamos a expectativa de “permitir que os seres
humanos conjuguem suas imaginacdes e inteligéncias a servico do desenvolvimento e da
emancipacido das pessoas, esse ¢ o melhor uso possivel das tecnologias digitais” (LEVY,
1999, p. 208). Desse modo, tornando-se acessivel e ndo excludente as TD, tendo uma
caracteristica potencial para os docentes como meio, podendo o tornar “cada vez mais sabios”

(PRENSKY, 2012, p. 101), no seu desenvolvimento profissional, pessoal e educacional.
2.2  Sabedoria Digital

Vivenciamos alguns momentos de interacdo e saberes. Em determinado momento
Prensky (2001a) indicou que a relacdo com as tecnologias definiram geraces. Segundo o
autor, os nativos digitais, para entendermos melhor, sdo os que nasceram na década de 1980 a
qual a tecnologia estava disseminada, ja os imigrantes sdo 0s que nasceram anteriormente ao
periodo que o0s nativos nasceram. Para os nativos haveria uma maior aderéncia junto as
tecnologias, mas para o imigrante “sotaques”. Segundo Prensky (2001a, p. 2) um dos
exemplos que podemos evidenciar como sotaque ¢ “imprimir um documento escrito no
computador para edita-lo (em vez de apenas editando na tela)” 1. Caracteristicas que foram
analisados em um primeiro momento por Prensky (2001a).

Termos geracionais sdo complexos e passivo a criticas, apesar de entendermos a
utilizacdo e familiaridade por muitos dos termos (nativos e imigrantes digitais). Prensky
(2012b) faz uma revisdo dos titulos cunhados em 2001, passando a uma nova compreensdo
diante da chegada do século XXI, para o autor a era digital estd para todos, tornando a
concepcao geracional menos relevante, sugerindo uma nova compreensdo e chamando de
“Sabedoria Digital”.

O conceito de sabedoria digital, que adotamos é desenvolvido por Prensky (2012b, p.
101): “referindo-se primeiro a sabedoria que se apresenta no uso da tecnologia, em que nossa
capacidade cognitiva vai além de nossa capacidade natural, e, em segundo lugar, a sabedoria

no uso prudente da tecnologia para realcar nossas capacidades”. Desta forma contemplamos

! Traducgdo nossa: “print a document written on your computer to edit it (instead of just editing on the screen)”.
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que seja desejavel uma compreensdo das TD e uma visdo de incorporacdo estratégica, para
que possibilitemos maneiras de filtrar informac6es e dados.

A partir do momento que passamos a interagir com o mundo das TD e ingressamos em
uma cultura chamada de digital, que passou a desenvolver determinadas solucdes e meios
com o0 uso da tecnologia para a aprendizagem, pressupomos a interacdo humana com as TD
na perspectiva socio-histdrica de Vygotsky. Segundo Pimentel (2017, p. 83)

Esté teoria historico-social tem como base o desenvolvimento do individuo
como resultado de um processo sécio-histérico, que enfatiza o papel da
linguagem e da aprendizagem. O cerne repousa na aquisicdo de
conhecimentos pela interacdo do sujeito com o meio; nesse momento, a
mediacdo é fator essencial para que a aprendizagem ocorra, conduzindo o
estudante a estagios mais avancados com a presenca de outras pessoas
(adulto ou criangas em um estagio mais elevado) para ajuda-lo a realizar
aquilo que ja sabe, mas ndo domina plenamente, e que ele identifica como
em processo de maturagdo.

Essa relacdo de interagdo do sujeito com o meio tem o objetivo de desenvolver o
individuo que € parte resultante do processo sécio-histérico, destacando-se a linguagem e a
aprendizagem. Prensky (2012, p. 102) afirma que “a tecnologia ¢ e serd um meio de ajuda
muito importante para a formagdo de nossa sabedoria”, assim como em um processo de
aprender a escrever no computador, algo que fariamos normalmente escrevendo a méo, agora
com as TD passa a impor um determinado conhecimento prévio.

Segundo Prensky (2012) a TD realca a memoria, diante de inUmeros artefatos
tecnoldgicos como: computadores portateis, mundos virtuais, tablets e os celulares. Testa
forma, é possivel realizar atividades seja pessoal ou em seu trabalho, e juntos aumentam a
nossa capacidade de execugéo.

Com a incluséo das TD possibilitamos cada vez mais “conexfes como atividades de
aprendizagem” (SIEMENS, 2012, p.89), presentes na vida dos cidaddos que leva a sociedade
a desenvolver possiveis habilidades metacognitivas?. Nesse aspecto, a medida que a sociedade
quebra paradigmas tecnoldgicos, a forma de educar e de ter competéncias também podera
proporcionar aptiddes tendenciada a ser modificada, principalmente no que concerne aos

desafios enfrentados pela insercéo tecnoldgica na educagdo (SIEMENS, 2012).

2Segundo Marini (2006, p. 343), “a metacognicdo é um construto que tem sido definida como conhecimento ou
atividade cognitiva que toma como seu objeto a cogni¢do ou que regula qualquer aspecto da iniciativa cognitiva.
A principal fungdo das estratégias metacognitivas é oferecer ao leitor informacdes sobre sua a¢éo e 0 progresso
nela. No treino para o desenvolvimento das estratégias metacognitivas, os professores devem dar instrucGes
explicitas que especifiquem a direcéo que o aluno deve seguir”.
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As tecnologias quando utilizadas de forma prudente possibilitam o desenvolvimento
de habilidades, estratégias e capacidades cognitivas entre outras caracteristicas, que diante do
mundo digital com saberes cria um cenario que podera nortear nossos direcionamentos, no
qual nossa capacidade natural possa ser ultrapassada podendo chegar muito além do que
imaginamos, segundo Prensky (2012) destaca as habilidades e recursos, que para 0S
professores podera ser um aporte relevante para suas atividades organizacionais, disciplinar, e
educativas ao incorpora-las em ambientes digitais.

Para que venhamos a desenvolver uma experiéncia concreta e eletrénica cada vez mais
abrangente é relevante destacar a exposi¢do de simulagdes cada vez mais reais e de precisdes
de efeitos visuais sofisticados, chegamos a dois pontos chaves sdo destacados por Prensky
(2012), a “sabedoria humana” ¢ homo sapiens. Primeiro temos a sabedoria humana que junto
ao avanco da tecnologia o ser humano podera chegar a niveis mais amplos de experiéncias,
segundo o homo sapiens digital que podem aceitar o aperfeicoamento digital como parte
integrante da existéncia onde serdo considerados digitalmente sbios.

O aperfeicoamento digital, como parte integrante da existéncia humana no mundo
contemporaneo, podera desenvolver possiveis especificardes geracionais, podendo ser uma
delas habilidades digitalmente sébias, tanto na forma de acesso a contetdo (noticias, musicas,
jogos e etc.), como na melhor escolha de ferramentas tecnoldgicas. Segundo Prensky (2012,
p-105) “o lapso geracional definido pela oposi¢ao imigrante/nativo”, e tornando a tomada de
decisbes inteligentemente intuitiva e com maior tendéncia a ser precisa. Salientamos que
compreendemos que essa sabedoria ndo transcende uma geracdo da outra, mas que possibilita
formas para criar habilidades pessoal ou profissional.

A partir de circunstancias que possam ser caracterizadas geracionais, entendemos que
alguns momentos podem ocorrer de forma temporal uma maior proximidade em funcdo dos
saberes ligados as TD, partindo do pressuposto que podera o homem atingir niveis elevados
ao que discutimos sobre o ser digitalmente sabios (PRENSKY, 2012, p.105), assim Bertoldo,
Salto e Mill (2018, p. 596), corroboram desenvolvendo uma defini¢do da tecnologia de forma

ampla, informando que é:

aquilo que pde em movimento a realidade (humana e ndo humana), levando-
a a produzir ou a trazer matéria, energia, informacéao, forma, estrutura, leis,
procedimentos, processos, regras, disposicdo, intencdo, conhecimento,
projeto etc. Tomando assim, o mundo humano (artificial, dependente da
mente e convencional) é um processo tecnolégico a mais da realidade
guando comparado ao ndo humano (natural, independente da mente e
factual), igualmente ininterrupta, aberto, modal e resistente a definicéo.
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Diante dessas dicotomias que Bertoldo, Salto e Mill (2018), citam como
“natural/artificial e material/imaterial” que sdo utilizadas para exemplificar e vemos a
complexidade de fatos, o homem, além de utilizar a tecnologia também fabrica bens
imateriais como método.

Desta forma, diante dos paradigmas que podem surgir pela forma geracional, sejam
por parte dos saberes, habilidades e culturais, o que podera nos possibilita caracteristicas
especificas, onde nos apropriamos das TD e de suas particularidades como as infraestruturas
(dados e aplicacGes), que trafegam informacdes, dados e aplicacGes, que possibilita junto ao
uso prudente desenvolver a sabedorias digital, fruto do esforco pelo saber-fazer e o
aperfeicoar da sociedade em meio as TD.

2.3 Formagéo Docente na Cibercultura

A partir do século XX o termo digital se integra a cultura. Os meios digitais que
transmitem dados codificados por 0 e 1, passam expressivamente a veicularem um numero
muito expressivo de informacdes e comunicacdo, que acontece a partir do seu avanco junto a
sociedade Kenski (2018). Compreendemos a cultura digital conceituada por Kenski (2018, p.
139):

cultura digital é um ter novo, atual, emergente e temporal. A expressao
integra perspectivas diversas vinculadas as inovagdes e aos avangos nos
conhecimentos, e a incorporacdo deles, proporcionados pelo uso das
tecnologias digitais e as conexdes em rede para a realizacdo de novos tipos
de interacdo, comunicacao, compartilhamento e a¢do na sociedade.

Para Kenski (2018), ainda podemos compreender como um termo que esta emergindo,
mas que também pode ser temporal, ainda que esteja interligado aos avancos das TD a autora
salienta formas da sociedade se comunicar e interagir a partir dessa rede virtual que
transferem dados e informacdes por diversos aparelhos decodificadores como os celulares e
computadores.

Temos vivenciado uma moral dupla, que segundo Aparici (2012, p. 6) é condicionada
pelo “sistema educacional: dentro da sala de aula, praticam a cultura oficial e, fora dela, a
cultura popular, a educacdo informal”. Esses dois aspectos demonstram a falta de interligagédo
entre préaticas educacionais que veiculam conhecimento e saberes em ambientes formais, ndo
formais e informais. Temos também a colaboracdo de Schlemmer (2018, p. 2), ao defender

que: “o sistema educacional & constituido por diferentes culturas, entre elas a cultura da
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instituico escola/universidade, a cultura da formagéo de professores e, ainda as culturas dos
diferentes sujeitos que a integram”, demonstrando a diversidade de culturas.

Diante de uma pluralidade cultural citada pelos autores (APARICI, 2012;
SCHLEMMER, 2018), destacamos o parecer CNE/CEB n° 7/2010 que tornou publico as
diretrizes curriculares nacionais e que ganhou amplitude ao tratar da, “incluséo, a valorizagéo
das diferencas e o atendimento a pluralidade e a diversidade cultural resgatando e respeitando
as varias manifestacdes de cada comunidade” (BRASIL, 2010, p. 3), que também segundo o
MEC, “parte do trabalho do educador” (BRASIL, 2010, p. 3), consiste em garantir a
pluralidade.

A estrutura social pedagogica cria possiveis registros culturais, que podem levar a
fazer parte de uma sociedade especifica que, segundo Imbernén (2011, p. 31), “transfere para
as concepgdes dos professores”. Essas concepgdes podem construir caracteristicas de
afinidade sobre a sua formagao e seu processo profissionalizante, diante de inUmeras culturas.
Para Marcon e Carvalho (2018, p. 271):

a expressdao formacgdo de professores na cultura digital caracteriza a
formag&o inicial e continuada de profissionais que atuam nos diferentes
niveis e modalidades de ensino, considerando as caracteristicas da sociedade
contemporénea, mediada e marcada pelas tecnologias digitais de informacao
e comunicagéo (TDICs).

Marcon e Carvalho (2018), tratam de especificar a correlacdo da formacdo de
professores na cultura digital, que mediada e marcada pelas TD, corroboram com o
entendimento sobre a formag&o docente na cibercultura. Os professores passam a incorporar
as suas praticas as TD e se apropriam tanto em seu processo de formacao continuada como a
seu processo de ensino.

Compreendemos e tomamos como conceito chave sobre a cibercultura “o conjunto de
técnicas (materiais e intelectuais), de préaticas, de atitudes, de modos de pensar e de valores
que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago” (LEVY, 1999, p. 17). O
autor correlaciona a ciberespaco a rede que surge a partir da grande rede de computadores que
se interligam por meio de equipamentos apropriados para as tecnologias digitais e analdgicas.

Para Silva (2011, p. 5) “a cibercultura significa, pois, um novo desafio a educacdo, a
escola e aos professores pelas suas potencialidades flexiveis e de interconexao entre territorios
e actores educativos, a diversas escalas, possibilitando a constituicdo de verdadeiras
Comunidades de Aprendizagem”. Os desafios para os professores sempre existiram, tanto em

sua rotina ou nas atividades docente, o que lhe possibilita algumas demandas, que podem lhe
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exigir um processo continuo de sua formacao, e flexivel junto a suas praticas que cria pontes
entre cibercultura e conhecimento.

A cibercultura pode ser um fator estratégico que potencializa a instrumentalizacdo
para conhecimentos atualizados, que ao se desenvolver na forma didatica centrada no
estudante traz consigo a possibilidade de novos aspectos. Para Pimentel (2017) o contexto
educacional e os periféricos que permeiam em torno dos meios educativos, na cultura digital
passam por mudancas significativas. Pimentel (2017, p. 107) € enfatico quando destaca uma

forma de acesso que surge promovida pelo governo:

inclusive pelos projetos governamentais que buscam realizar acgbes de
inclusdo ou de acesso a educacdo para quem esta distante dos grandes
centros produtores de conhecimento, seja com o objetivo de democratizacéo
do ensino ou com objetivos que atendam a ideologias comerciais ou de
consumo.

Pimentel (2017) nos informa sobre essa acdo feita por 6rgdos governamentais, que
buscam fornecer meios de acesso a educacao, compreendemos que o papel do professor ndo é
s0 passar conhecimento, mas também de estimular os alunos a desenvolverem seus
conhecimentos, entendendo os caminhos para busca e selecdo de informacdo (PIMENTEL,
2010).

No processo de ensino e aprendizado, o professor perpassa por uma busca na qual
aspira sintonizar o caminho de suas praticas. Segundo Pimentel (2017), temos nos deparado
com meios de inclusdo fomentados por projetos governamentais, que podem contribuir de
forma democrética do ensino e aprendizagem, 0 que pode desencadear um cenario onde a
formacdo é considerada como necessaria para o processo de profissionalizacdo, de forma
continua e acessivel.

A Unesco (2014), desenvolveu um trabalho com intuito de minimizar um possivel
distanciamento entre a formacdo de professores e a inclusdo da TD, visando a incorporacao
nas praticas pedagdgicas, resinificando os processos de ensino e de aprendizagem. Desta
forma, intitularam o projeto “O Futuro da Aprendizagem Movel”, tendo como tendéncia
educacional a partir dos dispositivos moveis o desenvolvimento de aprendizagem.

Para Martins (2015), as tecnologias estdo colaborando com a educagdo, nessa
perspectiva Mercado (1998, p. 2) traz a postura que o professor deve ter frente aos avangos
tecnoldgicos onde: “abrem-se novas possibilidades & educacgéo, exigindo uma nova postura do

educador”, reforga assim a potencialidade do uso de artefatos tecnoldgicos que fazem parte
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tanto da sociedade adulta como do convivio das criangas que estdo imersas na cultura digital
(PIMENTEL, 2017).

Com a introducao das tecnologias nos ambientes de sala de aula, o educador podera ter
seus modos de se fazer educacdo alterados, visto que implicam em possiveis mudancas
metodoldgicas, gestdo e processos de ensino e aprendizagem (RAMOS; SEGUNDO, 2016),
aplicaveis tanto na modalidade presencial como a distancia. Estas praticas podem tornar o
ambiente mais interativo para o estudante, observando suas diferencas individuais e
habilidades, possibilitando desenvolver a capacidade de usar vérios tipos de fontes de
informacdo, construcdo de conhecimento, colaboragédo e meios de comunica¢do (MERCADO,
1998; RAMOS; SEGUNDO, 2016).

Nesse capitulo, buscamos destacar a relevancia da formacdo de professores,
objetivando tornar sua pratica docente contemporanea frente aos desafios que lhe sdo
proporcionados pelo &mbito escola ou da sociedade. Assim, visando conhecimentos préaticos
com possiveis habilidades junto as TD durante sua formacdo continua. Compreendemos que
essa apropriacdo das TD deve ser incorporada como um meio que estrategicamente viabilize o
processo de ensino e aprendizagem.

A gamificagdo, pode ou ndo utilizar as TD, sendo uma estratégia que pode ser
incorporada em inumeros cendrios escolares, o que viabiliza seu desenvolvimento junto as
atividades dos professores, possibilitando promover a imersdo, motivacdo, engajamento,
diversdo e dentre outros que veremos em breve no proximo capitulo. Compreendemos que a
gamificacdo para professores deve ser entendida como um recurso, que possibilitara
desenvolver estratégias junto a sua metodologia, proporcionando um ambiente imersivo,
didatico e colaborativo, tendo sempre como objetivo educacional promover a aprendizagem

dos alunos.
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3 GAMIFICACAO, DA ORIGEM AO CONCEITO

Nesse capitulo destacamos a gamificacdo, e seguimos uma estrutura na qual
referenciamos aportes tedricos para entendermos o que €, e 0 que ndo é gamificacao, a partir
dos estudos, que evidenciam caracteristicas potenciais que podem ser relevantes quando
incorporada a educacéo.

Seguimos com o critério de apresentar a gamificacdo como meio que, segundo
Domingues (2018, p. 16), “ndo deve ser 0 objetivo”, mas como estratégia didatica para o
desenvolvimento de metodologias. Neste sentido, focaremos em sua estrutura para seu

desenvolvimento, tendo como maior atencdo seu direcionamento ao ensino e aprendizagem.
3.1  Gamificagdo

O termo gamificacdo foi criado por Nick Pelling (2011) no ano de 2002, mas s6
ganhou amplitude quando ocorre o crescimento da industria de jogos em 2008
(SCHLEMMER, 2014; ESPINOSA, 2018). Logo mais ganhou énfase e um novo
reconhecimento no ano de 2010 (DETERDING et al 2011), a partir de pesquisas sobre o tema
e apresentacdes em eventos e conferéncias, tendo seu desenvolvimento profissional ou
académico em diferentes contextos.

Partido do pressuposto que gamificacdo seja um termo de aderéncia aos jogos digitais,
mesmo que nao se tenha a necessidade do uso de jogos para que se esteja gamificando, seu
desenvolvimento compreende que expertises em jogabilidade ajudam no entendimento, e
alguns autores comungam do mesmo pensamento, tais como Alves et al. (2014), Alves
(2015), Kapp (2012), Deterding et al. (2011), Ulbricht e Fadel (2014), Thiebes et al. (2014),
Schlemmer (2014) e Pimentel (2018).

Segundo Werbach (2015), que ministra um curso sobre Gamification (termo usado em
inglés) no Coursera®, gamificagdo “ndo é transformar tudo em um jogo”, e sim tornar a
experiéncia melhor, aprender com o0s jogos, achar os elementos que podem aprimorar
habilidades que existirdo através dele. Alves (2015, p. 117) também corrobora falando que,
“ndo ¢ construir um game”, mas criam uma motivagdo maior, mas sem tira-lo do mundo real.
Werbach (2015, n, p.) d& uma explanag&o sobre o que é e como poder ser a gamificacdo. Para

0 autor:

3 Para ter acesso a formagcao acesse: https://pt.coursera.org/learn/gamification
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trata de ouvir 0s jogos "Reconhece que 0s jogos sdo poderosos” e "Podem
nos ensinar coisas" entendendo essas téchicas podemos alcancar resultados
poderosos nos negocios. A Gamificacdo envolve aprendizagem: aprender do
design no sentido da pessoa que criou o cenério do game, do design do game
que trata das caracteristicas lGdicas do ambiente. Através do conhecimento
gue motiva as pessoas pode proporcionar uma melhor experiéncia. Diversao,
contexto reconhecido pela gamificacdo como fonte poderosa e importante.

Um fator relevante é que tanto Werbach (2015) como outros autores concordam que a
gamificacdo se apropria das caracteristicas dos jogos digitais, seja utilizando as percepcfes
por parte do jogador ou em seu desenvolvimento, que surge de uma visdo do profissional que
é chamado de designer de jogos digitais, elencando a um processo de compreecdo por parte
designer, que planejou e desenvolve os cendrios e a jogabilidade (experiéncia do jogador
enquando interage com os elementos dos jogos digitais).

A gamificacdo pode ser desenvolvida em vaérias situacdes onde os individuos precisam
ser motivados ou incentivados a buscar solu¢cbes (BUNCHBALL, 2010; THIEBES, 2014),
essa vertente revela um dos objetivos quando se busca desenvolver um projeto gamificado.
Para isso é nescessario entender as conjunturas que compde a elaboracdo da gamificacao,
aprofundaremos sobre motivagdo e engajamento nos topicos seguintes.

Segundo Deterding et al., (2011), a gamificacdo ndo € um novo conceito de produtos
com origem de dominio nos meios digitais. Empresas aderiram a gamificagdo muito antes que
a educacdo, como estratégia para motivar e engajar seus jogadores, mas Schlemmer (2014)
destaca o crescente crescimento das pesquisas a partir de 2010, com dados bibliograficos e
empiricos, ajudando a consolidar e identificar potenciais do desenvolvimento da gamificacédo
junto a educacao.

Uma caracteristica da gamificacdo é que a mesma transcendeu dos jogos digitais, e
gue podem se apropriar de muitas caracteristicas dos jogos atuais ou antigos. No quadro 1,
temos Alves (2015) demonstrando algumas diferenciais em funcdo do que € e de como ocorre
em games e gamificagéo:

Quadro 1- Games e gamificacéo (Continua)

Gamificacdo

Sistema fechado definido por regras e objetivos Pode ser um sistema que apresente tarefas com as
quais se coleciona pontos ou recompensas
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A recompensa pode ser exclusivamente intrinseca, 0 | Recompensa intrinseca pode ser uma opg¢do e
que significa dizer que o jogo acontece pelo jogo acontece com menos frequéncia, especialmente no
campo da instrucao

O custo do desenvolvimento de um game em geral é | Em geral é menos complexo e ndo se tem 0s
alto e o desenvolvimento complexo mesmos custos para desenvolver

Perder é uma possibilidade Perder pode ou ndo ser possivel dependendo do que
se quer alcancar, uma vez que estamos em busca de
motivar alguém para fazer algo especifico ligado a
um objetivo

O contetdo é formatado para moldar-se a uma histéria | Caracteristicas e estética de games sdo adicionadas
e cenas do jogo sem alteracdes sensiveis de conteido

E sempre voluntario, o jogador pode escolher jogar ou | Quando utilizado como estratégia instrucional,
ndo jogar e ainda quando parar jogar ndo é uma opcdo. E preciso pensar na
atratividade para conseguir 0 engajamento mesmo
ndo sendo voluntario

Fonte: Autor, 2020 - Adapta¢do de ALVES, 2015.

A compreensdo sobre jogos, designer, pensamento gamer, ou até mesmo ter jogado
algum jogo digital é relevante para o desenvolvimento da Gamificacdo, ainda que ndo seja
uma obrigacdo para o seu desenvolvimento. No quadro 1 Alves (2015) diferencia os jogos
digitais de gamificacdo, demonstrando que existem particularidades e que o pensamento de

desenvolver, planejar e alguns objetivos sdo destintos.

Para entender melhor sobre o porqué pessoas do mundo todo jogam e passam horas
frente aos games, Zichermann e Cunningham (2011) identificaram que as pessoas sdo
motivadas a jogar por quatro razBes especificas: para obterem o dominio de terminado
assunto; para aliviarem o estresse; como forma de entretenimento; e como forma de
socializagdo. CondicGes intrinsecamente ligadas a formacéo sociocultural do ser humano,
originarias do ambiente subjetivo; situacdes em que os individuos se envolvem por vontade
prépria e que despertam seus interesses, lhes desafiam, causando envolvimento e prazer. E
tais motivacOes estdo sendo empregados em ambientes que ndo tem nenhuma ligagdo com 0s

jogos digitais e com grande potencial. Para Alves et al. (2014, p. 83):

a gamificacdo surge como uma possibilidade de conectar a escola ao
universo dos jovens com o foco na aprendizagem, por meio de préticas como
sistemas de rankeamento e fornecimento de recompensas. Mas, ao invés de
focar nos efeitos tradicionais como notas, por exemplo, utilizam-se estes
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elementos alinhados com a mecénica dos jogos para promover experiéncias
gue envolvem emocionalmente e cognitivamente os alunos.

Um ambiente rico de elementos da gamificacdo cria uma ponte entre caracteristicas
que permeiam no universo dos jovens, segundo Alves et al. (2014), possibilitando interligar
uma atividade educacional ao mundo dos games, sintonizado pelos elementos dos games. A
gamificacdo se apropria de estruturas dos jogos digitais, mas, ndo tem sua ligagéo
intrinsecamente condicionada ao uso dos mesmos, assim criando aspectos que podem permear

de especificidade de um tipo de jogo digital ou de varios.
3.1.1 Conceitos da Gamificacao

Um dos primeiros trabalhos desenvolvidos na academia registrado no Brasil foi
elaborado por Fardo (2013), que apresenta a gamificacdo como algo que ainda esta se
consolidando e que existem caracteristicas de aberturas e de fixacdo em varios aspectos. Para
Fardo (2013, p. 70):

a gamificacdo se apresenta como um fendmeno emergente com muitas
potencialidades de aplicacdo em diversos campos da atividade humana,
poisas linguagens, estratégias e pensamentos dos games sdo bastante
populares, eficazes na resolucdo de problemas (pelo menos nos mundos
virtuais) e aceitas naturalmente pelas atuais geragbes que cresceram
interagindo com esse tipo de entretenimento.

No ano de 2013 a utilizacdo de elementos de jogos digitais ainda era algo em
desenvolvimento, porém, atualmente ndo temos como atrelar essa palavra “emergente” a
gamificacdo termo que foi utilizado por Fardo (2013). Também é possivel vislumbrar um
crescente nimero de pesquisas realizadas e disponibilizadas em meio a grande rede de
computadores e repositdrios de pesquisas como os periddicos da Capes®.

Fardo (2013, p. 65) também nos apresenta que a gamificacdo ndo é uma “novidade” e
que falar algo contrario seria um “erro”. Apesar de algumas praticas (jogos, elementos dos
jogos digitais, som e etc) da gamificagdo serem adotadas nos espagos educacionais, ainda
assim encontramos a novidade em funcdo da palavra gamificacéo.

Santaella et al. (2018, p. 9) citam que a “gamificacdo é o termo utilizado atualmente
para designar o uso de elementos de jogos (analdgicos e digitais) em sistemas e artefatos que

tradicionalmente ndo possuem aspectos ou fins ladicos”. Dessa forma, a gamificacdo nédo €

4 Site: https://www.periodicos.capes.gov.br/
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utilizada como uma “receita” ou como 0 uso de jogos, nem necessariamente € um passo a
passo a ser reformulado, mas é a utilizacdo de pensamentos, estratégias, l0gicas e etc.
Santaella et al. (2018, p. 9) citam que “o ato de gamificar pode alterar as relagdes da
experiéncia do sujeito-jogador com as molduras perceptivas de sua propria realidade
imediata”, possibilitando ao jogador ter realidades e experiéncias que 0 mesmo ainda nao
tinha vivenciado em seu cotidiano. Por outro lado, Espinosa (2018, p. 278) cita sua

compreensdo sobre a gamificacéo:

utilizam-se pontos, niveis, placar, avatares, missdes, divisas, desafios, loops,
feedback — entre outros elementos de jogos — e técnicas de design que
tornam o jogo envolvente e divertido em atividades de ndo jogo, tendo como
objetivo ndo apenas a diversdo, pelo prazer de jogar, mas também uma
mudangca de acéo (ou no cotidiano) dos jogadores.

A diversdo é um fator chave dos jogos digitais, assim como as técnicas que 0S
designers elaboram para cativar os jogadores a se imergirem durante cada fase que esteja.
Essa estrutura parte do que Kapp (2012, p. 10) indica: a “gamification utiliza-se da mecénica,
estética e pensamento de jogo baseados em jogos para envolver as pessoas, motivar acoes,
promover o aprendizado e resolver problemas™, tais caracteristicas desenvolvidas por
Espinosa (2018) e Kapp (2012) perpassam por um seguimento estrutural que compdem
pontos fundamentais e estratégicos para a gamificacao.

Para Vianna et al. (2013, p. 13) “a gamificacdo (do original em inglés gamification)
corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas
praticos ou de despertar engajamento entre um publico especifico”. O autor afirma que o
termo € uma traducdo de gamification e que Nick Pelling utilizou pela primeira vez em 2002.
Tais autores evidenciam que ao incorporar a gamificacdo possibilita: motivar e engajar de
maneira mais eficiente. Um dos fatores predominantes despertar o engajamento e que em
muitos contextos sdo aplicados como é caso das empresas, mas dentro de uma visdo
educacional Martins (2015, p. 39) compreende que, “a gamificacdo pode ser considerada uma
readaptacdo da cultura ludica as técnicas condicionantes da cibercultura, um movimento
natural imbricado ao desenvolvimento do ser humano por meio da interacdo com o ludico”.
Demonstrando que a gamifica¢do surge como um movimento natural a partir da relagdo do ser

humano com o0 meio e de sua interagdo com ladico.

® Tradugdo nossa: gamification is using game-based mechanics, aesthetics and game thinking to engage people,
motivate action, promote learning, and solve problems.
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Diante de indmeros conceitos no meio cientifico, também desenvolvemos nossa
compreensdo com base nos autores Pimentel (2018), Schlemmer (2014, 2015) e Machado et
al., (2015), organizamos em mapa conceitual com forme a figura 1. Disponibilizamos online a

imagem®.

Figura 1 — Nossa compreensao sobre a gamificacédo
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A gamificacdo € uma estratégia de ensino e aprendizagem que se apropria dos
elementos dos jogos digitais que os organiza por mecanica, dindmicas e componentes (estilos)
com intuito de facilitar a sua compreensdo organizacional, podendo ser desenvolvido a partir
do tipo aberta ou fechada a sua aplicacdo onde se utiliza das tecnologias como meio para
interacdo sem a necessidade exclusiva de portar as TDIC ou os jogos digitais.

Compreendemos que nosso direcionamento sobre o desenvolvimento da gamificagéo, esteja

¢ Disponivel no link: https://wellington13infor.wordpress.com/2020/07/13/nossa-compreensao-da-gamificacao-
a-partir-do-mapa-conceitual/amp/
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em uma perspectiva aberta, voltada para o contexto educacional, na forma colaborativa e de
cooperagédo, veiculando meios a qual todos possam adquirir habilidades e conhecimentos

junto ao percurso educacional a qual a gamificacao foi designada.
3.1.2 Mecénica, Dindmica e Estética (componentes)

Em um universo de descobertas, a gamificacdo encontra-se sendo desenvolvida e
analisada por pesquisadores, professores e profissionais, destacando sua fonte (elementos dos
jogos digitais) e que desvencilha do pensamento rigido e Unico que pode conter em cada
projeto gamificado, também da contemplagdo cientifica e empirista onde encontramos alguns

pesquisadores gque categorizam chamando de “hierarquia” Webchar e Huntler (2012).

Quadro 2 - A hierarquia do elemento do jogo

Dinamica Dindmica sdo os elementos que existem no nivel mais alto, que fornecem motivagdes através
de recursos como interacdo narrativa ou social.

Mecanica Mecanica sdo os elementos que impulsionam o envolvimento dos jogadores e incluem

aspectos como acaso, mudangas ou recompensas.

Componentes | Componentes do jogo sdo substantivos de um jogo. S&o, geralmente, manifestagdes
especificas da Mecénica, que por sua vez sdo manifestacdes da Dinamica. Considere-as
taticas para atingir as metas descritas pelos elementos de nivel mais alto. Outra maneira de
pensar em Componentes é como os aspectos de superficie de um jogo ou sistema gamificado.
Vocé ndo verd a progressdo ou a aquisicdo de recursos expressamente identificados em uma
interface de usuario, mas poderd ver uma caixa de troféus ou uma série de crachas que sé

podem ser desbloqueados um de cada vez.

Fonte: WERBACH; HUNTER, 2012 - traduc&o nossa.

Werbach e Hunter (2012) criam o que eles chamam de “A Hierarquia do Elemento do
Jogo”, (Quadro 2) tendo como organizagao as dinamicas, mecanicas e 0s componentes. Fazer
com que esta segmentacdo seja conceituada, como parte do principio de relagdo com 0s
elementos dos jogos e uma caracteristica propria da gamificacdo € desafiador, mas
desenvolver palavras ou frases sobre o0 que une e separa 0s termos presentes nos jogos digitais
e na gamificacdo surgem com a experiéncia adquirida por meio dos estudos e praticas.

Para compreender melhor, nos apropriamos dos mapas conceituais desenvolvidos pelo
Prof. José Ricardo Ferreira, a figura 2, que esta disponibilizado no blog do professor

Fernando Pimentel, com o endereco eletrénico http://fernandoscpimentel.blogspot.com.
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Assim, podemos entender um pouco mais sobre as dindmicas, mecanicas ou componentes.
Os componentes da gamificacdo presentes na Figura 1 tém como definicdes de
relacionamento matriz 0 que sd@o 0s componentes. Esse mapa possibilita uma estrutura

explicativa e de facil entendimento.

Figura 2 - Mapa conceitual sobre os componentes da gamificagao.
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Fonte: http://fernandoscpimentel.blogspot.com/2018/

Os quinze elementos dos componentes (conquistas, avatares, insignias, desafio de
nivel, colecBes, combates, desbloqueio contetdo, doacdo, tabela de lideres, niveis, pontos,
missdes, grafos sociais, times, bens virtuais) que o autor destaca, fazem parte de um limiar,
onde podemos ter uma rica compreenséo de detalhe a partir da representacédo visual, que surge
de sua compreensdo um desencadeamento em bloco, e ajuda a estruturar os topicos elencados.

A figura 3, também elaborada pelo mesmo autor e disponivel no mesmo citado,
apresenta o desenvolvimento das dindmicas da gamificacdo. Werbach e Hunter (2012, n.p.)
citam que, as dindmicas “sdo os aspectos gerais do sistema gamificado que vocé deve
considerar e gerenciar, mas que nunca podem entrar diretamente no jogo”. ESses aspectos por
Werbach e Hunter (2012), transcorrem quase como um segundo plano, ao qual ndo fazem
parte dos objetivos primarios, ainda que sejam desenvolvidos com a mesma relevancia dos

componentes e mecanicas.
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Figura 3 - Mapa conceitual sobre as dindmicas da gamificacgao.
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Fonte: http://fernandoscpimentel.blogspot.com/2018/

As dindmicas sé@o compreendidas de acordo com a figura 3, organizadas por cinco
elementos (progressdo, emocdes, narrativas, relacionamento, restri¢cbes), e que ndo podemos
correlacionar com um peso menor que os demais. Esse conjunto tem um papel fundamental
para nortear o planejamento da gamificagdo. Ressaltamos que necessariamente ndo tenhamos
que utilizar todas as dindmicas.

E por fim, mas, ndo menos importante as mecanicas sao representadas pela figura 4,
inicialmente pelo que sdo, em seguida o0 que cada uma representa ou significa.

Figura 4- Mapa conceitual sobre as mecéanicas da gamificacao
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Fonte: http://fernandoscpimentel.blogspot.com/2018/

A mecénica da gamificacdo pode se relacionar com combinacdes préprias na busca
por produzir ou para transmitir movimentos, como demonstrado na figura 4, que ao interligar

pontos que os ligam e conduzem por caminhos equipados dentro de um foco que é o usuario.




37

Tais elementos das mecanicas fazem um papel de estrutura sequencial e ou condicional que
trilham inimeras vezes por todas as fazes dos jogos digitais. Kenski (2011), corrobora citando

0 Seu conceito sobre mecanica:

A mecénica envolve a definicdo de tarefas que estejam de acordo com o
objetivo da empresa, a criagdo de regras e a aplicacdo de sistemas de
monitoramento. As recompensas pelas intera¢Ges dos usuarios podem variar
desde incentivos virtuais, como medalhas (ou “badges”, como ¢ mais usual),
até prémios fisicos.

Werbach e Hunter (2012, n.p.) citam que “as Mecanica S80 0S processos basicos que
impulsionam a agdo e geram o engajamento dos jogadores. Componentes sdo as especificas
instancias de mecanica e dinamica”. Tanto Kenski (2011) com Werbach e Hunter (2012)
demonstram que a mecanica tem um papel de relevancia e que atrelado ao processo ao qual

estd sendo desenvolvido a gamificacdo podera gerar engajamento.
3.1.3 Elementos da gamificacdo

A gamificacdo, como uma estratégia que permite aprender e dissemina possiveis
conhecimentos e praticas em suas estratégias didaticas no processo de ensino-aprendizagem,
cria aderéncia ao estudo de Thiebes et al (2014) sobre “Sistemas de Informagdao Gamificados
— Uma sintese da gamificacdo mecanica e dindmica”. Apontaremos alguns elementos dos
jogos digitais que estdo no Quadro 3. O autor abordou como recursos motivadores para a
indUstria e relacionaremos esses métodos na dinamica educacional, propondo a sua utilizacdo
como estratégia interativa e motivacional e suas possiveis aplicacdes no processo de ensino e
aprendizagem.

Entender a linguagem do design de jogos digitais segundo Boller e Kapp (2017), nos
ajuda a se comunicar, também nos proporciona uma liguagem comum onde saberemos nos
expressar, € a nossa compreencdo sobre o que chamamos de elementos de jogos esta

correlacionada no que Schlemmer (2018, p. 54) cita:

a gamificacdo se ocupa entdo, de analisar os elementos que estdo no design
de jogo e o tornam divertido, adaptando-os para contextos que normalmente
ndo sdo considerados jogos, criando assim, uma camada de jogo num
contexto, aplicagdo ou produto, no lugar de ser, ha origem, um jogo.
O fato de compreender os elementos dos jogos digitais torna possivelmente um avango
de relacionamento tanto para o planejamento como do desenvolvimento da gamificagdo como

estratégia para contextos diversos. Esta tarefa de entender e compreender a gamificacdo a
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partir dos elementos dos jogos digitais, Schlemmer (2018) destaca o vinculo com a
“diversdo”, € um dos mecanismos prazerosos e que criam inumeras emogdes nos jogadores.
Mas para Boller e Kapp (2017, p. 5) “muitos jogos excelentes exigem cooperacdo”. No

Quadro 3 sistematizamos 0s elementos e suas descrigdes:

Quadro 3 — Elementos de jogos digitais
(continua)

Projeto de Sistema - refere-se a como uma aplicacdo gamificada deve ser concebida e desenvolvida para

motivar um usuario.

Nome Descricdo

Feedback O feedback imediato é usado para manter o jogador consciente do seu

progresso ou falhas em tempo real (PASSOS et al. 2011).

Feedback Audivel A implementagdo de efeitos sonoros e/ou musica de fundo (LI et al. 2012).

Lembrete Lembrete do comportamento passado do usudrio, por ex., um historico de agdes
(LIU et al. 2011).
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Quadro 4 — Elementos de jogos digitais

(continua)

Projeto de Sistema - refere-se a como uma aplicacdo gamificada deve ser concebida e desenvolvida para

motivar um Usuario.

Nome

Descricdo

Significado

[...] Para uma gamificacdo significativa é importante considerar o background
gue o usuario traz para a atividade e o contexto organizacional em que a
atividade especifica é colocada. [...] Os elementos de game precisam ter origem
de aspectos de atividade subjacentes que sao significativas para o usuario
(NICHOLSON 2012, p. 2-5).

Conceitos de Interacdo

Este inclui uma atrativa interface para o usuério, com efeitos visuais
estimulantes e conceitos de interacdo empolgantes, bem como um elevado grau
de utilidade (GNAUK et al. 2012, p. 105).

Visualmente semelhante a

games existentes

A criacdo de um design visual que seja semelhante aos games existentes
(KORN 2012, p. 315).

Suscita imagens de objetos ou situa¢Bes que nao estdo realmente presentes. 1sso

Fantasia pode tornar a experiéncia mais emocionalmente e atraente para os usuérios (LI
et al. 2012, p. 105).
Desafios
. Os objetivos da atividade devem ser adaptados como desafios para o usuério
Objetivos

(PASSOS et al. 2011).

Pressdo do tempo

Criando a pressdo do tempo sobre as atividades, por exemplo, por meio de

contadores ou ampulhetas (LI et al. 2012).

Divulgacéo progressiva

Um game ajuda os jogadores a aumentar continuamente suas habilidades pela
divulgacdo progressiva de conhecimento e desafio [...]. Isso ajudara a garantir
que os desafios no game coincidem com os niveis de habilidade do jogador [...]
(LI et al. 2012, p. 105).

Recompensas

Propriedade/Posse

A dindmica de propriedade constitui uma conexdo sustentada e positiva a uma
entidade que leva a um sentimento de apropriacdo partilhada (BURKE e
HILTBRAND 2011, p. 14).

Conquista

Completar com sucesso o objetivo do game: A recompensa por completar um

objetivo claro e desejavel (LIU et al. 2011).




40

Quadro 5 — Elementos de jogos digitais

(continua)

Projeto de Sistema - refere-se a como uma aplicagdo gamificada deve ser concebida e desenvolvida para

motivar um usuario.

Nome

Descricdo

Sistema de pontos

Recompensam os usuarios ao completar acdes, pelo qual um valor numérico
é adicionado ao seu total de pontos geral (BURKE e HILTBRAND 2011).

Emblemas/Insignias

Sao recompensas e objetivos opcionais cujo cumprimento é armazenado
fora do escopo das principais atividades de um servico (HAMARI 2013, p.
2).

Boénus

S&o recompensas por ter completado uma série de desafios ou fungdes
essenciais (BURKE e HILTBRAND 2011).

Aversao a perda

E uma mecénica de game que influéncia o comportamento do usuario nio
por uma recompensa, mas por nao instituir puni¢do quando a meta visada
ndo é atingida (LIU et al. 2011).

Influéncias sociais

Status

A maioria dos seres humanos tém uma necessidade de status,
reconhecimento, fama, prestigio, atencdo [...] estima e respeito dos outros
(BUNCHBALL 2010, p. 10). [...] pode ser ganho pelo usuéario de forma
isolada e através da realizacdo de determinadas a¢es (VASSILEVA 2012,
p. 183).

Colaboracéo

A colaboragdo comunitaria nas dinamicas de games retine uma comunidade
inteira para trabalhar em conjunto para resolver um enigma, resolver um
problema ou superar um desafio (BURKE e HILTBRAND 2011, p. 13).

Reputagéo

Est4d baseada na opinido dos outros usuérios sobre o usuério ou a sua
contribui¢do (VASSILEVA 2012, p. 4183).

Competicédo

Permite aos usuérios desafiar uns aos outros (BUNCHBALL 2010).




41

Quadro 6 — Elementos de jogos digitais

(concluséo)

Projeto de Sistema - refere-se a como uma aplicacdo gamificada deve ser concebida e desenvolvida para

motivar um usuario.

Nome

Descrigdo

Observagéo

Método que os usuarios tentam melhorar os seus registros anteriores (KORN
etal. 2012).

Facilitacdo Social

Descreve um efeito onde os usuérios individuais alcancam melhores
resultados em tarefas simples na presenca de outras pessoas ou ao trabalhar
em grupos (ZAJONC 1965).

Tabela classificatoria/

Pontuagdo/Ranking

S&o usados para rastrear e exibir agdes desejadas, utilizando a concorréncia
para dirigir o comportamento valido (BUNCHBALL, 2010, p. 10).

Altruismo

Neste contexto, o altruismo se refere a um presente virtual dado com o
objetivo de reforcar as relacdes entre os utilizadores (NAKAJIMA e

LEHDONVIRTA, 2013).

Bens virtuais

Objetos ndo-fisicos e intangiveis que podem ser comprados ou negociados
(BUNCHBALL 2010).

Especificidades do usuério

Niveis de usuario

Niveis indicam a proficiéncia do jogador na experiéncia de game global ao
longo do tempo [...] (GNAUK et al. 2012, p. 104-105).

Incentivos ideoldgicos:

[...] é a ideia de persuadir o comportamento do usuario por meio de
influéncias em suas atitudes e valores, ou seja, educar o usuario em um nivel
mais profundo. O incentivo ideoldgico torna possivel motivar o usuario por
si mesmo (NAKAJIMA e LEHDONVIRTA 2013, p. 11).

Personagem virtual

Um personagem virtual (ou seja, um avatar) representa o jogador (PASSOS
et al. 2011).

Autoexpressao

Resulta em ter um desejo de expressar a autonomia, a identidade ou a
originalidade, ou para marcar uma personalidade tdo original
(BUNCHBALL 2010).

Fonte: Autor, 2020 - Adaptacdo de THIEBES et al., 2019
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Os elementos desenvolvido por Thiebes et al (2014), organizados em cinco tdpicos, e
nos subtopicos descricdo, desafios, recompesas, influéncias sociais, especificidades do
usuario. Cada tdpico é organizado e transmitido de forma que seja facil a sua compreencao e
organizado para que possa motivar tando o que estd desenvolvendo a gamificacdo (Design)
COMo 0 que esta na posicao de jogador.

Segundo Alves (2015, p. 40), “os elementos dos games séo a caixa de ferramentas que
vocé utilira para criar a sua solucdo de aprendizagem gamificada”. Alves (2015) faz uma
correlacdo dos elementos, correlacionando a instrumentos de trabalho, os chamando de caixa
de ferramentas. O estudo de Thiebes et al (2014) colabora com a citagdo de Alves (2015), por
destaca os elementos e os disponibilizar de forma categorizada, que potencializa o
desenvolver da gamificacao.

Com isso, compreendemos que os elementos da gamificacdo sao extraidos obviamente
dos jogos (digitais ou analogicos), mas, a compreencdo dos elementos dos jogos, € relevante
para o0 planejamento e o desenvolvimento da gamificacdo. A incorporacdo da “caixa de
ferramentas” cria solucbes como cita Alves (2015), e possibilidades de experiéncias,

motivacao e engajamento dos jogadores.

3.1.4 Motivacdo e Engajamento

A gamificacdo, que permeou por varios setores como finangas, salde, educacdo e
entretenimento e outros contextos, ainda nédo foi suficientemente explorada segundo Thiebes
et al (2014) e Pimentel (2018). Criando uma caracteréstica relevante para se investigar a
gamificacdo e sua estrutura, nos motivando também pelo que Bunchball (2010) nos informa:
“que onde quer que haja pessoas, ha pessoas para serem motivadas”, viabilizando o
desenvolvimento da gamificacdo em muitos aspectos as quais existam pessoas.

Espinosa (2018) destaca que o contexto da gamificacdo pode gerar em sua utilizagédo

um conjunto de emocdes positivas. Werbach e Hunter (2012, n.p.) colaboram falando que:

as emogdes sdo relevantes mesmo em contextos sérios, como trabalho ou
educacdo. As pessoas ndo sao robds. Mesmo quando ha objetivos concretos,
politicas e estruturas de remuneracdo, vocé ainda pode sentir a diferenca
entre um ambiente que é monétono e que desperta sua excitacdo e
curiosidade.

Motivar as pessoas € algo que pode ser significativo. As emocdes fazem parte da vida
do ser humano. No contexto educacional encontramos um campo fértil para promover

algumas emocgdes com o0 objetivo de tornar a motivacdo em engajamento. Um dos objetivos
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potenciais da gamificacdo é a motivacdo, que pode gerar engajamento e como estratégia para
0s estudantes aprenderem e o professor ensinar.

A gamificacdo também € seguimentada por etapas de desenvolvimento junto as
estratégias, regras e contextos planejados ao seu publico, tendo como um dos fatores propor
diversdo, motivacdo e engajamento através dos elementos que compde os jogos digitais.
Thiebes et al (2014) também corroboram, afirmando que a gamificacdo € um fenémeno de
tendéncias que visa motivar as pessoas aplicando elementos comuns aos jogos em diferentes
contextos. Motivar e engajar faz parte do desenvolvimento da gamificacdo, que sdo
promovidas por meio do projeto de gamificar.

Segundo Renaud e Wagoner (2011), a autodeterminacdo, promove a motivacdo de
pessoas em funcdo de trés pontos: Autonomia, Competéncia e Relacdo. Para (Renaud e
Wagoner, (2011, p. 4)"

Autonomia - As pessoas sdo motivadas quando sentem que tém um nivel de
controle sobre suas vidas.

Competéncia - As pessoas também sdo motivadas quando se veem
dominando uma tarefa. Isso pode ser alcancado comecando com um
conteudo mais facil e aumentando a dificuldade & medida que o aluno
alcanga pequenos marcos de aprendizagem ao longo do caminho antes de ser
apresentado a um conteGdo mais dificil, construindo competéncia e
confianca & medida que o aluno progride.

Relacdo - Isso se refere a motivacao que as pessoas obtém quando se sentem
conectadas umas com as outras.

Renaud e Wagoner (2011), afirmam que os elementos de jogos digitais motivam as
pessoas e ndo ha davida. A gamificacdo € um instrumento que se apropria desses elementos,
que juntos da teoria da autodeterminacdo (autonomia, competéncia e relacdo), possibilitam
motivas pessoas em funcao desse recurso destacado pelos autores. Sao percursos que podem
fazer parte da estratégia de motivacdo e estarem elencadas ao planejamento da gamificacéo,
podendo surgir a partir dos elementos da gamificacdo utilizados.

A motivacdo, segundo Zichemann e Cunningham (2011), traz consigo 0 pensamento
sobre a relevancia de entender os jogadores a partir de suas motivacdes, e possibilitara

desenvolver um sistema gamificado de sucesso. Para Alves (2015), de forma unanime, todos

" Tradugdo nossa: There is no doubt that the elements of games can motivate people, and that in gamification
together with the basic elements of the theory of self-determination that he highlights in three points which are
them:Autonomy - People are motivated when they feel they have a level of control over their lives. Competence
- People are also motivated when they find themselves mastering a task. This can be achieved by starting with
easier content and increasing the difficulty as the student reaches small learning milestones along the way before
being introduced to more difficult content, building competence and confidence as the student progresses.
Relationship - This refers to the motivation that people get when they feel connected to each other.
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nos conhecemos relatos de pessoas que jogam quase que sem parar. E um fato, que
encontramos pessoas que jogam e sdo motivadas a se engajarem nos jogos digitais, o que
torna os pontos motivacdo e engajamento relevantes para incluir ao planejamento e
desenvolvimento da gamificacéo.

Encontramos na &rea da psicologia uma compreensdo sobre as motivacdes, na qual a
divide em dois grupos: intrinseco e extrinseco, que segundo Zichemann e Cunningham (2011,
n. p. 4)8:

motivacdes intrinsecas sdo aquelas que derivam do nosso eu principal e ndo
sdo necessariamente baseadas no mundo que nos rodeia. Por outro lado,
motivacBes extrinsecas sdo motivadas principalmente pelo mundo & nossa
volta, como o desejo de ganhar dinheiro ou ganhar uma ortografia.

A motivacdo interna ou intrinseca, surge normalmente por razfes a qual nos
promovem a uma participacdo espontanea, que ao correlaciona a motivacdo com as areas
“cognitiva, emocional e social do individuo” (DOMINGUEZ et al, 2013, p. 46), proporciona
uma acdo espontinea. Ja na extrinseca ou externa, os elementos serdo propostos, como
exemplo, a motivacdo de um vendedor a qual seu empregador os informa, quem vender mais
um determinado produto ganhara em dobro a sua comissao por cada venda. Com isso, temos
0 cenario dos tipos de motivacbes que criam formas de motivar e consecutivamente a
possibilidade de engajamento, o que torna uma potencialidade junto a gamificacdo na
educacdo, que permite desenvolver estratégias que criam caracteristicas advindas dos jogos
digitais como diversdo, interacdo, colaboragdo entre outras, podendo contribuir no processo

de educacional.
3.2 Experiéncias de Gamificacdo na Educacgéo

Entre outros contextos, podemos dizer que no ambito da educacdo temos dado énfase
a gamificacdo e vislumbrado um ndmero crescente de pesquisas, artigos, assim também cada
vez mais popular em livros e revistas (SANTAELLA et al., 2018).

Para Burke (2015, p. 79) “experiéncias sdo encontros pessoais que perduram ao longo
de algum tempo e sdo capazes de impactar profundamente nossas percepgdes, construir nosso

conhecimento e direcionar nossas ag¢des”. O desenvolvimento da gamificagdo, quando

8 Texto original em inglés: “Intrinsic motivations are those that derive from our core self and are not necessarily
based on the world around us. Conversely, extrinsic motivations are driven mostly by the world around us, such
as the desire to make money or win a spelling bee”.
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pensada como uma jornada, permitird algumas experiéncias ao jogador, podendo criar
solucBes ao jogo e ao jogador que abrigara tanto o mundo fisico e o virtual (BURKE, 2015).

A gamificacao na educacgdo € um termo emergente, conceituada por Pimentel (2018, p.
78) como sendo “o processo de utilizagdo da mecanica, estilo ¢ o pensamento de games, em
contexto ndo game, COmo meio para engajar e motivar pessoas, objetivando a aprendizagem
por meio das interagdes entre pessoas, com as tecnologias e com o meio”, que vem sendo
cada vez mais expressivo em eventos, escolas, faculdades, empresas e etc.

Espinosa (2018) corrobora citando que o proprio contexto escolar e a aprendizagem
possuem alguns elementos de jogo, como a pontuacgdo atribuida aos trabalhos dos alunos, ou
quando sdo adotados quadros de honra, mostrando a pontuacgéo dos trabalhos em um ranking
(classificacdo dos alunos), tal como acontece em jogos. Diante da literatura encontramos
outros conceitos da gamificacdo, cunhados por (WERBACH; HUNTER, 2012), ALVES
(2015), ESPINOSA (2018). Porem tomamos como conceito chave da gamificacdo
relacionado a educagdo o de Pimentel (2018), pois trata da gamificacdo como meio para a
apredizagem, que potencializa as interacGes entre pessoas, tecnologia e com o ambiente.

Fardo (2013, p. 63) define que “a gamificagdo ira transpor os métodos de ensino e
aprendizagem que existem atualmente nos games para a educacdo formal”. O autor confirma,
também, que a gamificacdo pode se constituir como estratégia desenvolvida aos processos de
“ensino e aprendizagem nas escolas e em ambientes de aprendizagem, empregando 0s
elementos dos jogos junto aos processos, visando evoluir o envolvimento e dedicacdo dos
alunos como nos games”. O autor também afirma que a gamificacdo ir4 além dos métodos,
seja ensino ou aprendizagem, que 0s elementos dos jogos poderdo criar vinculos por parte dos
estudantes, tendo como entendimento possiveis fases ou etapas, como assim vemos nos jogos
digitais.

Pimentel (2018, p. 77) também alerta que “a gamificacdo deve ir além do engajamento
e da motivacdo, como também da intencdo de que a aprendizagem seja “divertida™.
Destacamos 0 pensamento critico do desenvolvimento da gamificacdo na perspectiva da
aprendizagem, a forma do seu desenvolvimento pensado na colaboracdo e o fazer além,
entendemos ser 0 mais direcionado ao &mbito da educacdo e que até 0 momento encontramos
no meio cientifico com essas especificidades.

Né&o existe um Unico caminho para o desenvolvimento da gamificacao, segundo Fardo
(2013). Ela pode ser projetada em outros contextos inclusive educacionais ou pode também
ser vista como uma estratégia voltada a construgdo de experiéncias mais significativas, como

observado por Burke (2015). Compreendemos que as inumeras possibilidades de desenvolver
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a gamificacdo sdo possiveis em VAarios contextos educacionais, mas, que requerem uma
elaboracdo segmentada e detalhada. Provocando uma andlise critica do planejamento, com
base tedrica, e de forma autbnoma. Com isso, contribuindo de forma préatica para as etapa e
producdo de um plano estratégico, colocamos em evidencia a incorporagdo de um framework
como guia, tornando a proposta da gamificacdo a partir de caminhos definidos e pensados
para a educagéo.

3.3  Framework da Gamifica¢cdo na Educacao

Pensar ou planejar a gamificacdo, sob quais dos elementos que serdo mais adequados?
Refletir sobre essa proposta sendo desenvolvida no contexto da gamificacdo, ndo demonstra
ser simples. Para desenvolver a gamificagdo como uma estratégia, com possibilidade
personalizada ou interativa, também podemos utilizar frameworks. O que apresentamos na

figura 4 foi desenvolvida por Pimentel (2018).

Figura 5 - Mapa conceitual sobre o framework.
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47

Essa estrutura que é dividida por quatro passos (inicio, planejamento desenvolvimento
e avaliagdo do desenvolvimento da gamificacdo) torna uma abordagem segmentada, que
viabiliza tanto a compreensdo como o planejamento da gamificacao.

Temos como partida dois tipos de Gamification “Estrutural e de Contetido”. Para
Alves (2015, p. 118), a gamificacdo estrutural “quando utiliza elementos de games para
conduzir o aprendiz pelo processo de aprendizagem sem que haja alteragdes significativas no
conteudo”. Alves (2015, p. 118), também define o que chamamos de gamificacdo de
conteddo como aquele que “aplica elementos de games e também pensamento de games para
alterar o conteudo de modo a fazer com que se parega a um game”. Partindo do ponto que se
escolha seguir seja gamificar o conteldo ou a estrutura, o framework possivelmente criara
nortes para desenvolver e conectar ao universo dos jogos digitais, 0 que acarretara durante o
seu processo de elaboracéo fatores para “moldar o contetido ao mecanismo de funcionamento
de um game” (ALVES, 2015, p. 118), desencadeando para alguns uma correlacdo de
intimidade, j& para outros desafio, o que podera promover criticas e debates sobre o
desenvolvimento da gamificacdo a partir das apropriacdes dos jogos digitais e sua

aplicabilidade em ambientes formais.
3.4  Desafios, Debates e Criticas

Na literatura encontramos exemplos da gamificacdo como sendo um agente de
motivagdo, engajamento, mudanga de comportamento, interacdo, diversao e etc. Poucas vezes
encontramos falando sobre o ndo alcance dos resultados esperados. Domingues (2018, p. 17)
nos informam que ‘o aplicar alguns elementos de designer de jogos no fendmeno, acabam nédo
obtendo resultados esperados”, demonstrando que existe a possibilidade de ndo alcancar os
objetivos esperados.

A obtencdo de resultados € desafiadora, pois assim como pensamos em desenvolver
uma estratégia junto a gamificacdo, somos tendenciosos a querer atingir nimeros positivos.
Burke (2015, p. 134) cita, “o desafio da gamificagdo é projetar/desenhar a experiéncia do
jogador, ndo a tecnologia”. A acdo planejar, criar algo pensado no seu publico buscando
entender a sua realidade e suas caracteristicas denota algo arduo, porém relevante para criar
experiéncias e, através desse caminho, possibilitar engajamento e conhecimentos.

Quando pensamos em aspectos que podem influenciar ou ndo, estamos conjecturando
possiveis formas de tentar encontrar sucesso ou ndo. Segundo Burke (2015, p. 124), “a

gamificacdo ndo deveria ser imposta ao publico-alvo”, € desejavel que 0 processo seja
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direcionado e colocado de forma integrada e ndo. O autor indica que ele deve ser
“implementada como uma fachada de jogo sobre um processo ja existente”. 1sso possibilitara
um ganho em funcdo da implementacdo do projeto e uma aderéncia dos alunos diante do
processo da gamificacao.

Segundo Santaella et al. (2018, p. 200), existem fatores constitutivos dos jogos que sao
inimitaveis ou que ndo podem ser traduzidos na gamificag&o, tais como: “a dupla imersdo, a
finalidade sem fim e a narrativa em ato”. Demonstrando particularidades que até 0 momento
ndo foram superadas, mas, que ndo diminui a gamificacdo enquanto relevancia para se
desenvolver junto a sociedade. Caracteristicas cruciais que iremos debater discorrendo através

desses fatores, onde detalharemos fatos que podera ser inclusive imposic¢do a gamificacao.

3.5  Perspectiva Aberta e Fechada

Segundo Alves (2015, p. 118), temos dois tipos de gamificagdo “Estrutural e de
Conteudo”. A estrutural é definida: “quando utiliza elementos de games para conduzir o
aprendiz pelo processo de aprendizagem sem que haja alteragdes significativas no conteudo”.
Esta caracteristica transcorre em funcdo da forma como foi projetado ou destinado a
determinado publico, seja por meio eletrénico ou digital. O foco passa a ser o contetido que 0
professor esta desenvolvendo junto aos seus alunos.

A gamificacdo de contetido, “aplica elementos de games e também pensamento de
games para alterar o conteudo de modo a fazer com que o se pare¢ca a um game” (ALVES,
2015, p. 118), apesar de demonstrar uma maior desenvoltura em se conhecer mais sobre o
universo dos jogos, o que acarretara durante o seu processo de desenvolver é o fator “moldar
0 conteudo ao mecanismo de funcionamento de um game” (ALVES, 2015, p. 118). Tornando
aspectos familiares aos jogos digitais sendo introduzido tanto o pensamento de um designer
como as possibilidades de o jogador percorrer por caminhos iguais ou diferentes dos demais.
Alves (2015, p. 118) fornece um exemplo de como podemos elaborar a gamificacdo de

conteudo,

uma forma de fazer isso é criar uma histéria em que o contetdo vai sendo
desenvolvido como parte do enredo, no qual 0s personagens ou avatares vao
resolvendo problemas e tomando decisGes de tal maneira que o contetdo
necessario para essas agdes va sendo aprendido ao longo do processo.
Desta forma, a autora demonstra uma linha de desenvolvimento da gamificagéo, que
tem como sugestdo a incorporacdo também das estratégias dos jogos ao contetdo. Para

Schlemmer (2014, p. 77), também corrobora afirmando que além do conteudo gamificado,
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temos as perspectivas da gamificacdo, que em sua concepcao existam duas ou mais:

a gamificacdo pode ser pensada a partir de pelo menos duas perspectivas:
enquanto persuasdo, estimulando a competigdo, tendo um sistema de
pontuacdo, de recompensa, de premiacdo etc., 0 que do ponto de vista da
educacdo reforca uma perspectiva epistemoldgica empirista; e enquanto
construcdo colaborativa e cooperativa, instigada por desafios, missoes,
descobertas, empoderamento em grupo, o que do ponto de vista da educacéo
nos leva a perspectiva epistemoldgica interacionista-construtivista-sistémica
(inspirados, por exemplo, por elementos presentes nos Massively
Multiplayer Online Role Play Games — MMORPG).

Diante da fala de Schlemmer 2014), existem no minimo dois caminhos que podem ser
utilizados junto ao desenvolvimento da gamificacdo, o que podera desencadear estratégias
diferentes para incorporar ao planejamento, nessa pesquisa optamos por uma construcao
colaborativa o que defini a nossa perspectiva.

Nesse capitulo apresentamos o que é gamificacdo, entendemos que a estrutura que
desenvolvemos possibilitou um conhecimento rico sobre o nosso objeto principal de estudo,
assim como ela é desenvolvida e discutida no contexto da educacao.

Ressaltamos que a incorporagdo da gamificagdo como estratégia proporciona ao
processo de ensino e aprendizagem um ambiente motivador, engajador e divertido e entre
outros, mas, que a obtencdo dos resultados esperados, poderd ou ndo ocorrer. Desta forma, se
torna fundamental o planejamento da gamificacdo e sua inser¢do nos contextos educacionais.

Destacamos também que o capitulo terceiro contribuiu para o nosso estudo como
formar de material de apoio para 0s cursistas, que no momento do curso trabalhamos os
conteddos e conceitos em sala de aula, mas, que nao fornecemos aos alunos material impresso
porqué estavamos no momento do curso desenvolvendo. Entretanto nos proporcionou a coleta
dos dados durante as etapas, assim, como a analise dos dados onde observamos de acordo

com as categorias interacdo, imersao e colaboracao.
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4 ENCAMINHAMENTOS DA METODOLOGIA DA PESQUISA

Neste capitulo apresentamos o percurso da coleta e andlise dos dados em funcdo da
proposta da pesquisa, correlacionando as teorias a hipotese desenvolvida. Trilhamos um
caminho com intuito de promover discussdes e dialogos diante da nossa investigacdo com
base nos tedricos que substanciam essa pesquisa. Assim, expomos o processo de analise e

interpretacdo dos dados a partir das categorias previamente elaboradas.

4.1  Abordagem Teorico-Metodologica

Como metodologia de pesquisa optamos pela abordagem de natureza qualitativa,
na modalidade estudo de caso. Tipo de pesquisa exploratdria, os sujeitos de pesquisa foram
onze professoras dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Assim, o pesquisador também
atuou como observador-participante, tendo como uma das caracteristicas da abordagem
metodoldgica.

A partir desta reflexdo, propomos a introducdo da gamificagdo como estratégia
didatica de professores da educacdo basica e o desenvolvimento de elementos de jogos
digitais descritos no Quadro 3, no desenvolvimento dessas estratégias usando-a como base
para os educadores incorporarem as suas disciplinas de forma gamificada.

Este estudo seguiu por um viés empirico, apropriando-se da estratégia de estudo de
caso, com a questdo do tipo “como”, permitindo clareza e estratégia de pesquisa (YIN, 2001).
Para Yin (2005, p. 32) “Um estudo de caso ¢ uma investigagdo empirica que investiga um
fendmeno contemporaneo dentre do seu contexto da vida real, especialmente quando os
limites entre 0 fendmeno e o contexto ndo estdo claramente definidos”. AsSSIm, 0 caso
investigado nesse estudo € sobre a incorporacdo da gamificacdo como estratégia didatica, com
a intencionalidade de investigar como os professores da educacdo basica compreendem e
desenvolvem em seus planos de aula a incorporacdo da gamificacdo. Desta forma, também
identificando os potenciais como estratégia didatica e como elementos da gamificacdo sédo
introduzidos nos planos de aula e como sdo elaborados por cada equipe.

No planejamento destacamos o0 que ¢é afirmado por Yin (2001, p. 40) ao definir que “é
necessario um plano ou um projeto de pesquisa”, sendo assim, fez parte do nosso plano o uso
das seguintes técnicas de coleta de dados: observacdo direta, participativa e dos planos
didaticos elaborado pelas professoras, diario de campo, producdes nos blogs, entrevista e

questionario. As informac6es coletadas foram trabalhadas a partir de softwares como Excel,
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Word, Cmap Tools, Wordle, transformando-os em frequéncias, percentuais, gréficos, tabelas,
mapas conceituais, nuvem de palavras.

Com intuito de promover a gamificagdo como um recurso estratégico na educacao
bésica, com a intencionalidade de uma proposta pedagodgica desenvolvida pelas alunas, que ao
se apropriar dos elementos de jogos digitais categorizados por mecénica, dinamica e
componente, analisamos as possibilidades e limitagdes desse processo, tendo como um dos
objetivos principais proporcionar o conhecimento sobre a gamificacdo e como a mesma pode
ser inserida aos seus planos de aula, confrontando com a teoria que foi desenvolvida para
permitir a compreensdo, constituindo o nosso dominio e direcionamento sobre o objeto
estudado (MINAYO, 1994).

Realizamos um curso de gamificacdo na educacdo para professores, que objetivou a
incorporacdo estratégica dos elementos de jogos digitais, com intuito de criar meios de o
professor em suas préaticas na sala de aula realizar o desenvolvimento da gamificacdo em suas
disciplinas em prol do processo de ensino e aprendizagem.

Planejamos o curso inicialmente a partir dos 12 trabalhos de Hercules, no qual o
personagem grego que faz parte de contos mitoldgicos trilha por 12 desafios para conseguir
atingir o objetivo méaximo que é salvar o mundo, com isso desenvolvemos 7 fases, na qual os
professores ao avangarem nas etapas conquistam saberes sobre a gamificacdo, desenvolvendo
as habilidades e imergindo no processo de aprendizagem a cada desafio concluido. Devido a
carga horaria de 15 horas prevista inicialmente no nosso plano e algumas dificuldades em
relacdo as aulas iniciarem dentro do horério previsto, no qual proporcionou alguns
imprevistos e contratempo. Desta forma, reduzimos os 12 desafios para 7 como consta no
quadro 6. Assim, outro ajuste também ocorreu, acrescentamos mais 3 horas totalizando 18
horas o curso de curta duragdo gamificacdo na educacao.

As inscricdes foram feitas via formulario online do Google, que previamente foi
disponibilizado no grupo de comunicagdo da escola, possibilitando identificar alguns saberes
e experiencias oriundas da sua formacao, trajetoria e experiéncias Tardif (2012). A instituicdo
a qual desenvolvemos nossa pesquisa é denominada escola Cristo Redentor situada no bairro
da Serraria, que exerce suas atividades educacional até o quinto ano. As aulas ocorreram no
laboratorio de informatica.

No curso de curta duragdo realizamos o plano de curso que esta disponivel no
(apéndice B), buscamos a introdugdo da gamificacdo de forma aberta, colaborativa e de
contetdo (ALVES, 2015; SCHLEMMER, 2014), tragamos um roteiro que se desenvolve a

partir de uma histéria, no qual buscamos desenvolver o contetdo interligado ao enredo que
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escolhemos, assim como preparar as alunas a terem propriedade e autonomia para incorporar

a gamificagdo nas suas aulas e podendo utilizar o capitulo trés como um material

complementar do curso.

4.2  Caracterizagdo da Pesquisa

Os procedimentos metodoldgicos foram caracterizados para a investigacdo como des-

crito no quadro 4.

Quadro 4 — Caracterizagdo da pesquisa

Tipo de pesquisa

Qualitativa na modalidade de estudo de caso

Problema de pesquisa

Como os professores, a partir de um curso de curta duracdo, se apropriam da
Gamificagdo e desenvolvem um plano de aula incorporando as mecanicas,
dindmicas e componentes como estratégia didatica?

Locus

Laboratorio de informatica da escola Cristo Redentor.

Sujeito

Professores vinculados a escola Cristo Redentor, situada no bairro da Serraria
gue faz parte do conjunto Jose Tendrio da cidade de Maceid-AL.

Instrumento de coleto

Observacdo direta e participante;
Questionario Aberto;

Anélise dos Blogs;

Diéario de Campo; e

Entrevista semiestruturada.

Instrumento de analise

Foram utilizadas as técnicas de analise de questionarios, blog e plano de aula
fixando em trés variaveis; compreensdo da gamificacdo, potenciais da gamifi-
cagdo como estratégia didatica e como os elementos da gamificag¢do foram
incorporados no plano de aula dos professores.

Fonte: Autor, 2020

4.3  Categorias de Andlise de Dados

Realizamos a analise e compreensdo dos dados, a partir das seguintes categorias:

e Imersao;
e interacdes; e

e colaboracéo.

A partir dos desafios de cada etapa (quadro 4) os participantes realizavam trabalhos

em grupo, proporcionando experiencias e dentre esses momentos buscamos analisar a

imersdo, interacdo e colaboragdo. A producgéo de textos, regras e realizacdo das atividades

incorporadas aos elementos de jogos digitais, desencadeando discussdes, colaboracéo,

imersdo, motivacdo entre outras acdes, na busca por atenderem os requisitos de cada etapa e

publicar no blog do curso de acordo com os critérios de cada atividade do curso.
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O blog foi um instrumento do curso, que possibilitou observar a interacfes entre as
alunas, sendo possivel acessar no endereco https://gamificacao2019.blogspot.com/. Desta
forma, o professor também realizava comentarios sobre as producbes buscando promover
dialogo e discussdes entre 0s grupos e 0s participantes, que visualizavam os blogs dos demais
colegas, sendo disponibilizado para todos os registros de cada publicacdo realizada. Desta
forma, possibilitou interacdo por parte do professor com as alunas e alunas com as alunas,
indo aléem do nosso momento de aula e disponibilizando mais uma forma de dialogo,
interacdo, ensino, colaboracgéo e conhecimento.

Durante as aulas foi possivel observar os didlogos entre as alunas da mesma equipe e
entre os grupos. Realizamos um momento para conversa sobre como estava sendo para cada
uma participar do curso e discutir sobre o que estdvamos estudando, que nos proporcionou
compreender melhor como estava sendo para cada uma e em alguns momentos esclarecer um
pouco mais sobre o que é a gamificacdo e como ele vem sendo desenvolvida.

As atividades listadas no quadro 6 ocorreram inicialmente a partir do desenvolvimento
do contetdo, logo, as alunas tinham desafios, estes proporcionavam momentos de imersao e
colaboragdo, como trabalhamos com equipes, as participantes tinham em alguns momentos
que utilizar recursos como o celular, internet, notebook entre outros, possibilitando momentos

ricos para nossa coleta e analise de dados.
4.4  Critérios de Inclusdo e Exclusdo

Esta pesquisa tem como critério de inclusdo os professores que fazem parte do quadro
de funcionarios e ou professores horistas da escola, assim, ndo sendo permitido participar
todos que ndo tenham vinculo com a escola Cristo Redentor, tornando-os excluso todos que

ndo se enquadre de fazer parte do curso de gamificacdo em educacao.
45  Ainstituicdo escolhida

A institui¢do “Escola Cristo Redentor” € privada, sé tem uma unidade e esta situada
no bairro da Serraria no conjunto José Tenorio, na capital Maceid do estado de Alagoas,
trabalham com a educacdo infantil e ensino fundamental anos iniciais, com um quadro de 30
professores. Solicitamos previamente autorizacdo para realizar a pesquisa, logo, aceitaram e
liberaram nossas atividades ap0s o retorno de férias dos professores.

A escolha da escola, diante de inimeros recursos tecnologicos nas salas de aula, nos

chamou a atengdo a infraestrutura de rede (cabeada e wifi), projetores, acesso a internet e 0s
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computadores da escola, som e entre outros, estdo presentes em todas as partes da escola com
perfeito funcionamento. O acesso as TD aos professores é proporcionado de forma bem
acessivel, porém, identificamos que alguns professores nos procuraram requisitando cursos
basico de informatica, desta forma, muitas relataram pouco dominio junto as ferramentas de
escritorio como o pacote office e 0 manejo com computadores, tais informagdes surgiram
quando fomos a escola para tirar dividas sobre como seria o curso de forma presencial.
Fizemos uma visita a escola antes de iniciar o curso, que nos proporcionou a
oportunidade de conversar com a direcdo e coordenacdo pedagogica, obtivemos autorizacao
para conversar com as professoras e entender melhor sobre as necessidades e dificuldades na
sala de aula. Contudo, sabendo que utilizariamos o computador, elementos de jogos digitais,
internet e as TD e sendo uma possibilidade de incorporar o aprendizado sobre a gamificacédo e
a utilizacdo de aplicativos desafiadora para as professoras, também se tornou um fator muito

relevante para o pesquisador.
4.6  Os Sujeitos

Esté pesquisa teve como sujeitos os professores que atuam na Escola Cristo Redentor,
que foram convidados a participar atraves do link de inscricdo do curso, que esteve aberto a
inscricdo apenas durante o periodo que ocorreu as aulas. Foi elaborado um formulario
eletronico (Apéndice A) que continha informacdes explicativas sobre o que é a gamificacdo
em video®, plano de aula, datas e horarios. A disponibilizacdo da inscrigio ocorreu no grupo
de comunicacdo para funcionarios da escola, mas sé poderiam participar professores da
instituicdo, criamos uma expectativa de participar 15 professores, mas, se inscreveram 13 e
apenas 11 concluiram as etapas das atividades necessarias para coleta e analise de dados,
ressaltamos que 2 alunas desistiram. No primeiro dia de aula estivemos 3 horas antes do inicio
previsto do curso, tiramos ddvidas e realizamos a organizacdo da sala.

Informamos que foi aberto para todas as professoras participarem, no momento que
ocorreu a chamada para participar do curso a escola contemplava com um quadro de 30
professoras, porem sé 11 se inscreveram inicialmente, ap0s a primeira aula duas desistiram,
informaram como justificativa que tinham pouca habilidade com o computador, reforcamos

gue ndo seria nenhum problema, mas, escolheram desistir. No segundo dia ingressou mais

% link do video: https://youtu.be/aeXV4TnB10Y
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duas professoras, que tiveram interesse, mas que ndo conseguiram se inscrever previamente e
ficar para a primeira aula.

Diante da inscricdo dos cursistas, foi possivel tracar o perfil, com os dados
preenchidos no formulario na inscri¢cdo. Perguntamos sobre a faixa etéaria (idade) e 36,4%
afirmam que tem entre 40 a 49 anos, 36,4% informaram que 20 e 29 anos e 27,3% estdo na

média de 30 a 39 anos, conforme o gréfico 1.

Gréfico 1-Faixa etaria dos professores

@ Até 20 anos.
® 20-29 anos.

30 -39 anos.
® 40-49 anos.
@ 50-59 anos.
® Acima de 60.

Fonte: Dados da pesquisa, 2019.

No grafico 2, estdo sistematizados as respostas dos cursistas, quando informaram o
tempo ao qual estdo atuando no nos Anos Inicias do Ensino Fundamental, 45,5% informaram
gue atuam menos que cinco anos, 27,3 estdo atuando de cinco a 10 anos, 18,2% responderam
que estdo em atividades entre dez e quinze anos e por ultimo temos 9,1% que estdo entre

quinze e vinte anos na ativa.

Grafico 2- Tempo de atuagao nos anos iniciais do ensino fundamental

@ enos de 5 anos.
@ Entre 5 & 10 anos.

Entre 10 & 15 anos.
@ Entre 15 & 20 anos.
@ Entre 20 & 25 anos.

@ NVais de 25 anos.

Fonte: Dados da pesquisa, 2019.
Sobre a escolaridade dos professores, 72,7% estdo graduadas, 18,2% possuem

Especializagdo a nivel lato sensu e 18,2% informaram que ndo estdo em nenhumas das

alternativas.
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Grafico 3: Nivel de Escolaridade

Graduacio 8 (72,7%)

Especializacio 2(18,2%)
Mestrado
Doutorado

Cutros: 2 (18,2%)

Fonte: Dados da pesquisa, 2019.

Foram entendidos como riscos nessa pesquisa 0 ato de quebra de sigilo dos dados e
das informacdes dos professores. Como também dispor para responder aos questionarios e
perguntas, assim também como possiveis constrangimentos em responder algumas perguntas,
ou por momentos como registrar por fotografias.

Para evitar os riscos citados, foi permitido ao participante optar 0 melhor momento
para a realizacdo da entrevista, deixando claro que o0 mesmo tera todo o direito de se recusar a
responder qualquer pergunta que cause constrangimento, como também sera de livre escolha
deixar-se fotografar. Informamos que os dados coletados nesta pesquisa serdo divulgados e
discutidos de forma geral na comunidade académica mantendo a identidade dos participantes

em sigilo e sendo tratado na pesquisa por nomes cédigos e fotos sem a identificagdo.
4.7  Instrumentos Utilizados na Pesquisa

Nesta pesquisa, utilizamos os instrumentos de coleta de dados com o objetivo de

avaliar as acdes realizadas, correlacionando os resultados com os objetivos tracados.
4.7.1 Técnicas de Coleta de Dados

Estruturamos nossos dados para coleta de acordo com o quadro 5, este direcionamento

norteia nossa pesquisa.
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Quadro 5 - Instrumentos utilizados para a coleta de dados

Técnica Obijetivo

Observacdo direta e | Realizamos a observacao dos estudantes que participaram dessa pesquisa.

participante

Anélise dos Blogs Andlise do blog e seus planos de aula de cada equipe: analisando o desenvolvimento

de cada equipe e correlacionando com o objetivo de cada desafio.

Questionario Aberto Aplicamos dois questionarios abertos, que possibilitou conhecer um pouco melhor
de forma prévia das estudantes que participaram do curso e a avaliagdo do curso

gamificagdo na educacao.

Diério de Campo Anotacdes da pesquisa, relatando diariamente as observacdes a cada aula do curso

de gamificacdo em educacéo.

Entrevista Realizado entrevista com perguntas definidas, de forma presencial com cada aluna.

semiestruturada

Imagens Identificar e interpretar a partir dos registros fotogréficos, correlacionando as agdes

das alunas com outros instrumentos.

Fonte: Autor, 2020.

Observacao direta, participante

Optamos pela observacdo participante com objetivo observar interagcbes entre 0s
grupos, alunas versus aluna e alunas e professor, acdes, circunstancias e dialogos entre outros
aspectos Yin (2016). Desta forma, realizamos anotaces, registros fotograficos e gravacoes de
audio, que possibilitou compreensdo. O pesquisador sendo o professor mediador precisava
registrar momentos ao qual consideramos ricos de informacOes para se coletar, que pelos
detalhes disponibilizados pelos cursistas durante a aula e as realizacbes das atividades,
podendo assim, registrarmos e confrontar os dados e 0s analisarmos criteriosamente.

Foi desenvolvida uma observagcdo ndo estrutural, por compreendermos que poderia
existir fatores interno e externo que pudessem interferir no nosso planejamento e
consecutivamente no curso. Interagimos com o grupo de forma artificial onde estivemos em
loco na escola, realizamos o curso e obtemos as informagdes que pensamos ser coerentes com

o0 planejamento.
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Analise dos blogs

Os blogs possibilitaram analisar as producdes elaborada pelas alunas, que demonstra a
acao de interagir, questionar, colaborar, avaliar e compartilhar informac6es. Com esse espaco
online que sdo os blogs podemos observar todo o processo de evolucao de cada grupo, mesmo
que ndo concluiam na hora devido as atividades, como j& era previsto que 0S mesmos
finalizem posteriormente o que acarreta uma menor pontuagdo, o que também nédo possibilitou
uma producdo aleatoria e sem cabimento, mas sim uma oportunidade de continuidade do
estudo e aperfeicoamento da atividade que inicia na sala de aula e finalizaram em casa.
Entretanto, quando surgiam davidas as alunas colocavam no grupo de comunicacao feito no
aplicativo WhatsApp, que foi desenvolvido exclusivamente para o curso gamificagdo na
educacdo, assim, sendo sanado todas as duvidas oriundas que pudessem existir.

As atividades tinham regras e pontos, cada equipe precisava analisar o desafio e
atender corretamente para prosseguir aos demais niveis. A busca por realizar cada fase nos

proporcionou avaliar as producdes e pontuar cada equipe, formando o ranking das equipes.

Questionario

Esté pesquisa utilizou questionario online semiestruturado contendo perguntas abertas
e outras fechadas conforme o apéndice C, D e E, possibilitando a escolha de respostar
previamente listadas ou escolhendo a opc¢do outros e podendo colocar sua propria
argumentacdo. O objetivo de utilizar esse instrumento, foi devido a necessidade de os
professores se inscreverem no periodo de suas férias de forma prévia, assim como para
compreendermos melhor o publico ao qual iriamos desenvolver o curso, nos ajudando a
entender um pouco mais sobre os cursistas. Utilizamos também como forma de avaliar o
curso de curta duracdo gamificacdo na educacao.

Nesta pesquisa, realizamos dois questionarios (anexo 1 e anexo 2). O primeiro na
seguinte organizacdo: 1) dados pessoais; 2) experiéncia com a area da educacdo e sua
formacdo 3) Seu conhecimento sobre gamificacdo e games. O segundo teve como foco a
avaliacdo do curso, metodologia e formagéo.

Apols a coleta de dado, foi realizada a analise dos questionarios aplicados. Esse
caminho possibilitou a caracterizacdo dos professores do ensino fundamental, a compreenséo
sobre sua formagéo por meio do curso, as dificuldades, o entendimento da gamificagdo no

contexto educacional e 0 que ponderou como satisfatorio ao término do curso.
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Seguimos com questOes abertas, por consideramos que possibilita um direcionamento
ao pesquisador de discursdo em fungdo do que esta sendo tratado, com isso as respostas de
decisdo livre e sem limitacGes e sendo possivel utilizar linguagens proprias. O envio dos

questionarios foi disponibilizado no grupo de professores da escola via WhatsApp.

Diario de Campo

Com a intencionalidade de ministrar o curso com aspectos normais de aula, onde nao
existissem interrupcdes por parte do pesquisador, possibilitando um ambiente de aula dentro
do que se espera em um curso onde ndo se tem a intengdes de coletar dados, identificamos o
diario de campo como um instrumento relevante para coletar os dados durante as aulas e
posteriormente. Desta fora, descreviamos todos os pontos relevantes apds o termino de cada

aula.

Entrevista

Com intuito de compreender algumas situacdes relacionadas ao desenvolvimento da
gamificacdo na sala de aula, que ndo estava previsto com a nossa proposta inicial de pesquisa,
surge como um questionamento junto a banca na qualificacdo, assim, elaboramos uma
pergunta para fazermos em carater de entrevista. Segundo Yin (2016, p. 118) “todas as
entrevistas envolvem a interagdo entre um entrevistador e um participante (ou entrevistador)”.
Fizemos a pergunta de forma individual, e informamos o porqué de estar entrevistando, de
forma geral todas interagiram bem, respondendo a pergunta previamente elaborada e alguns
guestionamentos que ocorreram mediante as respostas de cada.

Este questionamento feito pelos avaliadores sugeriu que teriamos que voltar a escola e
coletar novos dados, assim, seguimos um formato de entrevista curta. A pergunta elaborada
foi: “O curso possibilitou gamificar nesse semestre? se sim, como foi desenvolvido? mas,
caso nao, quais as dificuldades?”.

Nossa motivacdo para realizar esse questionamento ocorre a partir da busca por
compreendermos se as professoras conseguiram desenvolver a gamificacdo em sala de aula,
apos o curso. Logo, voltamos a escola e aguardamos o horario conveniente para cada
professora e as entrevistamos, informamos pelo grupo de comunicacdo criado para o curso do
que se tratava e todas aceitaram participar, tivemos apenas uma aluna que ndo conseguimos
fazer presencial por que ndo fazia mais parte do quadro de funcionarios, mas, entramos em
contato via aplicativo WhatsApp e a mesma aceitou participar.

Foram necessarias trés visitas para conseguir concluir a entrevista presencial com as
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dez alunas, combinamos que a entrevista deveria ser entre 11 horas as 12 horas, entdo
chegavamos antes do horario e aguarddvamos ser atendido, apesar de ser uma pergunta
simples, houve questionamentos por parte do pesquisador para realmente entender se as
mesmas tinham gamificado ou utilizando elementos dos jogos digitais como estratégia
didatica.

Imagens

Os registros fotograficos, nos permitiu observar as acdes das alunas com outros
instrumentos. Demonstrando momentos de imersdo, concentragdo e interatividade entre

outros.
4.8 Procedimentos de analise dos dados

Analisamos e organizamos os dados a partir de ferramentas como: Cmap Tools,
gréficos, tabelas, Word e Excel, buscando responder as categorias de analise. Desta forma,
apresentando neste estudo estratégias que se apropriam dos elementos dos jogos digitais e tem
sua estrutura parametrizada pela gamificagéo.

Na categoria imersédo foi analisado como os estudantes se envolvem com a disciplina
gamificada, na qual tinhamos como objetivo observar se a proposta didatica contribuiu para
uma participacdo das alunas de forma imersiva diante das atividades e desafios de cada aula.
Os instrumentos utilizados foram: anotagdes, registro fotografico, diario de bordo e
questionario de avaliacdo da disciplina.

Utilizamos o tipo de interacdo mutua e colaborativa, que foram promovidas pelas
atividades e as postagens nos blogs das equipes, ja 0s instrumentos utilizados sdo: postagem
nos blogs das equipes, registro fotografico, observacao direta e participante.

Os elementos da categoria colaboragdo foram: interacfes colaborativas a partir das
atividades e interacfes sociais, que cada aluno possibilitou ao realizar a construcdo de
conhecimento seja de forma individual, entre grupos ou por estar em uma equipe. Os
instrumentos utilizados sdo: anotacdes em diario de bordo, observacdo participante e as
publicacdes nos blogs das equipes.

A partir da anélise dos dados identificamos elementos provenientes de interacoes,
imersdo e aprendizagem colaborativa que demonstram que as alunas do curo gamificacdo na
educacéo aprendem e desenvolvem planos de aulas gamificados.

Nesse capitulo expomos a pesquisa, demonstrando que é do tipo exploratoria
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descritiva na modalidade qualitativa com uma abordagem de estudo de caso. Demonstrando a
categorizacdo da pesquisa e apresentando seus pardmetros para analise e como se dara a

interpretacdo dos dados para chegarmos aos resultados e conclusoes.
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5 DISCUSSAO DOS DADOS COLETADOS DA PESQUISA

Nesse capitulo apresentamos a anélise dos dados, percorrendo pelo desenvolvimento
do curso e as categorias previamente estabelecidas para analises. Se apropriando de técnicas
qualitativas e as transformando para forma descritiva, utilizando os dados de forma triangular
e os confrontando as evidencias, tornando as evidencias em conclusdes do estudo de caso
(YIN, 2010).

5.1 O curso de Gamificacdo

O curso de Gamificacdo na Educacéo foi ofertado para todas as professoras da escola
de Ensino Fundamental Cristo Redentor. Previamente foi solicitado autorizagdo do diretor da
empresa e submetemos previamente o projeto a Plataforma Brasil com CAAE:
06343619.1.0000.5013 e protocolo aprovado.

Tivemos como objetivo com o curso promover o conhecimento sobre a gamificacdo
junto ao campo educacional, tendo como professor o pesquisador. Elaboramos um plano de
aula com previsdo de 5 dias, que aconteceria de segunda-feira dia 24/06/2019 a sexta-feira dia
28/06/2019, com hora de inicio as 17 horas e termino as 20 horas, porém, por conta do
calendario da escola foi ajustado para iniciar no dia 01/07/2019 e com término no dia
05/07/2019.

A carga horéria planejada inicialmente foi as 15 horas, durante a execucdo do curso
identificamos a necessidade de ter mais horas de aula, desta forma, acrescentamos 3 horas
chegando ao total de 18 horas de aula, visto que as professoras finalizavam suas atividades as
17 horas e tinham que registrar o ponto correspondente a sua saida, tivemos dificuldades de
iniciar no horéario das 17 horas, além do que relatamos anteriormente, existiu também alguns
minutos consumidos pela coordenacdo que se utilizou de algumas ocasides para levar
informes e tratar algumas coisas de forma em grupo ou individual, também fizemos em alguns
dias intervalo de 10 minutos para as professoras lancharem.

O curso foi desenvolvido com base na narrativa'®, que esta relacionada a dindmica que
faz parte da gamificacdo (WERBACH; HUNTER 2012), correlacionando a histéria de
Hércules com a vida de um professor, de forma resumida o0 nosso personagem tem inimeras

dificuldades dentre essa destacamos a busca por estudar no seu processo de formacao inicial,

10 Acesso ao texto completo no link: https://gamificacao2019.blogspot.com/2019/06/a-narrativa-do-professor-
hercules.html


https://gamificacao2019.blogspot.com/2019/06/a-narrativa-do-professor-hercules.html
https://gamificacao2019.blogspot.com/2019/06/a-narrativa-do-professor-hercules.html
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logo, como professor ndo é diferente ao se deparar com o grande nimero de turmas e a
quantidade de alunos por sala, assim tendo inumeras dificuldades para desenvolver suas
atividades, mas, que ndo desiste e que permanece comprometido com a educagdo e com seus
alunos, o personagem escolhido é dotado de uma forca sobrenatural, fazendo parte da
mitologia greco-romana e ¢ um semideus segundo Fuks (2020), que trilha por 12 trabalhos
para atingir seu sucesso e reestabelecer a paz no mundo.

Desta forma, planejamos inicialmente os 12 desafios, porém identificamos que néo
seria possivel realizar mais que dois desafios em 3 horas, como ja estava previsto antes, por se
tratar de um curso de curta duracdo que tem seu conteddo gamificado e pensado de forma
aberta que foca na colaboracdo, nos permitia durante a sua execucdo fazermos ajustes
(SCHLEMMER, 2014). Propomos para as professoras que participaram do curso de forma
voluntéria que se organizassem em dupla ou trio. As fases tinham pontuacdes, regras, ranking
e foram disponibilizadas no blog do curso*?. Para aquelas que realizassem as atividades dentro
prazo receberiam 100 pontos e fora do tempo estipulado 80 pontos.

Durante as aulas fizemos sorteios de alguns brindes, disponibilizamos 3 livros para
esse momento, mas salientamos que essa abordagem ndo foi utilizada como forma de
meritocracia, mas sim como um elemento aleatério para o aluno com possibilidade de
abranger seus conhecimentos em funcdo de pesquisas empiricas sobre jogos digitais e
gamificacdo em contexto educacional. Os ganhadores ndo poderiam ganhar mais que um
prémio, também ndo era um procedimento para incentivar a realizacdo de atividade e o status
do primeiro lugar.

No quadro 6 apresentamos as sete atividades que foram realizadas com o objetivo de
conhecer a gamificacdo e desenvolver atividades praticas com o assunto estudado.

11 O site https://www.ebiografia.com/hercules/, relata a biografia de Hercules e conta de forma detalhada sobre a
histéria de Hercules.
12 https://gamificacao2019.blogspot.com/


https://www.ebiografia.com/hercules/
https://gamificacao2019.blogspot.com/
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Quadro 6 - Desafios

Os 7 trabalhos de Hercules ou Herculana

o Criar um blog;
1° trabalho . Elabora avatar da dupla ou trio;
. Postagem Eu aprendendo a gamificar “Falar o que entendem, o que esperam do

curso e qual a sua experiéncia com games” e postar um plano de aula.

2° trabalho . Pesquisar e produzir uma postagem: explicando como surgiu a gamificagéo e

como ela ganhou destaque na educacdo utilizando histéria em quadrinhos.

4° trabalho . Qual a diferenca entre games e gamificacdo? Nessa atividade o aluno devera

desenvolver um video, postar no Youtube e no blog o link;

5° trabalho . Desenvolver um mapa conceitual sobre os tipos da gamificacdo;
6° trabalho . Responder um questionario sobre a gamifica¢do na educacdo (kahoot)
7° trabalho . Implementar estratégias gamificadas como uma metodologia no plano de aula.

Fonte: Autor, 2019 - Dados da pesquisa

As sete atividades do (quadro 6) foram realizadas a partir de aulas expositivas
dialogada ocorrendo momentos de roda de conversa que tinhamos como proposito dialogar
sobre possiveis perspectivas, elementos de games, gamificacdo, duvidas, inquietacdes entre
outras questdes. Desta forma, o pesquisador e professor do curso gamificacdo na educagéo
conduzia os momentos iniciais da aula com o contetdo que consta no (Apéndice b), logo que
desenvolviamos o assunto junto aos alunos iniciavamos as atividades e seguiamos auxiliando
0S mesmos tanto com o uso das TD como tirando ddvida e questionamentos.

O curso aconteceu na escola que as professoras trabalham. Utilizamos a sala dos
professores que continha 4 computadores do modelo All in on e um notebook. As aulas
aconteceram na semana pedagogica, logo apds o termino das férias das professoras, durante a
semana as mesmas tiveram atividades correlacionado a escola como: reunides, palestras,
planejamento, impressdes de itens decorativos, materiais de atividades pedagogicas, arrumar
salas e etc.

Para participar do curso as mesmas se inscreveram em um formulario desenvolvido
pelo pesquisador. Informamos que s6 poderiam ter no minimo uma falta, visto que
identificamos que seria complicado realizar as atividades de estudo antes do horario de

trabalho ou despois do curso. Os demais professores que ndo participaram nos informaram


https://gamificacao2019.blogspot.com/2019/07/qual-diferenca-entre-games-e-gamificacao.html
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que tinham interesse de participarem, porém alguns moravam distante, outras falaram sobre a
questdo de ndo ter com quem deixar os filhos para poder estudar.

Foram desenvolvidos os seguintes blogs com o objetivo de avaliar o desenvolvimento
das alunas: Apredendo a Gamificar’®, Avaliando a Gamificagdo®, Gamespetacular'®,
GamificaAc¢des!®, Gamificacdol’ e Superacio®®. Desses tivemos uma desisténcia que foi a
dupla intitulada de “Superagdo”, chegaram a participar da primeira aula, mas antes de iniciar a
segunda as alunas alegaram que sabiam utilizar pouco o computador e que preferiam néo
continuar, foi enfatizado a dupla que ndo seria uma restricdo o fator de ndo saber utilizar o
computador e que poderiam participar do curso normalmente, mas mesmo assim se colocaram
na posicdo de ndo participar pelo fato de ndo acompanhar as atividades com o uso do
computador, entdo ndo permaneceram do curso.

O grupo Gamespetacular entrou na segunda aula e conseguiram acompanhar e fazer
parte do curso, apesar de ter colocado como uma das restricdes para participar que as mesmas
ndo poderiam faltar porque estavam entrando na segunda aula, achamos que o interesse delas
e a vontade de participar, assim como o comprometimento de ndo falta, sendo algo valioso na
vida profissional delas e para com a nossa pesquisa, logo, concordamos em as mesmas
ingressarem ao grupo de alunas.

Molinari (2019) desenvolve uma estratégia que tem como objetivo instruir professores
sobre como gamificar aula, esses topicos sdo listados e destacados por seis pontos. Nos
apropriamos do texto para trabalhar com os professores de forma segmentada para elaborar a
gamificacdo, disponibilizamos como uma atividade complementar, tendo como pontuacédo
para aqueles que fizessem dentro do horério estipulado 200 pontos, para os que extrapolassem
0 tempo 150 pontos, disponibilizamos no blog e no grupo de WhatsApp do curso, essa
atividade foi caracterizada como surpresa e tinha a intencao de fazer os dois primeiros pontos
de Molinari (2019), como uma estratégia de ir preparando as alunas para realizar todas as
instrucGes. A forma instruida por Molinari (2019), segue passo segmentados que visam tornar
0 desenvolvimento da gamificacdo sequencial, o que proporciona um direcionamento
valoroso para incorporar os elementos dos jogos digitais. Entdo Molinari (2019) cita que

inicialmente devemos:

13 https://aprendendojunto2019.blogspot.com/
14 https://avaliandoagamificacao.blogspot.com/
15 https://gamespetacularhm.blogspot.com/

16 https://gamificaacoes.blogspot.com/

17 https://kipgamificacao2019.blogspot.com/

18 https://estougameficando.blogspot.com/


https://aprendendojunto2019.blogspot.com/
https://avaliandoagamificacao.blogspot.com/
https://gamespetacularhm.blogspot.com/
https://gamificaacoes.blogspot.com/
https://kipgamificacao2019.blogspot.com/
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e transforme o conteido da disciplina em uma narrativa, uma historia;

e dividir o contetdo a ser estudado em fases a serem alcancadas;

e Criar cenarios com diferentes desafios a serem alcancados e escolhas a serem
feitas;

e O objetivo é que o aluno retenha, durante o caminho percorrido, 0 contetdo que
deve ser ensinado, de modo que as tarefas devem estar ligadas a resolugdo de
problemas afeitos a disciplina;

e Ao aluno deve ser permitido assumir um personagem e escolher o papel que vai
desempenhar no jogo de acordo com seu perfil (competidor, socializador,
conquistador ou explorador);

e Os avangos garantem pontos, mais vidas e acesso a proxima fase. Inversamente, 0s
insucessos retiram as vidas e 0s pontos conquistados.

Esses seis passos de Molinari (2019), possibilitaram aos alunos um direcionamento
para o desenvolvimento de um plano de aula gamificado que incorpore os elementos de jogos
digitais como estratégia didatica, assim, proporcionando uma forma do professor e
pesquisador avaliar de acordo com a postagem no blog de cada equipe.

O planejamento do curso de curta duracdo denominado gamificacdo na educacéo,
utilizou o framework (Figura 5), que nos possibilitou ter pontos norteadores sobre o tipo de
gamificacdo que desenvolvemos; os elementos de jogos digitais; e a avaliagdo. Elaboramos
um mapa conceitual que demonstra como pensamos e estruturamos de acordo como estd na

figura 6.

Figura 6 - Planejamento a partir do framework gamifica¢cdo na educagéo

colaborativo

Curso Gamificacao f
D= D [ 1° Gamificacdo de Conteddo J——Foccn
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na Educacc com possibilidades de ajustar
todo o processe ou parte dele, seja
por parte da quantidade de professores
ou por parte da carga horario, assim como,
entendemos que muitos outros fatores poderiam

Avaliacso modificar o nosso plano e nao teria nenhum
- problema por reajustar o cUrso.
L 3 H

de que
forma

Fonte: Autor.2019 — Dados da pesquisa

No primeiro passo escolhemos desenvolver uma gamificagdo de conteudo com uma
proposta colaborativa; na segunda etapa fizemos as escolhas dos elementos dos games, que
sdo classificados na gamificacdo por mecanicas, dindmicas e componentes; no terceiro

momento fizemos o desenvolvimento do curso, trilhando por um percurso da gamificacéo
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visto como aberto, que possibilite ter ajustes antes ou durante o curso; e por fim, pensamos na
avaliacdo, identificando as producgdes no blog de cada equipe e se estavam atendendo
requisitos exposto no blog do curso, onde existiam as regras que definiam pontuacdes
diferente para quem entregava no tempo estipulado ou apds o dia ou hora estipulado para a

atividade.

5.2  Categoria Imerséo

As experiéncias fazem parte do cotidiano, mas, em alguns casos esquecemos do tempo
e do local fisico a qual estamos podendo nos permitir uma imersdo como mergulhar, que
segundo Santaella (2018, p. 201), é “sinénimo de imergir”, podendo provocar a sensagdo de
ingressar em uma piscina e ndo se molhar, segundo Murray (2003, p. 102) a imersdo “é¢ um
termo metaforico derivado da experiéncia fisica de estar submerso na agua”. O que
possibilitar vivenciarmos situagdes como sensacdes e emocgOes dentro de contextos diferente.
Configurando uma acdo participativa, reflexiva e involuntaria que segundo Murray (2003),
Fragoso (2014) e Martins (2015), surge em funcdo da narrativa desenvolvida, que passa a se
colocar no lugar dos personagens tendo influencias que podem ser incorporadas em funcao
dos elementos dos jogos digitais proposto na metodologia.

Observamos como as alunas imergiam a partir de cada desafio do curso sobre
gamificacdo na educacdo, proporcionando analisar se a proposta de desenvolvimento da
gamificagéo do curso possibilitou imergir diante dos desafios.

Ambientes com a presenga de TD segundo Murray (2003), podem proporcionar
formas de imersdo onde podemos realizar visitas com autonomia e possibilidades de entrar e
sair de experiencias, para o Fragoso (2014, p. 64) “sem a agdo do jogador os acontecimentos
do mundo do jogo ndo se desenvolvem”. Ao participar de um curso a qual sua estrutura é
gamificada, que se apropria dos elementos dos jogos digitais como estratégia de ensino,
possibilitando ao aluno acBes como desafios, conquista, personagens virtuais entre outros
elementos dos jogos digitais, que proporcione imergir e correlacionar com um mundo abstrato
como acontece em alguns jogos, que tornam a memoria imagens como a fantasia Thiebes et al
(2014), podendo proporcionar momentos de imersdo. Ao registar um momento fotografico,

destacamos a (figura 7), compreendemos que as alunas estdo imersas.
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Figura 7 - Imersdo em atividade

Fonte: Autor.2019 — Dados da pesquisa

Ao analisar a figura 7, identificamos que as alunas estavam imersas ao realizar as
atividades junto a presenca da TD segundo Murray (2003), também percebemos que a partir
do registro fotogréafico estdo concentradas.

O uso da tecnologia de forma prudente, segundo Prensky (2012b), é possivel realca a
capacidade do ser humano o possibilitando desenvolver sua sabedoria digital. Os professores
ao participar desse curso de curta duracdo que € caracterizado como uma formacao, que
podera permitir desenvolver seu conhecimento profissional de forma rica (IMBERNON
2011). Assim, proporcionando uma experiéncia do sistema educacional que tem vivenciado
um distanciamento de préaticas da cultura externa as paredes escolares Aparici (2012), que
Schlemmer (2018) corrobora salientando que o sistema educacional é formado por varias
culturas, destacamos a cibercultura que segundo Silva (2011), é um novo desafio para a
educacdo, que ao introduzir as tecnologias nas salas de aula o professor podera desenvolver
novas metodologias de ensino e aprendizagem (RAMOS; SEGUNDO, 2016).

Na figura 8, registramos a partir da atividade de producdo de conhecimento sobre o
que é a gamificacdo e o que a diferencia dos games, as alunas tinham como desafio
desenvolver um video de 3 a 5 minutos, utilizando de forma livre os ambientes da escola e 0s

recursos a qual quisessem. Captamos um momento de interatividade e imerséo.
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Figura 8 - Atividade de pesquisa e producéo de video

Autor.2019 — Dados da pesquisa

Na figura 8 as alunas escolheram ambientes diferentes da sala a qual acontecia o
curso, algumas utilizaram fantoches, outras se produziram colocando maquiagem, arrumaram
o0 cabelo, colocaram batom e entre outras coisas, nessa atividade as alunas fizeram pesquisas
na internet e desenvolveram textos, discutiram sobre o cenario, dialogaram sobre a producao e
sobre como se desenvolvia a participacdo de cada uma, apds a contextualizacdo gravaram e
postaram no blog da equipe. No momento do registro fotografico as alunas estavam tendo
uma acdo de revisar o texto do video, logo, conferindo se o carregamento através do site
https://www.youtube.com tinha concluido para poderem publicar e compartilhar através do

blog com as demais colegas.
5.3  Categoria Interacoes

A interacdo estd divindade em quatro tipos (colaborativa, cooperativa, mutua e
reativa), Pimentel (2013, p. 48) informa que ¢ relevante “observa-se que todos 0s tipos podem
ser encontrados num mesmo curso ou num s6 forum de discussdo”, desta forma, o que nos
possibilita identificar ou diferencias os tipos de interacdo € através da analise do modelo
pedagdgico proposto. Estas caracteristicas sdo definidas pela intensidade dialdgicas e
monoldgica do curso. Assim, quanto maior o esfor¢o dialdgico na formagdo do curso, “mais
interacdes mutuas e colaborativas serdo encontradas” (PIMENTEL, 2013, p. 48), e a outra
forma esta correlacionada a intensificagdo monologica do curso, que possibilitara uma

frequéncia maior de interacGes reativas e cooperativas (PIMENTEL, 2013). Na (figura 9)
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destacamos um momento de intera¢do no blog, que a partir do video desenvolvido pela equipe

kipgamificacao, outras alunas assistiram e comentaram.

Figura 9 - InteracGes no blog kipgamificacao.

H. @ : dejuno de 2019 1354
Obrigadallll

R

Bsponaer

11 de julho de 2019 08:53
Muito bem, gostel do engajamento no contetdo.

Responder

11 de julho de 2019 11:26

11

Gostel muitol Por ser uma forma de mofivar nessos alunos, trabalnando estratégias que busca
uma melhor inferacao enire eles.

R

Bsponaer

Fonte: Autor.2019 — Dados da pesquisa
Na (figura 10), destacamos a interagéo entre alunas e a fala da colega que diz “Gostei

muito! Por ser uma forma de motivar alunos, trabalhando estratégias que busca uma melhor
interacdo entre eles”, demonstrando sua compreensdo e mostrando que a gamificacdo pode
motivar os alunos; ser uma estratégia e potencializar momentos de interacdo entre os alunos.
A aluna A3, fez o comentério também e observou a producdo do contedo relatando que
“gostou do engajamento no contetdo”, que identificamos ser um termo de apropriacdo de
desenvolvimento da gamificacdo “engajamento no contetido”, que Werbch e Hunter (2012,
n.p), citam que “as pessoas ndo sdo robods”, evidenciando a percep¢do de um ambiente
mondtono e outro que motive e que possa Vvir a despertar curiosidade e engajamento.

Segundo Vigotski (2008), uma forma de desenvolver o nivel de aprendizagem do
individuo sobre 0 meio, é interagir. Assim o conhecimento é adquirido pelas correlacdes de
trocas como 0 meio a qual o sujeito se encontra ou transita, de tal modo como pelas relagdes
interpessoais, construindo resultados individuais pela sua relagcdo com o outro. As atividades
ocorreram em dupla e uma equipe em trio, esta forma proporcionou analisarmos a interagdo
entre os membros da equipe, entre alunas e entre alunas e professor, que em funcéo das

atividades, davidas e diadlogo que lhes permitiam interagirem sempre.

5.4  Categoria Colaboragéo
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Segundo Dillenboug (1999, p. 4) informa que “a melhor (mas insuficiente) defini¢cdo
da ‘aprendizagem colaborativa’ ¢ uma situa¢do em que duas ou mais pessoas aprendem ou
tentam aprender algo juntas”'®. Ao utilizar o aplicativo Kahoot como atividade colaborativa,
que nos proporcionou avaliar a aprendizagem, também nos permitiu observar situacdes de
interacdo, imerséo, diverséo e colaboragéo.

Na figura 7 mostra o ranking por equipe, que ao identificarmos que a maioria nao
conhecia esse aplicativo, mostramos como 0 mesmo funciona e passamos para as alunas
perguntas e respostas no Kahoot com uma quantidade inicialmente menor de questdes onde o
objetivo seria demonstrar as funcionalidades e tornar um pouco mais familiar. Essa tecnologia
nos permitiu uma outra forma de fazer educacdo (RAMOS; SEGUNDO; 2016).

O curso gamificacdo na educacdo adotou como recurso as TD, que segundo Ramos e
Segundo (2016), ao adotar a tecnologia como uma proposta que possa ir “além do artefato
impresso”, que tem a sua relevancia, mas, quando incorporado a tecnologia como uma
proposta metodoldgica que permita a navegacdo na internet, podemos criar uma acdo que
valorize a aprendizagem colaborativa e a interacdo humana (RAMOS; SEGUNDO; 2016).
Possibilitando ao aluno um ambiente rico, que Ihe proporcione aprender de forma ludica e ao
mesmo tempo ser avaliado, tendo uma estrutura de feedback imediato, que demonstra ao final

das perguntas os ganhadores como mostra a (figura 10).

Figura 10 - Ranking em grupo

< c & create.

4a0-4967-abal 43bf4cc3d0/11acde10-4869-4425-9968-b4584512¢

Gamificacao na Educacao

’

Fonte: Autor.2019 — Dados da pesquisa

Na figura 11 temos trés grupos que aparecem ao final como destaque, informando sua
pontuacéo e suas medalhas como recompensa digital. Na figura 10, temos um visualizacéo de

todos que participaram.

19 Nossa traducio do texto do autor: “the broadest (but unsatisfactory) definition of ‘collaborative learning’ is
that it is a situation in which two or more people learn or attempt to learn something together”.
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Figura 11 - Posicao dos demais participantes

& C @ ceatekahoot.it/user-reports/live-game/dce92f0b-34ae-49e7-aba6-2343bfdcc3d0/11acde10-4869-4425-9968-b4584512900a/1562882298568/p.. B # & & B = .;0 [+]

Kahoot‘ {)} Home @ Discover ‘= Kahoots ol Reports Upgrade now @ Wellington Pereira .. v @

Report Report options e

Gamificacdo na Educacgéo 7

Summary Players (4) Questions (3) Feedback

]
H
All (4) Search H
Rank v Correct answers v/ Unanswered v Final score v -
Q o0 - 2704
2 Qo - 2637
3 Q o - 155
4 Q o - 1377

Fonte: Autor.2019 — Dados da pesquisa

Na figura 12 podemos identificar nivel que cada grupo ficou e a quantidade de
questdes que acertou ou errou por percentual, os alunos que ficaram na segunda colocacgéo
também acertaram todas as questdes, porém o Kahoot analisa o tempo de resposat que tiveram

para ler e selecionar a atividade correta.

Figura 12 - Acertos por pergunta

Kahoot) Al Home @ Dbiscover i= kahoots nill Reports

Report

Gamificagdo na Educacgdo ~

Summary Players (<) Questions (3) Feedback

[ Feectes

Al (3)

Question ~ Type ~ Correct/incorrect ~
A gamificagdo na educagio 7 100

De acordo com Werbach e Hunter (2012, n.p.), as mecanicas s507

000

Para Werbach e Hunter (2012, n.p.), “Dinémica sio?

Fonte: Autor.2019 — Dados da pesquisa

Na figura 13 nos permitiu mesmo no teste com 3 questdes ja trabalhar as dividas das
alunas e demonstrar onde a dupla errou e explicar o porqué, nos possibilitando identificar

pontos de aprendizagem colaborativa.
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55 O Plano de Aula Gamificado

No inicio do curso, as participantes tinham como atividade publicar no blog criado
pelas equipes um plano de aula, que poderiam ter utilizado antes do curso gamificacdo na
educacdo ou ndo, nosso objetivo com essa proposta foi de observar se os plano de aula
desenvolvido continham elementos da gamificagdo, as alunas teriam que desenvolver a
gamificacdo em seus planos de aula, ressaltamos que tais planos postados pelas alunas podem
conter propriedades intelectual do sistema de ensino Piaget?® ao qual a escola aderiu aos seus
servigos, lIhe possibilitando apropriar de solugdes para a educacéo infantil.

Um ponto que também salientamos, é o fato de ndo termos condicionado aos
professores a obrigacdo de utilizar 0 mesmo plano que postaram na primeira aula, desta
forma, algumas mudaram em etapas seguintes e com isso tivemos o desenvolvimento da
gamificacdo na atividade final denominada “gamificar uma aula” divergente do que se tinham
publicado. Assim, algumas equipes mudarem o plano de aula e ndo utilizando o que tinham
postado e publicado, perdendo essa correlacdo de plano de aula sem ser gamificado e plano de
aula gamificado, tentamos conseguir esses planos posteriormente ao curso, porém, ndo foi
possivel.

Os blogs desenvolvidos pelas alunas ficaram vinculados ao endereco do curso,
continhamos 6 blogs durante o curso em pleno funcionamento, porém algumas professoras
voluntariamente desativaram, trataremos apenas de observar 5 equipes, que participaram de
80% das aulas. A equipe intitulada superacdo 2! ndo tem producio para avaliar, as alunas
desistiram apds a primeira aula.

Tivemos algumas circunstancia que ndo conseguimos contornar, gue aconteceram
durante o curso, buscamos sempre resolver, porém nem todas conseguimos, a equipe
intitulada de gamificaac6e, formada por A10 e All, ndo puderam participar da Gltima etapa,
cada participante alegou um tipo problema, segundo A10 nao pode estar “por motivos
pessoais” e All “por motivos familiar”, tentamos desenvolver em outro dia, mas, nao
obtemos sucesso, como uma aluna dessa equipe iniciou um curso a noite e a outra ndo quis
realizar a atividade sozinha ndo conseguimos ter essa ultima atividade realizada por elas. As
alunas chegaram a desenvolver a compreensdo sobre como seria a gamificacdo da disciplina

de matematica conforme a figura 13.

20 Site da empresa: https:/jpiaget.com.br/
21 Endereco eletrdnico da equipe que participou é: https://estougameficando.blogspot.com/


https://jpiaget.com.br/
https://estougameficando.blogspot.com/
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Figura 13 - Mapa conceitual gamificando uma aula.
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Fonte: Autor.2019 — Dados da pesquisa

Os mapas conceituais além de serem relevantes por permitir demonstrar o que
compreendemos sobre o que estamos estudando, assim também quando desenvolvidos para
serem instrumento de avaliacdo, desta forma, 0s mapas conceituais para esta pesquisa, seguiu
os direcionamentos tedrico de Souza e Boruchovitch (2010). Observaremos os elementos dos
jogos digitais, avaliando a incorporacdo da gamificacéo.

As alunas tinham como objetivo gamificar uma aula da disciplina de matematica
falando sobre adicdo, construiram a estrutura basica de como iriam se nortear o
desenvolvimento didatico incorporando a gamificagdo, informaram que haveria uma
narrativa, assim como os elementos de jogos digitais, porém, sem o plano de aula ndo temos
como validar os dados e analisar a incorporacdo da gamificacdo como estratégia didatica.

A equipe kipgamificacao e formada pelas alunas A4, A6 e A9, foi o Unico grupo que
ficou em trio. As alunas postaram em seu blog um plano de aula da disciplina de artes,

conforme podemos ver na figura 14.



Figura 14 - Plano de aula equipe Kipgamificacao
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& @ kipgamificacao2019.blogspot.com

Plano de Aula

Disciplina: Arte

Tdpicos do
conhecimento

Biografia de Anita Malfatti

Objetivos

Desenvolver a habilidade da leitura de imagem.

Formas de
mediacio

Falar sobre a bicgrafia de Anita Malfatti e em
seguida apresentar a obra “o farol de Anita e pedir
que os alunos comentem sobre as caracteristicas
presentes nela.

Recursos

ATIVIDADE DE CASA: Caderno de arte.

Avaliacéo

Observacéo do desempenho dos alunos durante a
atividade.

Postado por

as 16:10 Um comentario

K@

Fonte: Blog Kipgamificagdo, 2019 — Dados da pesquisa

A equipe acabou desistindo de desenvolver a gamificacdo a partir da disciplina

postada, solicitaram a mudanca para a disciplina de lingua portuguesa conforme a (figura 15).

Destacamos, que o plano de aula da disciplina de
digitais. O grupo desenvolve uma gamificagdo j

conforme a figura 15.

Figura 15 - Mapa conceitual
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unto a disciplina de lingua portuguesa
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Fonte: Blog Kipgamificacdo, 2019 — Dados da pesquisa.
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Identificamos que a gamificacdo abordada pelas alunas tratou de seguir um caminho
colaborativo, ao informar que o tipo de gamificacdo serd de contetdo, uma abordagem
explicita pelo curso gamificacdo na educacao que se apropriou do framework desenvolvido
por Pimentel (2018), exposto na figura 4, demonstrando a compreensdo do desenvolvimento
da gamificacdo. A abordagem que tem como objetivo instigar por meios como elementos de
jogos digitais que propdem “desafios, missdes, descobertas empoderamento em grupo”
segundo Schlemmer (2014). Uma abordagem muito relevante ao perceber que a equipe se
apropria de um framework voltado para a gamificagdo na educacdo, que para a nossa
perspectiva escolhida e compreensdo do grupo, demonstram a compreensdo das alunas sobre
o0 desenvolver junto a gamificacéo.

A equipe kipgamificacdo se proplGe a desenvolver uma narrativa (figura 16), logo
organiza seu pensamento segmentado em quatro passos, primeiro com foco motivar a leitura e
interpretacdo de texto utilizando as mecénicas; segundo passo o foco é evoluir os niveis da
escrita a partir do elemento progressao que esta contida nos elementos das dinamicas; terceiro
passo intitulado A4, A6 e A9 de explorar, visando trabalhar a oralidade com entonagédo a
partir dos componentes da gamificacdo; e quarto passo elas trabalham a avaliacdo dos alunos

a partir da producéo de texto.

Figura 16 — Narrativa kipgamificacao

C @ kipgamificacac2019.blogspot.com

Aula Gamificada

Robin Hood & um professor inovador que ao conhecer a gamificacio sente-se desafiado
a implementa-la & suas disciplinas com o intuite de transformar o ensino-aprendizagem de forma
lidica, interativa & colaborativa para o contelido "Leitura e escrita”.

0 professor Robin Hood comecou a incentivar sua turma com jogos de palavras-chave em
grupo para socializar a leitura coletiva. Em sequida, propds uma construcio de uma histéria com
as palavras de cada grupo para escrita individual.

0O professor Robin Hood, utilizou o site "Pixton” para transformar as histérias escritas em "HQ"
digitais. Assim, seus alunos comecaram a desenvolver suas habilidades de criar histérias com
temas diversos.

Fonte: Blog Kipgamificacdo, 2019 — Dados da pesquisa.

A figura 16 demonstra um elemento dos jogos digitais chamado “narrativa”, que
segundo Alves (2015), esta contido no nivel mais alto da piramide (Uma adaptacdo extraida
do curso Gamification sob responsabilidade do professor KevinWerbach). Identificamos
tambem a correlagdo de um personagem chamado de Robin Hood com um professor, que

segundo Alves (2015), é um ponto essencial de um sistema gamificado, ja para Gancho
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(2002), observamos que a equipe utilizam alguns dos cincos pontos que compoem uma

narrativa?> como: enredo, personagens, espaco, ambiente e o narrador. Na figura 16 e 17

encontramos o desenvolvimento do plano de aula com base nos apontamentos de Molinari

(2019), o primeiro ponto atendido como requisito da equipe € a elaboracdo da dindmica

narrativa. O desenvolvimento da gamificagdo é demonstrado na figura 17.

Figura 17 - Desenvolvimento da gamificacéo

C

& kipgamificacao2019.blogspot.com

Contetudo a ser estudado

Cenario: Escola, sala de aula.
Personagens: alunos e professor.
Objetivos:

1° faze:

« Incentivar leitura e interpretacdo com mecanicas de recompensa e cooperagao;

2° fase:

+ Desenvolver a escrita com dindmica de progresséo;
3° fase:
» Produzir textos coletivos e individuais escritos em "HQ" digital.

Utilizaremaos:
Mecdnica:
Feedback;
Recompensa;

Desafio;

Dindmica
Marrativa;Emocao;

Componantes:Pontos;

Fonte: Blog Kipgamificacgio, 2019 — Dados da pesquisa.

Observamos a partir da figura 17, que existem elementos de jogos digitais sendo

incorporados ao planejamento como (recompensa, progressao, feedback, desafios e pontos),

apesar de identificarmos uma boa elaboracdo do mapa conceitual, quando validamos o

desenvolvimento do planejamento da aula a partir dos apontamentos de Molinari (2019),

identificamos que ndo contemplam todos os requisitos como demonstrado no quadro 7.

22 Segundo Gancho (2002) a narrativa é organizada por cinco pontos: enredo, personagens, tempo, espaco,

ambiente e o narrador.
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Quadro 7 - Validando os apontamentos de Molinari (2019)

Uma adaptacdo para validacdo dos pontos de Molinari (2019).

1° | Foi transformado o conteldo da disciplina em uma narrativa ou | Sim

uma histéria?

2° | Dividiu o conteudo a ser estudado em fases a serem alcangadas? Sim

3° | Criou cenarios com diferentes desafios a serem alcangados e esco-
Ihas a serem feitas? Sim.

4° | Foi desenvolvido um objetivo em que o aluno retenha, durante o
caminho percorrido, o contetdo que deve ser ensinado, de modo Néo.
que as tarefas devem estar ligadas a resolucéo de problemas afeitos
a disciplina?

5° | Foi permitido ao aluno poder assumir um personagem e escolher o
papel que vai desempenhar no jogo de acordo com seu perfil Né&o.
(competidor, socializador, conquistador ou explorador)?

6° | Foram feitos avancos que garantem pontos, mais vidas e acesso a
proxima fase. Inversamente, 0s insucessos retiram as vidas e 0s Sim, mas, ndo satisfatério.
pontos conquistados?

Fonte: Blog Kipgamificacdo, 2019 — Dados da pesquisa.

Compreendemos que o quarto ponto e o quinto ndo foram atendidos por ndo estar
claro como se daria as fases, ja o quinto apontamento correlacionando com a figura 16 e 17,
gue demonstra ndo permitir o aluno assumir um personagem fora do seu contexto como criar
um avatar e poder estar motivado por perfis como nos jogos digitais.

Classificamos que a equipe Kkipgamificagdo ndo conseguiu desenvolver um
planejamento de aula adequado, que incorpore a gamificacdo como estratégia didatica, apesar
de identificar elementos da gamificacdo sendo trabalhados, faltou o planejamento conforme
0s apontamentos de Molinari (2019).

A equipe gamespetacular é formada pelas alunas Al e A7, ingressara na segunda aula,
conseguiram realizar as atividades da primeira aula e percorrer com 0 mesmo plano de aula,

conforme a (figura 18).



Figura 18 - Plano de aula sem gamificacdo
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B gamespetacularhm.blogspot.com

quarta-feira, ¥ de Julhc de 2013

PLANO DE AULA

1% semana
12 dia (paginas 6 e 7)
Espacgos, tempos, quantidades, relagdes e

transformacdes
MNatureza e Sociedade

Topico
s do
conhec
imento

v Aherfura de Modulo: “Dois mundos diferentes ou iguais?”.
= Ambientes. campo e cidade.

Objetiv
os

v Estimular € preparar os alunos para o conteudo a ser
abordado.

* Provocar curiosidade.

* Construir percepcbes & guestionamentos sobre si e os
outros.

= Participar de relacbes sociais.

= Expor oralmente suas opinides.

= Desenvolver senso critico da realidade.

» Trabalhar a atencdo, apreciacdo. observacio de detalhes,
figuras, formas, cores e confagem.

» Desenvolver a linguagem oral.

» |dentificar diferencas e semelhancas entre ambientes.

= Perceber caracteristicas e componentes de cada local

Formas
de
mediag
ao

» Exploracao da capa de abertura do Modulo.
» Roda de conversa.
» Realizacdo da atividade do Manual do Alune.

Recurs
0s

* Manual do Aluno.
= Tinta guache.

Avaliag
ao

= (Observacao diaria do desempenho geral, atencao,
interesze e assimilacio dos conteddos por parte do aluno.

* Respeito & utilizac8o dos conhecimentos sobre o mundo
social, cultural e digital (Competéncia 1 — BNCC).

Fonte: Gamespetacular, 2019 — Dados da pesquisa

Observamos que o plano de aula (figura 18) ndo contempla elementos da gamificacéo,

a aula busca atender muitos objetivos relevantes para o desenvolvimento do aluno como

“perceber caracteristicas € componentes de cada local”, e que ndo encontramos aportes como

as TD que associadas a cultura popular, que estdo atualmente presentes no videojogos,

televisores e internet, possibilitando ampliar a capacidade humana em realizar uma variedade

de tarefas (PRENSKY, 2012, p.93). A equipe desenvolve seu plano de aula conforme a

(figura 19), planejando o desenvolvimento da gamificacao.




Figura 19 - Mapa conceitual
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Fonte: Blog gamespetacular, 2019 — Dados da pesquisa

A disciplina escolhida pela equipe gamespetacular € histéria, conforme a figura 19

encontramos sua estrutura formada com base nas mecénicas, dindmicas e componentes. O

objetivo € que os alunos compreendam sobre as grandes

Figura 20 — Narrativa

navegacoes.

C

8 gamespetacularhm.blogspot.com

Aula gamificada

Imaginem que no fim do século XV, a maior parte da

meio de transporte eram as embarcacbes. Porém, que n&o se sabia como ou se conseguiriam
chegar a um determinado local. Por que o que se sabia, & que a terra era plana, achatada, e,

desse modo, o oceano Atlantico terminava e as embar

problemas imaginarios, diante do Mar Tenebroso, os navegadores enfrentaram as dificuldades
reais. O fato de navegarem em mares nunca antes navegados, eles néo tinham informacgdes
sobre as rotas mais adequadas. Para tanto, toda sociedade portuguesa se envolveu nas
navegacGes maritimas com seus interesses, pois entre 0s europeus, ela era a que mais tinha

conhecimento sobre as embarcagdes.

Europa precisava se deslocar e 0 Unico

cacfes caiam em um abismo. Além dos

Fonte: Blog gamespetacular, 2019 — Dados da pesquisa
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Observamos que a (figura 20) trata de representar um texto que tem o elemento
“parrativa”, segundo a estrutura de Gancho (2002), observamos que a equipe utilizam os
cincos pontos que compoem uma narrativa segundo Gancho (2002). Na figura 21
encontramos o plano de aula que analisaremos de acordo com o0s apontamentos de Molinari

(2019), o primeiro ponto realizado foi a narrativa.

Figura 21 - Desenvolvimento da Gamificacéo

-Asala de aula.

Os personagens:

- Navegantes, Reis, Comerciantes, Igreja e povo .

Objetivos:

Fase 1:

- Compreender a importancia das especiarias no século XV;

Fase 2:

- Descrever as caracteristicas do comércio das especiarias no periodo imediatamente anterior as
Grandes Navegacdes;

Fase 3:

- ldentificar os grupos sociais envolvidos no comércio das especiarias antes das Grandes
Navegacdes.

Sera utilizado:

Mecéanicas: Desafios, competicéo e feedback.

Dinémicas: Narrativa, restricdo, relacionamento e emocdes.
Componentes: Times, conguistas e pontos.

Postado por as 15:52 Nenhum comentario: ™M D)

Fonte: Blog gamespetacular, 2019 — Dados da pesquisa

As alunas da equipe gamespetacular desenvolveram o plano de aula gamificado tendo
como cenario a sala de aula, permitindo aos alunos serem personagens diferentes, que
trilhardo por etapas diferentes chamadas de “fase” que vdo da primeira até a terceira fase, por
fim, foi categorizado os elementos da gamificacdo na estrutura de mecénicas, dinamicas e
componentes. Observamos se foi contemplado a gamificacdo de uma aula a partir dos

apontamentos de Molinari (2019) no quadro 8.
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Quadro 8 - Avaliacéo a partir de Molinari (2019)

Uma adaptacédo para validacdo dos pontos de Molinari (2019).

1° | Foi transformado o conteldo da disciplina em uma narrativa ou | Sim

uma histéria?

2° | Dividiu o conteldo a ser estudado em fases a serem alcangadas? Sim

3° | Criou cenarios com diferentes desafios a serem alcangados e esco-
Ihas a serem feitas? Sim.

4° | Foi desenvolvido um objetivo em que o aluno retenha, durante o
caminho percorrido, o contetdo que deve ser ensinado, de modo Néo.
que as tarefas devem estar ligadas a resolucéo de problemas afeitos
a disciplina?

5° | Foi permitido ao aluno poder assumir um personagem e escolher o
papel que vai desempenhar no jogo de acordo com seu perfil Sim.
(competidor, socializador, conquistador ou explorador)?

6° | Foram feitos avancos que garantem pontos, mais vidas e acesso a
proxima fase. Inversamente, 0s insucessos retiram as vidas e 0s Sim, mas, ndo satisfatério.
pontos conquistados?

Fonte: Blog gamespetacular, 2019 — Dados da pesquisa

Analisamos que o plano de aula da equipe gamespetacular ndo atende a todos os
pontos, que compreendemos ndo estar claro sobre como sera desenvolvido cada fase, assim,
como pela auséncia de detalhes sobre como aconteceria e 0 objetivo ao qual o aluno percorre
e aprender resolvendo tarefas e problemas de acordo com o apontamento quarto do quadro 8.
Desta forma, observamos que ainda existem pontos que a equipe precisaria melhorar para
executar o plano de aula gamificado em sala de aula.

Apenas uma equipe conseguiu desenvolver um plano seguindo os apontamentos de
Molinari (2019), que nos proporcionou detalhes, assim como a equipe gamespetacular que

utilizou 0 mesmo plano de aula, a equipe que analisaremos agora, denominada “avaliando a
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gamificacdo” teve como plano de aula inicialmente o que consta na (figura 12)?%. Destacamos
que essa foi a Unica equipe que conseguiu elaborar um plano de aula com detalhes e dentro
dos apontamentos de Molinari (2019). Assim, foi o blog que obteve uma maior énfase de

nossa parte.

Figura 22 - Plano de Aula sem a gamificacdo das alunas A2 e A3

Plano de Aula

Tépico = Abertura de Mddulo 1: "Wivo em um mundo cheio de alegria™.
s do = Brincadeairas antigas.
= Jogos individuais & em gnupo.
= Relaches sociais.

hittps:favaliandoagamificacac blogspol.com

29072019 Avalando a gamificacio
conhec
imento
= Estimular os alunos acercado conteddo a ser abordado.
Construir percepcies e questionamentos sobre si e os
B B outros.
Objetiv = Participar de relagies sociais.
os = Desanvalver o sanso coritico da realidade que o cerca.
= Expressar ideias, dessjos e sentimentos relativos as suas
vivdncias por meie da linguagem oral, de desenhos ou de
outras formas de expressio.
Formas = Roda de conwversa sobre o brincar.
de = Exploracio da cena de abertura do Méduls indagando sobre
" 0s jogos que as criancgas estdo realizando.
medlag: = Brincadeiras e jogos antigos.
30 * Realizacio da atividade do Manual do Aluno.
Recurs = Bringuedos antigos, como: pido, peteca, corda. bolinha de
gude & amarelinha.
oS = Manual do Aduno.
= Observacio didria do desempenho geral, atencio, interesse
Avalia eassimilagio dos conteddos por parte do aluno.
— " - Apreciacio do exercicio da empatia e do dialogo,
ao respeitando o outro & os direitos humanos. (Competéncia
9 — BNCC).

Fonte: Blog avaliando a gamifica¢do, 2019 — Dados da pesquisa

No plano de aula apresentado (Figura 12), observa-se que ndo existem elementos que
indiguem que houve alguma apropriagdo sobre o conceito de gamificagdo, ou sobre os
elementos dos jogos digitais que poderiam ser incorporados na aula. No item “Formas de
mediagdo” evidencia-se que podem ser usados jogos na aula, mas o uso de jogos ndo se

configura como gamificacgéo.

23 alguns blogs nio estdo mais online, por medida de precaugdes assim que finalizamos o curso pedimos para ndo
alterarem nada até que pudéssemos baixar ou imprimir os contetdos, assim fizemos a conversdo dos sites em
arquivos de formato de extensdo PDF, que serd utilizado para demonstrar as producgdes e analisar os dados
correlacionando com a nossa base tedrica contida nos capitulos anterior.
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Utilizamos como uma atividade do curso a elaboracdo de mapas conceitual, A2 e A3
planejaram sua disciplina incorporado a gamificacdo, que ndo estava previsto no plano

postado anteriormente conforme a figura 16, desta forma temos a figura 17.

Figura 23 - Mapa conceitual disciplina de portugués (construcéo de palavras)

Cy
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ATRAVES I\”mm‘m: ™ ’{WJ ATRAVES DA HMMDIWWS\
) J \ \ )
|
CRD
WOLVEND — p| NMMT]VA:
._‘:,_.l(,‘ \NEC‘MCA; SENDO M‘CWVEMYTV“ POR MELD DF pimymos:‘
sio
QUAND
[ -H,Llhll.'(i“ﬂﬂlll | :
05 JOGADOS ALCANGAM

A PARTIR DA \ 0 ORIETIVO J

CURIOSIDADE | | COMPETICAD

Fonte: Blog avaliando a gamificagéo, 2019 — Dados da pesquisa

A proposta das alunas em gamificar uma aula de portugués, que tem como objetivo
construir palavras com resolucdo de problemas, compreendemos que de acordo com a figura
17, existe o desencadeamento a partir da estrutura da gamificacdo que organiza os elementos
dos jogos digitais por “mecanica, dindmica e componentes” Werbach e Hunter (2012). A2 e
A3 evidencia a narrativa e explica como sera o seu desenvolvimento.

O grupo “avaliando a gamifica¢ao” segue 0s apontamentos de Molinari (2019), que o
mesmo chama de “Como gamificar a aula”?, que estrutura através de 6 pontos sobre como
elaborar a gamificagdo e desenvolver em sala de aula. Como nédo foi possivel colocar em
apenas uma imagem, dividimos em 2 figuras, a narrativa (figura 18) e nas figuras 19 e 20 os

elementos de jogos digitais sendo planejados segundo a estrutura.

24 Disponivel no link https://revistaeducacao.com.br/2019/07/01/gamificacao-na-sala-de-aula/


https://revistaeducacao.com.br/2019/07/01/gamificacao-na-sala-de-aula/
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Figura 24 - Gamificando uma aula parte 2

quinta-feira, 18 de julho de 2019 Quem sou eu
. " 1ficad: Avaliando a gamificagao
Aula Gamificada s %
Visualizar meu perfil completo
Katilene, € uma professora de 1° ano do Ensino Fundamental |, que ao acessar o blogger

"Avaliando a gamificacdo”, publicado por duas professoras que trabalham juntas na Educacao
Infantil, aproveitou a ideia do plano de aula para apresentar em sua turma, com o intuito de Arquivo do blog
gamificar sua aula. Ela iniciou sua aula com o surgimento da escrita para despertar no aluno a

habilidade no processo de escrita, no qual passou por alguns desafios, que procurou inovar ainda ¥ 2019 (8)
mais sua didatica, trazendo uma narrativa para fundamentar seu plano de aula e aprimorar o
conhecimento dos seus alunos

Diferencas entre GAME &
GAMIFICAGAO

Quadrinho

Experiéncia com games

https://avaliandoagamificacao.blogspot.com 1/5

Fonte: Blog avaliando a gamificagéo, 2019 — Dados da pesquisa

O primeiro passo dos apontamentos de Molinari (2019) é “transformar o conteudo da
disciplina em uma narrativa, uma historia”. As participantes desenvolvem sua narrativa a
partir de uma professora que ao encontrar um plano de aula se sentiu encorajada a utilizar
como estratégia para sua didatica, se apropriando de um elemento dos jogos digitais contida
no grupo chamado de dindmicas (WERBACH; HUNTER 2012).

Figura 25 - Gamificando uma aula parte 3
29/07/2019 Avaliando a gamificacao

Cenario - Escola, Patio - Sala de Aula

Objetivo - Atingir o conteddo abordado/ ligados a resolugdo de problemas.

Personagens - Alunos, 1 Professor

Orientador - Professor

Avancos- Positivos (mais vidas e acesso as proximas fases) e Negativos (menos vidas e menos
pontos conquistados).

E comeca a Narrativa
Instruir os alunos em sala de como acontecera o jogo. ( precisa esta sem sapatos )
Montar seu Avatar.

4 4« [2/5 MR | SR
Fonte: Blog avaliando a gamificagdo, 2019 — Dados da pesquisa




Figura 26 - Gamificando uma aula parte 4
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E comeca a Marrativa:

Instruir os alunos em sala de como acontecera o jogo. [ precisa esta sem sapatos )

Montar seu Avatar.

A largada acontecera com a dica da primeira pista { ainda em sala). Os alunos deverao maontar suas
equipes com S5 componentes e escolher um nome para a mesma. Acontecera um sorteio para saber
gual a prnimeira eguipe e assim sucessivamente. Cada uma passara por 5 efapas e isso inclul a
troca de jogadores.

1=- Formar uma palavra com Alfabeto Movel gue estara exposto sobre a mesa, caso nao consiga
nao aobtera pontos. [ 5 Argolas)

2 = Tera gque conseguir pular corda 5 vezes. [ positive 5 angolas! negativo 2 argolas)

3 - Obstaculo passar no tdnel e conseguir resohlrer a situacao problema: 5+2= ( Esta fase positivo 8
argolas’ negativo 3 argolas).

4= Jogar boliche para wver guantos pinos irdo derrubar, cada pino possui uma pontuacio que sera
somado as suas conguistas.

5 = Ao ouvir uma musica o aluno dewvera recolher o maior nimero de argolas possiveis, antes da
musica parar.

[ Avaliacao - Observacao do tempo de participagao de cada prova e desempenho dos alunos na
realizacao desta atividade ).

Mo final, sugernr que cada aluno pronuncie uma moasica com base na palavra formada.
Mecanica: Recompensa, sorte, estado de vitdria, desafo, feedback

Dinamica: NMamativas, relacionamento e emogcies.
Componentes: Conquistas, desafios de niveis, avatares, pontos.

Postado por Avaliando a gamificagdo as 1528 Nenhum comentano:

Fonte: Blog avaliando a gamificagdo (2019) — Dados da pesquisa

Os dados organizados a partir de Molinari (2019) demonstram que por meio do curso,

as professoras participantes se apropriaram da gamificacdo e incorporaram como uma

estratégia ao utilizar os elementos dos jogos digitais.

Quadro 9 - Analise do plano de aula postado no blog apontamentos de Molinari (2019)

(continua)

Transforme o conteldo da disciplina em uma narrativa, uma historia;

Equipe

Avaliando a gamificacdo

Narrativa

Katilene, é uma professora de 1° ano do Ensino Fundamental I, que ao acessar o blogger
"Avaliando a gamificacdo", publicado por duas professoras que trabalham juntas na Educagao
Infantil, aproveitou a ideia do plano de aula para apresentar em sua turma, com o intuito de
gamificar sua aula. Ela iniciou sua aula com o surgimento da escrita para despertar no aluno a
habilidade no processo de escrita, no qual passou por alguns desafios, que procurou inovar
ainda mais sua didatica, trazendo uma narrativa para fundamentar seu plano de aula e

aprimorar o conhecimento dos seus alunos.
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Quadro 9 - Andlise do plano de aula postado no blog apontamentos de Molinari (2019)

(continua)

Transforme o contetdo da disciplina em uma narrativa, uma histéria

Equipe

Avaliando a gamificacdo

Narrativa

Katilene, é uma professora de 1° ano do Ensino Fundamental I, que ao acessar o blogger
"Avaliando a gamificacdo", publicado por duas professoras que trabalham juntas na Educacéo
Infantil, aproveitou a ideia do plano de aula para apresentar em sua turma, com o intuito de
gamificar sua aula. Ela iniciou sua aula com o surgimento da escrita para despertar no aluno a
habilidade no processo de escrita, no qual passou por alguns desafios, que procurou inovar
ainda mais sua didatica, trazendo uma narrativa para fundamentar seu plano de aula e

aprimorar o conhecimento dos seus alunos.

Divida o conteldo a ser estudado em fases a serem alcancadas;

Fases

1- Formar uma palavra com Alfabeto Mével que estara exposto sobre a mesa, caso ndo

consiga ndo obtera pontos;
2 - Tera que conseguir pular corda 5 vezes;

3 - Obstaculo passar no tanel e conseguir resolver a situacdo e ou problema: exemplo:
5+2=;
4- Jogar boliche para ver quantos pinos irdo derrubar, cada pino possui uma pontuagdo

que serd somado as suas conquistas.

5 - Ao ouvir uma musica o aluno deverd recolher o maior nimero de argolas possiveis,

antes da musica parar.

Descri¢do

A largada acontecera com a dica da primeira pista (ainda em sala). Os alunos deverdo montar
suas equipes com 5 componentes e escolher um nome para a mesma. Acontecerad um sorteio
para saber qual a primeira equipe e assim sucessivamente. Cada uma passara por 5 etapas e

isso inclui a troca de jogadores.

Crie cendrios com diferentes desafios a serem alcangados e escolhas a serem feitas;

A2 e A3: “Escola, Patio e Sala de Aula”.

O objetivo é que o aluno retenha, durante o caminho percorrido, o contetdo que deve ser ensinado, de modo

que as tarefas devem estar ligadas a resolugdo de problemas afeitos a disciplina;

A2 e A3: “Atingir o contetido abordado/ ligados a resoluciao de problemas”.
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Quadro 9 - Andlise do plano de aula postado no blog apontamentos de Molinari (2019)
(concluséo)

Transforme o conteddo da disciplina em uma narrativa, uma histéria

Ao aluno deve ser permitido assumir um personagem e escolher o papel que vai desempenhar no jogo de

acordo com seu perfil (competidor, socializador, conquistador ou explorador);

A2 e A3: “Personagens: Alunos e Professor”.

Os avancos garantem pontos, mais vidas e acesso a proxima fase. Inversamente, 0s insucessos retiram as

vidas e 0s pontos conquistados.

A2 e A3: “Avancos: Positivos (mais vidas e acesso as proximas fases) e negativos (menos vidas e

menos pontos conquistados)”.

Fonte: Blog avaliando a gamificagdo (2019) — Dados da pesquisa

Compreendemos que os pontos sugeridos por Molinari (2019) foram seguidos pelas
alunas ao desenvolverem o plano de aula, destacamos os elementos organizados de forma
hierarquica pelo proprio grupo que é composto por A2 e A3 que disponibiliza de forma

estrutural conforme destacamos abaixo:

e Mecanica: Recompensa, sorte, estado de vitoria, desafio, feedback
e Dinamica: Narrativas, relacionamento e emocdes.

e Componentes: Conquistas, desafios de niveis, avatares, pontos

Demonstrando a compreensdo sobre os elementos de jogos digitais utilizados e
organizados conforme Werbach e Hunter (2012). Outro ponto que é relevante é a descricdo de

etapas também desenvolvido pela mesma equipe:

1. Primeiro passo comega a Narrativa:

2. Instruir os alunos em sala de como acontecera o jogo. (precisa esta sem sapatos)
3. Montagem das equipes com 5 componentes e escolher um nome para a mesma.
4

Montar seu Avatar.

Correlacionando o plano de aula inicialmente postado pelas professoras sem a
gamificacdo, com o desenvolvimento de um plano de aula gamificado que utiliza a estrutura
de gamificar uma aula de Molinari (2019), assim como a hierarquia dos elementos que séo

estruturados por mecanica, dindmica e componentes Werbach e Hunter 2012. Desta forma,



89

demonstrando que a parti do curso as alunas se apropriaram da gamificacdo e incorporou
como uma estratégia ao utilizar os elementos dos jogos digitais junto a um planejamento que

é validado pelos pontos feitos por Molinari (2019).
5.6  Avaliacédo do Curso pelas Professoras Cursistas

O curso gamificacdo na educacéo teve como proposta ser avaliado pelas alunas, apos a
ultima aula enviamos para o grupo um formuléario do Google com perguntas sobre o curso, na
primeira questionamos sobre a relevancia do curso para o planejamento de cada professora.

Conforme a (figura 27) temos a nuvem de palavras.

Figura 27 - Nuvem de palavras sobre a relevancia do curso para as alunas
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Fonte: Autor, 2019 — Dados da pesquisa

Temos um destaque na figura 27, que contém em evidencia a palavra sim, que esteve
presente em todas as respostas das alunas, confirmando que o curso foi relevante para todas,
logo, justificando a palavra “porqué” a segunda com maior expressao, em seguida tendo um
destaque as palavras “utilizar”, “aulas”, “planejamento”, “aprendizado”, ‘“dinamica”,
“gamificagdo” entre outras, que evidencia a relevancia para o planejamento gamificado e
aprendizagem.

Nos demais questionamentos sobre a avaliagdo do curso, 81,8% informaram que o
tempo do curso para aprender foi satisfatorio, ja 18,8% informaram que nédo, que precisaria de
mais tempo; Para 90,9% a gamificagdo permitird novas estratégias a sua metodologia, para
9,1% disse que talvez; 90,9% responderam que sera relevante para sua formacao, ja 9,1% diz
que talvez; Todas informaram que que o professor atendeu as expectativas com relagcdo a
mediador do curso gamificagcdo na educagédo; Todas pretendem gamificar em breve; quando

perguntamos sobre o que marcara na vida de cada aluna, destacamos a fala de A5 que diz:
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“As estratégias que aprendi para facilitar no processo do ensino aprendizado dos alunos”, para
A6 “Representa enriquecimento na minha pratica didatica”, e para A2 “A forma de
gamificar”; Pensando na formagdo dos professores, perguntamos 0 que representa 0 curso

gamificacdo na educacéo, elaboramos a figura 13.

Figura 28 - Nuvem de Palavra sobre a representacdo do curso para a formacéao

! [
» ADESBRAVAR ovacaoty RVAVU
[ 2 [}
1) L4
DL . D) Y
U U
DD ] LA ) ”., ~ OO0
DD ) DD
» DO .
[) » [ ~ LA L:
NG 2
o]0

Fonte: Autor, 2019 — Dados da pesquisa

2 <¢ 2% ¢

Conforme apresentado na figura 13, os termos “conhecimento”, “representa”, “aluno”,
permite que constatemos que os estudantes compreenderam a relevancia do curso mesmo de
curta duracdo. Perguntamos por Gltimo, sugestdes que as mesmas quisessem informar como
forma de contribuir para o curso, segundo A8 “que o curso ndo deixe de existir, porque muitas
pessoas precisam conhecer esse mundo”, ja para A2 “vale muito a pena se especializar nesse
assunto”, essas duas falas demonstra a relevancia do curso.

Inicialmente perguntamos sobre a formacdo, para entender quais acGes de formacao
sdo realizadas na instituicdo a qual as professoras trabalham, de forma unanime as onze
professoras informaram que acontecem reunifes pedagdgicas, dez apontaram que acontece
palestras e sete informam que elaboram planejamento com colegas.

Todas as cursistas lecionam no ensino fundamental, oito tinham concluido o ensino
superior em licenciatura plena, duas realizaram poOs-graduacdo e trés ndo tem ou nédo
finalizaram sua formacdo superior. A partir da analise do perfil das cursistas passamos a
investigar experiéncia do grupo em curso na modalidade quanto a sua formagéo.

Na segunda pergunta sobre a formagdo questionamos se houve alguma formagdo que
abordou o uso de jogos na Educacdo, seis disseram que ndo e cinco disseram que sim e para

aqueles que confirmaram que tinha visto pedimos que fizessem um breve comentario sobre
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sua experiéncia com jogos e como ficou em aberto o critério de preenchimento tivemos
apenas quatro pessoas que responderam, mas duas ndao preencheram de forma satisfatéria e
nao sendo relevante, com isso temos as seguintes falas: “Jogos pedagogicos™ e “A experiéncia
se deu pela proposta do material didatico”. Diante das falas compreendemos que diante da
nossa amostra poucos viram sobre jogos na educacao.

No segundo momento investigamos em funcéo da avaliagdo do curso gamificagdo na
educacdo o formulério eletrdnico foi organizado da seguinte maneira: a) avaliagdo do curso;
b) se compreenderam o que é a gamificacdo, perspectivas e metodologia; c) sobre o
planejamento e formacdo. Nove entenderam que o tempo do curso que foi de 18 horas foi
suficiente para aprender sobre o que € a gamificacdo e as demais disseram que talvez seria
melhor uma pouco mais de tempo, outra pergunta foi colocada sobre o que marcaria na vida
dos participantes o curso e tivemos:

Que sempre devemos encontrar tempo para recebermos novos conhecimentos (Al);

A forma de gamificar (A2);

O aprendizado (A3);

Meu profissional (A4);

A vida profissional (A5);

O conhecimento adquirido (A6);

As estratégias que aprendi para facilitar no processo do ensino aprendizado dos

alunos (A7);

Os momentos de aprendizagem e os que fardo pelos meus alunos (A8).

Aprender a lidar com as tecnologias (A9);

A facilidade que as ferramentas tecnoldgicas oferecem, como me divertir

testando, criando e jogando (A10). Muito bom e

Representa enriquecimento na minha préatica didatica (A11).

Ao tratarmos sobre o que compreenderam o que € a gamificacdo, perspectivas e
metodologia, perguntamos se para sua metodologia a gamificacdo permitird adicionar
possiveis novas estratégias, 10 marcaram que sim e 1 talvez. Todas pretendem gamificar em
breve. Por tanto, temos a compreensdo que as mesmas compreendem a gamificacdo como

uma estratégia relevante para suas praticas.
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5.7  Planejamento com a Gamificacdo em Sala de Aula

Nessa etapa as alunas chegam ao que chamamos nos jogos digitais de fase final,
compreendendo que gamificacdo ndo é a mesma coisa de utilizar games, mas, que se apropria
dos elementos dos jogos para incorporar a ambientes do nosso cotidiano como € o caso de
uma sala de aula, que pode ou ndo se misturar com uma realidade mista (real e virtual) e

também pode ou n&o utilizar softwares ou jogos digitais.

Diante das sete etapas que as alunas passaram no curso gamificacdo na educacéo, que
foi proporcionado conhecer a gamificacdo de forma teorica e pratica, sempre dando énfase
para 0 desenvolvimento no meio educacional, foi questionado diante da qualificacdo dessa
pesquisa se alguma professora desenvolveu a gamificacdo além do que planejamos como
proposta de pesquisa que se deu ao analisar o plano de aula incorporando a gamificacéo.
Assim, voltamos a escola e realizamos uma entrevista com as alunas (Apéndice C), apenas
uma aluna conseguiu desenvolver a gamificacdo em sala de aula e detalharemos a experiéncia
da aluna A2.

A professora A2 conseguiu desenvolver a gamificacdo na sua sala de aula ap6s o curso
gamificagdo na educagdo, segundo a mesma “Foi feito o desenvolvimento da gamificacdo em
muitas aulas”, pedimos para relatar ao menos uma das suas experiéncias e detalhar como
aconteceu, a mesma “elaborou uma aula gamificada na turma da educacdo infantil nivel dois”.
Compreendemos que um dos pontos desafiador da gamificacdo é projetar a experiéncia do
jogador segundo Burke (2015), Desta forma, encontramos elementos da gamificacdo que
motivam Renaud e Wagoner (2011), e sdo os instrumentos que promovem a solucdo para
incorporar a gamificacdo (ALVES 2015), como a narrativa que fazem parte da hierarquia do
elemento do jogo Werbach e Hunter (2012), que o inclui dentro de um grupo chamado de

dinamicas.

A narrativa de A2 foi desenvolvida sobre descobrimento das palavras, que tinha como
objetivo a compreensdo de letras, palavras, figuras e lugares. A professora A2 e sua auxiliar
separou as criangas por grupos as mesmas tinham idade média de 5 anos, foi dado avatares
para representar cada grupo, que para Thiebes et al (2014), ¢ chamado de “Personagem
Virtual” criando assim uma representagao virtual, os alunos de A2 tinham que pegar flores em
um cesto que inicialmente marcavam suas fases (1, 2, e 3), eles nomearam um lider que

representava a equipe.
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Etapas:

e na primeira seria para formar palavras com a letra que foi pego no cesto, cada
equipe deveria desenvolver 3 palavras em 20 minutos;

e na segunda através das figuras formar palavras, cada equipe tinha 20 minutos para
forma palavras com as inicias de cada figura; e

e na terceira usando o quebra cabeca de lugares, que logo apos formar o lugar atras

da imagem continha uma letra que utilizavam para formar palavras.

Por fim, a professora A2 relatou que tiveram muitas dificuldades, mas, que foi muito
gratificante, quando os alunos conseguiam realizar as atividades ganhando pontos e emblemas
e via o ranqueamento, segundo A2 “ficavam muito euféricas”, motivando a estarem
concentrados e quererem terminar as atividades o mais rapido possivel.

Identificamos que s6 A2, conseguiu planejar a gamificacdo e desenvolver em sala de
aula os demais encontraram dificuldade, colocando em prética alguns elementos da
gamificacdo como recurso, desta forma, A9 justifica o porqué a mesma ndo elaborou a

gamificacdo a alguma aula:

O curso foi bastante significativo, sem ddvida coloquei algumas experiéncias
em pratica, porém, nesse semestre ainda ndo foi possivel propriamente
desenvolver a gamificacdo como aprendemos no curso, logo perguntamos
quais as dificuldades: O tempo, a falta de apoio escolar e a minha
dificuldade com as tecnologias.

Assim como para A9, A3 também ndo desenvolveu a gamificacdo em sala de aula, a
mesma informa que: “O curso ajudou muito a aprimorar as aulas de maneira bastante
significativa, com a utilizacdo da gamificacdo nas aulas, os alunos passaram a se concentrar e
interagir um pouco melhor”. Entretanto, questionamos sobre a elaboragéo, mas, ndo existiu o
planejamento da gamificagcdo sendo identificado apenas a incorporagdo de elementos da
gamificagdo como sorteios para realizar atividades como desafios, avatares, pontos,

ranqueamento entre outros.
5.8  Desenvolvimento da Gamificacdo em Sala de Aula

Entrevistamos todas as professoras que participaram do curso gamificacdo na
educacdo, utilizamos o (Apéndice C), apenas uma professora fizemos de forma online e as
demais presencial. Diante do questionamento “VVocé conseguiu desenvolver a gamificacdo em

sala de aula?”, apenas uma professora informou que sim e teve a plena condi¢do de explicar
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como foi o planejamento, as demais professoras ndo conseguiram explicar detalhes e ndo

demonstrando a incorporacao de forma adequada com base em Molinari (2019).

Sim ou N&o;
Se sim, como aconteceu? Como foi feito o planejamento?

Se ndo, porque ndo foi possivel?

Para A3 “o curso ajudou muito a aprimorar as aulas de maneira bastante significativa,
com a utilizacdo da gamificacdo nas aulas os alunos passaram a se concentrar e interagir um
pouco melhor”. Porém, quando perguntado sobre o desenvolvimento em sala de aula, foi nos
informado que ndo houve planejamento e identificamos que foram utilizados elementos da
gamificacdo como desafios, ranqueamento, aleatdrio, entre outros.

Ao identificar dificuldades por parte da maioria das entrevistadas identificamos uma
repeti¢do em fungdo do argumento, desta forma a fala de A1 “nesse semestre ainda ndo foi
possivel propriamente desenvolver a gamificacdo como aprendemos no curso”, representa a
grande maioria, apesar da aluna expressar que “O curso foi bastante significativo, sem duvida
coloquei algumas experiéncias em pratica”. Indagamos o que a mesma achou que poderia lhe
esta dificultando a realizagdo e segundo Al “O tempo, a falta de apoio escolar e a minha
dificuldade com as tecnologias”. Um fato que podemos correlacionar com a nossa percepgao,
que pelo pouco tempo que estivemos presentes a coordenagdo nédo esteve presente a nenhuma
das aulas, fizemos varios convites e ndo obtemos nenhum sucesso.

Diante das dificuldades que algumas professoras relataram, assim como pela nossa
percepcdo que a coordenacdo ndo deu apoio ou incentivo tanto por ndo querer participar,
como por acreditar que sabia do que se tratava, destacamos também pouca intimidade com as
TD por parte das professoras. Para A4 ndo foi possivel “aprender bem como ela gostaria”.
Assim, questionamos para saber sobre o que poderia ter dificultado a ndo compressdo e
desenvolvimento da gamificacdo? Ela informou que um dos fatores foi o tempo de aula que
foi pouco, outro ponto foi a pouca pratica da mesma e por estar em grupo que ficou com 3
pessoas.

Apesar de alunas ndo conseguirem, A2 nos informa que foi feito o desenvolvimento da
gamificacdo e pode realizar em muitas aulas, porém solicitamos o relato de pelo menos uma
aula, segundo A2, foi elabora pela mesma uma aula na turma da educacéo infantil nivel dois.
5.4

A narrativa foi desenvolvida sobre descobrimento das palavras, que tinha como

objetivo a compreensdo de letras, palavras, figuras e lugares, a professora e sua auxiliar criou
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grupos e as criancas tinham idade média de 5 anos, pegamos avatares para representar cada
grupo e imprimimos, os mesmos tinham que pegar flores em um cesto que inicialmente
marcavam sua fase, eles nomearam um lider que representava a equipe. Esta aula ocorreu
apos o curso de gamificacdo na educacao.

Foi desenvolvido 3 caminhos:

e na primeira seria para formar palavras com a letra que foi pego no cesto, cada
equipe deveria desenvolver 3 palavras em 20 minutos;

e na segunda através das figuras formar palavras, cada equipe tinha 20 minutos para
forma palavras com as inicias de cada figura; e

e na terceira usando o quebra cabeca de lugares, que logo apos formar o lugar atras

da imagem continha uma letra que utilizavam para formar palavras.

A professora relatou que tiveram muitas dificuldades, mas, que foi muito gratificante,
guando os alunos conseguiam realizar as atividades e viam o ranqueamento ficavam muito
euféricas, motivando a estarem concentrados e quererem terminar as atividades o mais rapido
possivel.

Diante do processo de formacdo das professoras que experienciaram o planejamento
de pelo menos uma aula a gamificacdo como uma estratégia didatica a partir de um curso, que
possibilitou a incorporagdo dos elementos de jogos digitais estruturados pelas mecanicas,
dindmicas e componentes aos seus planos de aula.

Identificamos a compreensdo das alunas sobre o que € a gamificacdo, qual a diferenca
entre jogos digitais e gamificacdo, como é possivel planejar uma aula gamificada e sobre a
relevancia que o curso gamificacdo na educacdo possibilitou para a formacdo continuada das
professoras, que diante das atividades e desafios impostos em cada aula, possibilitou a
elaboracéo de didaticas com elementos dos jogos digitais.

Neste capitulo evidenciamos a analise dos dados, demonstrando por meio da
caraterizacdo escolhida a analise e os elementos, correlacionando as teorias com os dados

coletados.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Existem inumeros curso de formacdo de diversas modalidades, com foco no
aperfeicoamento do professor, compreendemos que os aportes tecnoldgicos como artefato no
processo de ensino e aprendizagem colaboram e possibilitam desenvolver estratégias didaticas
significativas para o professor.

Esta pesquisa contribui para 0 &mbito da educacdo, demonstrando a gamificacdo como
estratégia didatica, encorajando professores do ensino fundamental anos inicias a planejar
aulas e desenvolver a gamificacdo para a sala de aula. Desta forma, compartilhando com a
sociedade o que elaboramos e como foi parametrizado o processo do estudo e anélise dos
dados.

Entendendo o qudo grande e relevante pode se torna a gamificacdo na educacao,
seguimos com uma proposta que evidencia a estratégia, motivacdo e engajamento inteirados
de uma estrutura planejada com os elementos dos jogos digitais organizados por mecéanicas,
dindmicas, estilo (componentes) e pensamento de jogos em contextos educacionais como
meio onde possibilite compreender a perspectiva e o publico ao qual desenvolvemos a
gamificagéo.

Os principais resultados alcancados mostram que: (a) o curso possibilitou ao professor
desenvolver as suas competéncias e adquirir estratégias didaticas; (b) o curso de curta duracédo
podem proporcionar ao docente a reflexdo e as experiéncias quando incorporado a
gamificacdo aos planos de aula; (c) o curso de gamificacdo na educacdo possibilitou o
desenvolvimento de planos de aulas com didaticas gamificada; (d) todas pretendem gamificar
em breve; (e) tivemos uma aluna que desenvolveu a gamificacdo em sala de aula. Desta
forma, compreendemos que atendemos ao nosso problema de pesquisa desenvolvendo a
incorporacdo de elementos de jogos digitais em planos de aula estruturados pela gamificagédo
gue os organiza em mecénica, dindmicas e componentes.

Fica em aberto para ser discutido em possiveis trabalhos futuros: ampliar a
investigacdo quanto ao desenvolvimento da gamificacdo na educacdo basica, observando a
introducdo dos elementos dos jogos digitais como motivacdo e engajamento para o0 ensino-
aprendizagem na sala de aula.

Dentre os componentes da gamificacdo temos os desafios, que podem ser incorporados
como uma estratégia para engajar, possibilitando uma motivacdo intrinseca ao estudante. A

incorporagdo de mecénicas, dindmicas e componentes como estratégia didatica criam



97

mecanismos relevantes junto ao seu plano didatico, evidenciando o planejamento do docente e
tornando um recurso rico junto a cibercultura e as TD.

As professoras, queremos destacar o esfor¢o por parte de todas em participar do curso,
foi evidente que apesar das dificuldades em participarem apds o expediente, gostaria de
destacar o foco em busca de novos conhecimento, comprometimento e perseveranca. Para a
grande maioria estar presente em alguma atividade a noite, ap6s acordarem bem cedo, levar
seus filhos na escola, prepararem seus alimentos para levar ao seu trabalho, organizar algumas
coisas em casa, pegar um transporte para chegar ao trabalho as 07:00 horas e ter um dia
repleto de atividades e logo mais, iniciar um curso as 17:00 horas e ficar até as 20:00 horas
ndo foi facil, mas, contudo encontrei pessoas dispostas, tornando minhas atividades como
professor muito prazerosas.

Como professor e pesquisador encontramos algumas dificuldades, que destacamos o
fato de algumas professoras ndo conseguirem gamificar apoés a formacdo, como 0 curso
ocorreu na semana em que os professores desenvolveram o planejamento semestral (2019.2)
esperdvamos que a partir do desenvolvimento dos planos de aula gamificado os mesmo
pudessem desenvolver em sala de aula, ressaltamos que ndo influenciamos os mesmo a
executarem, mas, criamos expectativas de que todos pudessem realizar pelo menos a aula
planejada ou em outra aula ou disciplina, como foi o caso de algumas. Segundo algumas
cursistas informaram que devido o tempo ser muito corrido ndo conseguiram planejar o seu
calendario de aulas com a aula gamificada e que em breve colocara em prética, ja outras
falaram da falta de apoio da coordenacdo pedagdgica e pelo calendario conteudista que exige

seguir o rigor o planejamento escolar.
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APENDICE A

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Pesquisadora Responsavel: Wellington Pereira da Silva

Professor Orientador do Estudo: Dr. Fernando S. C. Pimentel

Instituicdo/Departamento: Universidade Federal de Alagoas - Programa de Pos-Graduagéo em
Educacao.

Prezado (a) Professor (a),

Vocé estd sendo convidado (a) a responder as perguntas deste questionario de forma
totalmente voluntaria. Antes de concordar em participar desta pesquisa, € muito importante
gue vocé compreenda as informacdes e instrucdes contidas, neste documento. VVocé tem o
direito de desistir a qualquer momento, sem nenhuma penalidade.

Esta pesquisa tem como finalidade investigar como a formacgdo docente continuada que
receberam os professores de Anos Iniciais do Ensino Fundamental de uma escola de ensino
privado, em Maceid/AL, pode impactar na constituicdo de praticas pedagdgicas com o uso da
Gamificagdo, a partir de uma proposta de modelo de elementos de jogos em atividades
gamificadas.

Sua participacdo consistird na participacdo efetiva do curso sobre gamificacdo, preenchimento
de um questionario semiestruturado online, participacdo em atividades formativas na sua
escola dentro de suas atividades, na observacdo in loco da pesquisadora e numa entrevista a
pesquisadora. Além disso, trard maior conhecimento sobre o tema abordado e a participacdo
nas atividades da pesquisadora ndo representard qualquer risco de ordem psicol6gica para
VOCé.

As informacdes fornecidas por vocé terdo a sua privacidade garantida pelo
pesquisador responsavel. Os sujeitos da pesquisa ndo serdo identificados em nenhum
momento, mesmo quando o0s resultados forem divulgados em qualquer forma.
Como pesquisadora, comprometo-me a esclarecer devida e adequadamente qualquer
duvida que, eventualmente, o/a participante venha a ter, no momento da pesquisa ou
posteriormente, através do e-mail: wellington.pereira@cedu.ufal.br.

Ciente do que foi exposto no TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO, estou de acordo em responder este questionario. Aceito participar da
pesquisa.
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APENDICE B - Planejamento do Curso Gamificagio

Carga horéria: 18hs
Professor: Wellington Pereira da Silva — Wellington13infor@gmail.com

Orientador: Dr. Fernando Silvio Cavalcante Pimentel
Ementa

Diferenciar gamificacdo dos games e desmistificando o que ndo é gamificacéo,
conceito de gamificagdo na educacdo, elementos dos games e como eles sdo desenvolvidos
junto a gamificacdo, gamificacdo e sua énfase no ambito da educacdo, framework
gamificacdo na educacdo, gamificar ndo é facil exigindo superacdo de desafios, debates e
passivo a criticas, a gamificacdo tem caminhos distintos (aberta e fechado), planejamento de
aula que se apropria da gamificacdo como estratégia didatica.

Objetivo Geral
Proporcionar aos cursistas conhecer e desenvolver a gamificacdo na educacao.
Objetivos especificos
e Saber 0 que é a gamificacdo e o0 que ndo é;
e Compreender a diferenca entre gamificacdo e 0s games;
e Entender o que s&o as mecéanicas, dinamicas e componentes da gamificacao;
e Como a gamificagéo se apropria dos elementos dos games; e
e Desenvolver planos de aula com a metodologia gamificada.
Contetdo
e Gamificacdo o que €?
e Conceitos de Gamificacao;
e Mecanica, dindmicas e componentes;
e Elementos da games;
e Motivacao e engajamento;
e Experiéncias de Gamificacdo na Educacdo;
e Framework da Gamificacao;
e Desafios, debates e criticas
e Perspectiva Aberta e Fechada
Metodologia

A metodologia da disciplina, sera desenvolvido com aberturas para davidas e
discursbes sobre o assunto ministrado, destinando leituras para fomenta o conhecimento e
agregando aprendizagem e analise sobre o assunto visto em sala. Os materiais de estudo
poder&o ser online criando uma caracteristica hibrida. Teremos manejos com grupos em sala

de aula e ou externo para difusdo de aprendizagem e descobrimento para atividades em que se
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exigem comunicagdo sobre o assunto e reunides online e utilizagcdo de tecnologias, sendo
discutidas as experiéncias e analisado os desenvolvimentos e conclusdes elaboradas pelos

alunos.

Utilizamos um blog como um recurso didatico com o endereco -eletronico
https://gamificaacoes.blogspot.com/, 0 mesmo contém a narrativa a qual desenvolvemos, 0s
desafios e os blogs dos alunos, que compartilhardo suas produgdes podendo ter atividades que
sejam concluidas durante a aula ou fora dela, logo, postando no site assim que concluir.

Avaliacao

Acontecerd de forma processual, A partir dos indicadores de desenvolvimento pré-
estabelecidos onde analisaremos o empenho, dedicacdo, aprendizagem, producéo,
participacdo durante as aulas e no grupo, tendo como ponto centra a realiza¢do das atividades
e a publicacdo dos contetudos desenvolvidos por cada equipe, assim, conforme as regras e
tempo estabelecidos publicados no blog do curso.

Cronograma

Aula Atividade Modalidade

01/07/201 | Apresentacdo do professor, alunos e do plano de | Presencial
9 Ccurso;

Apresentacdo em slides sobre o que é a gamificacéo e
a narrativa do curso gamificado;

Montagem das equipes;

Solicitar dos alunos que fagam um blog, postem um
plano de aula e criem avatares para representar cada
um da equipe. Fazer uma postagem com titulo eu
aprendendo a gamificar falando sobre o que
entenderam até o momento e sobre suas expectativas
com relacdo ao curso gamificacdo na educacao.

03/07/201 | Apresentacdo em slides sobre o que ndo ¢é | Presencial
9 gamificacéo;

Solicitar dos alunos que fagam uma pesquisa sobre
como surgiu a gamificacdo e como ele ganhou
destaque na educacao, logo, desenvolver uma historia
em quadrinhos contando o que compreenderam e
postar no blog de cada equipe.

https://www.pixton.com/

04/07201 | Apresentacdo em slides sobre jogos digitais, Presencial
9 analogicos e elementos dos jogos na gamificacédo
(mecénica, dindmica e componentes);

Solicitar dos alunos que facam uma gravagéo
utilizando seus equipamentos de comunicagéo e
postando no site Youtube e no blog.

https://www.youtube.com/
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08/07/201 | Apresentacdo em slides, uma revisao sobre o que Presencial
9 estudamos até 0 momento;

Solicitar dos alunos que elaborem um mapa

conceitual onde possa planejar uma aula gamificada e

posta no blog da equipe
Atividade | Como gamificar a aula, com base no texto EAD
Surpresa | desenvolvido por Davi Molinari:

Transforme o conteddo de uma disciplina em uma

narrativa;

Divida o conteudo a ser estudado em fases a serem

alcancadas;

https://gamificaca02019.blogspot.com/2019/07/ativid

ade-complementar-quarto-trabalho.html
11/07/201 | Socializacdo dos mapas conceituais, momento de Presencial
9 intervencdo por parte do professor e dos colegas;

Encerramento da discussdo em torno das Teorias

Criticas com uma exposicao por parte do professor;

Atividade auto avaliativa com o aplicativo Kahoot,

respondendo questionarios.

https://kahoot.it/
18/7/2019 | Elaboracdo dos planos de aula Presencial

Narrativa do curso
Hércules é filho de Zeus e Alcmena, porém seu pai 0 abandona logo que nasceu, Zeus
¢ um homem muito poderoso e tem um papel de destaque na sua regido “Quipapa/PE” por ser
um bom produtor de cana-de-agUcar. Para poder estudar Hércules vai a pé para escola e
percorre um trajeto de 5 km ida e volta. Ao ingressar na Faculdade passa 50 minutos no
onibus da prefeitura e percorre 1,5 km para pegar esse transporte. Ainda em sua mocidade
enfrentou uma cobra, um javali e um gato do mato e 0os venceu com sucesso para livrar suas

plantacdes e os animais de sua fazenda.

O professor que busca superar os desafios, possibilitando desenvolver habilidades ao
qual Ihe permita ter recursos em dias dificeis nas salas de aula, sem deixar de transmitir seu
conteddo com qualidade, sendo desafiado com 7 tarefas na busca por uma formacdo que
possibilite habilidades extraordinarias na busca de vencer desafios e conflitos internos e
externos, seu objetivo é chegar a sala de aula apds a sua formagdo com estratégias didaticas
gue permitam ndo sé a transmissdo do conteldo, mas, o0 engajamento e o possivel

deslumbramento pelo estudo e quem sabe a pesquisa.
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Diante de tarefas inusitadas com alto nivel de exigéncia e que em determinados
momentos exige uma forga sobre-humana, como enfrentar salas de aulas sem estrutura de
ensino com média de 50 alunos, de 20 a 40 cadernetas e etc. Desempenhar um papel exemplar
e de destaque com a visdo de formar possiveis cidad&os criticos e estudiosos, crentes de que a
educacdo € o melhor caminho, incorporando os elementos de jogos digitais como estratégia
didatica, este é o professor Hércules.
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APENDICE C - Entrevista sobre desenvolvimento da gamificacdo na sala de aula

1° - Vocé conseguiu desenvolver a gamificagdo em sala de aula?
Sim ou Nao;
Se sim, como aconteceu? Como foi feito o planejamento?

Se ndo, porque néo foi possivel?



APENDICE D - Formulario de inscri¢&o

ATENCAO: ***Caso vocé nio aceite, basta ignorar este e-mail.
| - DADOS DE IDENTIFICACAO:

1. Sexo:

() Masculino

() Feminino

2. Faixa Etaria:

() Até 20 anos.

() 20 — 29 anos.

() 30— 39 anos.

() 40 —49 anos.

() 50 — 59 anos.

() Acima de 60.

3. Tempo de atuacdo nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental:
() Menos de 5 anos.

() Entre 5 e 10 anos.

() Entre 10 e 15 anos.

() Entre 15 e 20 anos.

() Entre 20 e 25 anos.

() Mais de 25 anos.

4. Nivel de escolaridade (selecione quantas opg¢des forem necessarias):
() Graduagéo

() Especializacao

() Mestrado

() Doutorado

() Outros:

Il - INSTITUICAO ONDE VOCE ATUA COMO DOCENTE:
5. Que ac¢des de formacéo continuada séo realizadas na instituicdo, onde vocé atua como
docente (selecione quantas opg¢des forem necessarias):

() Grupos de estudo entre colegas.

() Reunibes pedagbgicas.

() Cursos de extensdo de até 40 horas.

() Palestras.

() Planejamento com colegas.

() Incentivo financeiro a cursos de extensdo e/ou pos-graduacéo.
() Todas acima.

() Outros:

11l FORMACAO INICIAL E CONTINUADA:

6. Em qual instituicdo realizou a graduacéo:

7. Em qual curso de graduacao se formou:

() Pedagogia (Licenciatura Curta)

() Pedagogia (Licenciatura Plena)
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() Outros:

8. Durante sua graduacdo houve alguma(s) disciplina(s) que abordou(aram) o uso de jogos
na Educacao?

() Sim

() Néo

a. No caso de resposta positiva a questdo, fale um pouco dos contetdos trabalhados:

9. Nas acdes, de formacdo continuada, promovidas pela instituicdo onde vocé atua como
docente houve alguma que abordou o uso de jogos na Educacéo?

() Sim

() Néao

a. No caso de resposta positiva a esta questdo, comente essa experiéncia:

IV - CONCEITOS GERAIS RELACIONADOS A JOGOS:

10. Para vocé, o conceito de jogo envolve (selecione quantas opc¢des forem necessarias):
() Uma brincadeira espontanea.

() Uma brincadeira organizada.

() Uma brincadeira que apresenta elementos como: missdo, enredo, niveis/desafios,
objetivos especificos, recursos, colaboracéo, ajuda, itens, desempenho, nivel de
experiéncia, pontuacédo, personagem.

() Outro:
11. Vocé esta familiarizado (a) com o termo gamificacao?
() Sim

() Néo

12. No seu entendimento, gamificacdo pode ser definida como (selecione quantas opcdes
forem necessarias):

() Jogar um jogo pedagdgico.

() Usar elementos de jogos em atividades pedagogicas.

() Criar um jogo pedagogico.

() Todas acima.

() Néo sei definir.

() Outro:
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APENDICE E — Formuléario de avaliagio do Curso

1. Serd relevante o que vocé aprendeu para seu planejamento, Sendo Sim ou N&o
explique o porqué?

Resposta aberta:

2. O tempo do curso foi adequado para vocé aprender?
() Sim
() Nao
() Talvez

3. A gamificacdo permitird adicionar possiveis novas estratégias a sua metodologia de
ensino?

() Sim
() Néo
() Talvez

4. Para sua formacdo foi relevante participar de um curso de curta duracdo sobre
gamificagdo na educacéo?
() Sim
() Néo
5. Sobre o professor, atendeu suas expectativas enquanto facilitador?
() Sim
() Néo
() Muito
() Pouco
6. O que marcara em sua vida esse curso?

Resposta aberta:

7. Pretende Gamificar em suas aulas em breve?
() Sim
() Néo
8. Defina o que representa para vocé esse curso, diante da sua formacao?

Resposta aberta:

9. Sugestdes? O que vocé acredita que pode contribuir.

Resposta aberta:
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ANEXO
1 - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (T.C.L.E.)

Vocé esta sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa A GAMIFICACAO
COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA DE PROFESSORES NA EDUCACAO
BASICA, do pesquisador Wellington Pereira da Silva, do Centro de Educagio da
Universidade Federal de Alagoas, responsavel por sua execucdo. A seguir, as informacdes do
projeto de pesquisa com relacédo a sua participacdo neste projeto:

1.

O estudo se destina a desenvolver situacdes de estratégias, utilizando o conceito de
Gamificagdo, na perspectiva da elaboracdo de uma metodologia usando os elementos
dos games, em um curso de formagéo continuada para professores da educagdo béasica,
bem como na compreensédo da contribuicdo desse conceito para a aprendizagem dos
educadores e sua formacao.

A importéncia deste estudo € a de contribuir para o desenvolvimento da educacéo,
refletindo sobre as intercorréncias de praticas educacionais desenvolvidas por meio do
uso de TICs, como também sobre a propria formacdo do professor que atuara no
desenvolvimento didatico utilizando a Gamificacao.

Os resultados que se desejam alcancar sdo o0s seguintes: o desenvolvimento de
situacdes de aprendizagem, utilizando o conceito de Gamificagdo, na perspectiva do
desenvolvimento da gamificagdo como estratégia da metodologia; o aprofundamento
tedrico sobre a tecnologia-conceito; a compreensdo da contribuicdo do conceito de
Gamificacdo enquanto estratégia de aprendizagem; na pos-graduacdo (subsidiando o
desenvolvimento de dissertaces de mestrado), além da producdo de material didatico
digital para subsidiar processos de formacdo de professores-pesquisadores e,
publicaces cientificas em periodicos, eventos e livros.

A coleta de dados comecara em junho de 2019 e terminara em julho de 2019, e que
ndo ha custo financeiro para a participacdo, portanto ndo ha previsdo alguma de
ressarcimento, ou seja, ndo havera nenhuma despesa para a minha participacdao nesta
investigacao.

O estudo sera feito da seguinte maneira: uso das técnicas de coleta de dados: pesquisa
documental, questiondrio e diario de pesquisa do investigador (observacéo
participante). As informacdes coletadas serdo trabalhadas a partir de softwares de
pesquisa, transformando-os em frequéncias, percentuais, graficos, tabelas e mapas
conceituais.

Os riscos e incomodos da pesquisa podem ser de inibicdo diante do processo de
Gamificagdo, porem este tipo de pesquisa ndo € invasivo sobre os aspectos fisicos e
mentais, entretanto € assegurado ao participante escolher ou ndo participar da
pesquisa, esclarecendo que o mesmo ndo serd prejudicado pela ndo participacdo. Sera
informado que os dados coletados nesta pesquisa serdo divulgados e discutidos de
forma geral na comunidade académica mantendo a identidade dos participantes em
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sigilo. O sigilo dos dados e das informacgdes dos participantes serd assegurado pela
codificacdo dos participantes (Al, A2, A3...).

Os beneficios que se deve esperar com a sua participacdo no projeto de pesquisa,
mesmo que ndo diretamente sdo: proposta de formacdo de professores em nivel de
graduacdo; desenvolvimento do aprofundamento tedrico sobre Gamificacdo e analise
das potencialidades e desafios do uso da Gamificacdo na educacdo basica. Que, no
momento, nao ha outros meios conhecidos para se obter os mesmos resultados.

. Vocé contara com a seguinte assisténcia: atendimento e encaminhamento

especializado, sendo responsavel por ele o pesquisador Prof. Dr. Fernando Silvio
Cavalcante Pimentel.

. Vocé sera informado(a) do resultado final do projeto, e sempre que desejar receberei

esclarecimentos sobre qualquer etapa da do estudo.

10. A qualquer momento, vocé podera recusar a continuidade da participacdo do estudo e,

também, podera retirar este consentimento, sem que isso lhe traga qualquer penalidade
ou prejuizo.

11. As informaces conseguidas através da sua participacdo ndo permitirdo a identificacdo

da sua pessoa, exceto para a equipe de pesquisa, e que a divulgacdo das mencionadas
informacdes sé sera feita entre os profissionais estudiosos do assunto ap6s a sua
autorizagéo.

12. Vocé deverd ser ressarcido(a) por todas as despesas que venha a ter com a sua

participacdo nesse estudo, sendo garantida a existéncia de recursos.

13. Vocé sera indenizado(a) por qualquer dano que venha a sofrer com a sua participacédo

na pesquisa (nexo causal).

................................................................................................................................ , tendo

compreendido perfeitamente tudo o que me foi informado sobre a minha participagdo no
mencionado estudo e estando consciente dos meus direitos, das minhas responsabilidades, dos
riscos e dos beneficios que a minha participacdo implicam, concordo em dele participar e para
isso eu DOU O MEU CONSENTIMENTO SEM QUE PARA ISSO EU TENHA SIDO
FORCADO OU OBRIGADO.

Endereco d(os,as) responsavel(l,is) pela pesquisa (OBRIGATORIO):
Instituicdo: Universidade Federal de Aagoas

Endereco: Campus A. C. Simdes, Cidade Universitaria
Cidade/CEP: Macei6-AL

Telefone: (82) 3021-4399

Ponto de referéncia: Centro de Educacéo

Contato de urgéncia: Wellington Pereira da Silva
Endereco: R. Pontes de Miranda, 8. Poco
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Cidade/CEP: Maceio6-AL
Telefone: (82)98803-5374
Ponto de referéncia: Préximo a Josefa de Melo

ATENCAO: O Comité de Etica da UFAL analisou e aprovou este projeto de pesquisa. Para
obter mais informaces a respeito deste projeto de pesquisa, informar ocorréncias irregulares
ou danosas durante a sua participacao no estudo, dirija-se ao:

Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Alagoas

Prédio da Reitoria, 1° Andar, Campus A. C. Simdes, Cidade Universitéaria
Telefone: 3214-1041 — Horario de Atendimento: das 8:00 as 12:00hs.
E-mail: comitedeeticaufal@gmail.com

Maceid, de de
/‘ / [( \ o /! ‘- U //,,AZ'_{ AT'.L‘/“I
Assinatura ou impressédo Nome e Assinatura do Pesquisador pelo estudo (Rubricar
datiloscopica d(0,a) voluntari(o,a) ou as demais paginas)
responsavel legal e rubricar as
demais folhas




