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RESUMO

O periodo entre 2020/2021, que abrange o tempo da pandemia do Covid-19,
provocou muitas mudancas, principalmente na Educacdo, onde professores em todo mundo
passaram a usar ferramentas tecnoldgicas com maior frequéncia. Associado aos demais
problemas enfrentados no periodo, somou-se a grande desmotivagdo por parte da comunidade
escolar, e ainda que varios autores tenham estudado acerca das maneiras em que o aluno
aprende, isso nao tem sido suficiente para promover efetividade no aprendizado, somados ao
fato de muitas aulas serem mondtonas, repetitivas e sem estimulo algum. Diante disso, o
presente trabalho, com o intuito de contribuir com o conhecimento dos alunos do campus
Porto Nacional (IFTO), propde-se a identificar como a gamifica¢do pode tornar a
aprendizagem mais significativa e divertida. Para isso, procuramos conceituar os processos de
aprendizagem no contexto das metodologias ativas, elucidando gamificacdo no ambito
educacional com respectivas motivacdes, e também aplicando um questionario aos estudantes
do campus citado, a fim de verificar suas ideias acerca do tema e possivel utilizacdo de
aplicativos gamificados. Quanto a metodologia, essa pesquisa classifica-se em uma
investigacao basica de abordagem qualitativa referindo-se a analise do problema, e em relagao
as estratégias técnicas diz-se do tipo bibliografico, contemplando um conjunto de 861 alunos
matriculados em todo o campus de Porto Nacional (IFTO), no periodo letivo de 2021/2. Na
analise dos resultados, observamos que a opinido dos discentes pesquisados, coletadas via
questionario online, evidenciou que o uso da gamificagdo ¢ bem-vindo, demonstrando
relevancia em termos de motivacdo e aprendizado dos estudantes. Sabemos que apesar das
dificuldades reais que foram apresentadas, acrescido a resisténcia a incorpora¢do das
tecnologias de ensino por parte dos docentes, acredita-se que pelo fato das opcdes digitais
serem vastas atualmente, permitindo melhor acesso a elas, concebemos que as pequenas
atitudes, como a dedicag¢do para aprender a usa-las, podem fazer a diferenca na vida dos
alunos e influenciar os demais professores, em dire¢do a mudanga concreta do ensino
considerado tradicional para um contexto mais significativo e autbnomo. Com o designio de
contribuir com a aprendizagem, no fim deste trabalho propusemos uma sequéncia didatica
gamificada que pode ser usada, como sugestdo de trabalhos futuros pelos professores tanto da
mencionada instituicdo como de outros locais, onde desenrolamos os passos principais para

executar uma aula dindmica e fascinante.

Palavras-Chave: Aprendizagem.Gamificacdo.Metodologias Ativas. Motivagao.



ABSTRACT

The period between 2020/2021, which covers the time of the Covid-19 pandemic,
caused many changes, especially in Education, where teachers around the world started to use
technological tools more frequently. Associated with the other problems faced during the
period, there was a great lack of motivation on the part of the school community, and even
though several authors have studied about the ways in which the student learns, this has not
been enough to promote effectiveness in learning, added to the fact that many classes are
monotonous, repetitive and without any stimulus. Therefore, this work, in order to contribute
to the knowledge of students at the Porto Nacional campus (IFTO), proposes to identify how
gamification can make learning more meaningful and fun. For this, we sought to
conceptualize the learning processes in the context of active methodologies, elucidating
gamification in the educational sphere with their respective motivations, and also applying a
questionnaire to students on the aforementioned campus, in order to verify their ideas about
the topic and possible use of gamified applications. As for the methodology, this research is
classified as a basic investigation with a qualitative approach referring to the analysis of the
problem, and in relation to technical strategies it is said to be of the bibliographic type,
covering a set of 861 students enrolled in the entire campus of Porto National (IFTO), in the
academic term of 2021/2. In analyzing the results, we observed that the opinion of the
surveyed students, collected via an online questionnaire, showed that the use of gamification
is welcome, demonstrating relevance in terms of their motivation and learning. We know that
despite the real difficulties that were presented, plus the resistance to the incorporation of
teaching technologies by teachers, it is believed that because the digital options are currently
vast, allowing better access to them, we believe that small attitudes, such as the dedication to
learning how to use them can make a difference in the lives of students and influence other
teachers, towards a concrete change from traditional teaching to a more meaningful and
autonomous context. In order to contribute to learning, at the end of this work we proposed a
gamified didactic sequence that can be used as a suggestion for future work by teachers both
from the aforementioned institution and from other places, where we develop the main steps

to run a dynamic class and fascinating.

Keywords: Learning. Gamification. Active Methodologies. Motivation.
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1. INTRODUCAO

O biénio que abrange os anos de 2020 e 2021 nos trouxe varias imposi¢des
emergenciais, ndo s6 no que se refere ao ambiente pessoal ou profissional, como também no
quesito Educacao.

De acordo com Herrera(2020) a pandemia de covid-19 forcou instituicdes
educacionais em todo o mundo a utilizar repentinamente ferramentas tecnologicas, que ja
estavam disponiveis hd algum tempo, para criar conteudo e experiéncias de aprendizado
remoto para estudantes. Com isso professores de todas as areas estdo experimentando novas
possibilidades de ensinar, dado que isso vem sendo considerado como um grande avango
para um dos setores mais resistentes a mudancas e a adog@o de novas tecnologias.

Juntamente com todas essas adversidades sabemos que a avaliagdo dos alunos no
contexto escolar, na pratica ¢ uma habilidade minuciosa, uma vez que eles estdo cada dia
mais desmotivados e sem interesse pela aprendizagem, somados ao fato de muitas aulas
serem monoétonas, repetitivas e sem estimulo algum.

Para Tapia (2015) o aluno estd motivado ou desmotivado em fung¢@o do significado
que tem para ele o trabalho escolar, ou seja, o seu interesse ira variar de acordo com as
condigdes que esse ambiente oferece.

"O importante ¢ aprender algo que faga sentido: descobrir, por tras das palavras que
se constroem significados conhecidos e experimentar o dominio de uma nova
habilidade, encontrar explicacéo para um problema relativo a um tema que se deseja
compreender, etc. a atencdo do aluno ou da aluna nesses casos se concentra no
dominio da tarefa e na satisfacdo que sua realizagao supde ". (2015, p.19)

Sabendo-se disso, ¢ de real importancia buscar meios diversos de ensino que possam
atrair os discentes, de forma dindmica e prazerosa.

Logo, toda essa problematica nos leva a fazer um estudo envolvendo uma das formas
utilizadas, ou seja, refletir como a metodologia ativa da gamificacdo pode motivar os alunos
a estudar e compreender melhor as disciplinas propostas.

Para isso ¢ importante entender todo o ambiente que envolve a gamificagdo, sendo
um dos fatores, diferencid-lo do conceito de jogos, o qual segundo Noemi (2019) ¢
composto por 4 elementos comuns, ou seja, as metas, regras, feedback e participacao, os
quais sdo ainda considerados como elementos desencadeadores da motivagdo em estudar
que vem com uma experiéncia convincente. A autora citada ainda comenta que isso
explicaria porque alguns jovens sdo capazes de ficar acordados a noite toda jogando sem
perceberem o cansago, enquanto 15 minutos em sala deixam a maioria dos alunos

entediados. Por isso, a gamificacdo na aprendizagem pode contribuir para aumentar o

engajamento, eficiéncia e instigacdo dos escolares.
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O objetivo geral deste trabalho ¢ identificar como a gamificagdo pode potencializar e
contribuir no processo de aprendizagem dos alunos do campus Porto Nacional (IFTO),
surgindo entdo como item somatorio as estratégias de ensino.E, para o cumprimento dessa
proposta maior, outros itens mais especificos foram definidos, como mencionados a seguir:
conceituar, de maneira geral, os processos de aprendizagem no contexto das metodologias
ativas; elucidar gamificagdo no ambito educacional e respectivas motivagdes.

Quanto a metodologia, esse trabalho classifica-se, de acordo com sua natureza, em
uma investigacdo basica, de abordagem qualitativa referindo-se a andlise do problema, e em
relacdo a coleta de dados sera do tipo bibliografica e documental.

De modo a conferir um panorama geral organizado, este estudo foi elaborado em sete
(07) capitulos, estruturados da seguinte forma: No capitulo um, serd feita a introducdo do
presente trabalho, seguido pelo capitulo dois, onde faremos uma breve conceituacio sobre o
processo de aprendizagem.Entdo seguimos com o terceiro capitulo onde sera discutido sobre o
significado e tipos de Metodologias Ativas. No capitulo quatro, abordamos acerca de
gamificacdo na educacdo; em sequéncia no capitulo cinco teremos a descricdo da metodologia
adotada para a execucao deste trabalho. O capitulo seis nos trara os resultados e discussdes
alusivas ao tema proposto, e por fim a sétimo capitulo que traz as consideracdes finais da

pesquisa.
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2. O PROCESSO DE APRENDIZAGEM - CONCEITOS GERAIS

Ao discutirmos acerca da educagdo nao ha como fugir dos termos que a relacionam, ou
seja, entender como o processo de ensino influencia na aprendizagem. De acordo com
Marques(2019), o conhecimento ¢ uma habilidade a qual o individuo adquire, consolida ou
reestrutura informagodes acerca de um determinado assunto, pratica ou comportamento. Esta ¢
concretizada através da experiéncia ou formagdo, resultando em uma mudang¢a quando
comparada a um momento inicial. Podemos verificar essas modificagdes ao decorrer dos
diversos estdgios de desenvolvimento, sendo ainda adicionado paralelamente aos diferentes
contextos de vida do individuo.

Neste sentido, a aprendizagem enquanto processo, afigura-se um conceito abrangente,
podendo aplicar-se as mais diversas situacdes ou circunstancias, como o contexto
escolar/formativo (na aquisicdo de conhecimentos tedricos e praticos sobre determinado
conteido) ou o ambiente social (na obtencdo de competéncias sociais numa determinada
cenario).

De acordo com Sanchis et. al (2007), dentro da perspectiva construtivista de Piaget, o
conhecimento humano se constroéi na interagdo homem-meio, sujeito-objeto. As formas de
conhecer sdo construidas nas trocas com os elementos, tendo uma melhor organizagdo em
momentos frequentes de adaptacdo ao objeto. Piaget(1975) acredita que a psicologia esta
fundamentada na ideia de equilibragdo e desequilibragao. Quando uma pessoa entra em
contato com um novo conhecimento, ha naquele momento um desequilibrio e surge a
necessidade de voltar a estabilidade. O processo comeca com a assimila¢dao do elemento novo,
com a incorporagdo as estruturas ja esquematizadas, através da interagao. Ha mudancas no
sujeito e tem inicio o processo de acomodagdo, que aos poucos chega a organizagao interna.
Comeca a adaptag@o externa do sujeito e a internalizacdo ja aconteceu. Um novo desequilibrio

volta a acontecer e pode ser provocado por caréncia, curiosidade, duvida etc.

"Para mim, existem 4 fatores principais: em primeiro lugar, Maturag@o..., uma vez
que este desenvolvimento ¢ uma continuagdo da embriogénese; segundo, o papel da
Experiéncia adquirida no meio fisico sobre as estruturas da inteligéncia; terceiro,
Transmissdo Social num sentido amplo (transmiss@o lingiiistica, educag@o, etc.); e
quarto, um fator que frequentemente ¢ negligenciado, mas que, para mim, parece
fundamental e mesmo o principal fator. Eu denomino esse fator de Equilibragéo ou,

se vocés preferem, auto-regulagdo”. (PIAGET, 1964, p. 178).

Além dessas ideias temos as propostas por Vygotsky, o qual, segundo Freitas (2000),
possui uma teoria sociointeracionista, concebendo o homem como um ser historico e produto

de um conjunto de relagdes sociais. Ele se pergunta como os fatores sociais podem modelar a
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mente e construir o psiquismo e a resposta que apresenta nasce de uma perspectiva
semiolodgica, na qual o signo, como um produto social, tem uma fun¢do geradora e
organizadora dos processos psicologicos. O autor considera que a consciéncia ¢ engendrada
no social, a partir das relagdes que os homens estabelecem entre si, por meio de uma atividade
signica, portanto, pela media¢do da linguagem. Os signos sdo os instrumentos que, agindo
internamente no homem, provocam-lhe transformagdes internas, que o fazem passar de ser
biologico a ser socio-historico. Nao existem signos internos, na consciéncia, que ndo tenham
sido engendrados na trama ideoldgica semidtica da sociedade.

"O desenvolvimento ¢ a aprendizagem sobrepdem-se constantemente, como duas

figuras geométricas perfeitamente iguais. O problema de saber qual é o processo que

precede e qual ¢ o que segue carece de significado para esta teoria. O seu principio

fundamental ¢é a  simultaneidade, a sincroniza¢do entre os dois
processos."(VYGOTSKY,et. al.,2010,pag.105)

Segundo Montoya(2013) as divergéncias entre os dois autores, parecem levar a
configurar, na realidade, duas concepgdes diferentes de desenvolvimento: por um lado, a
concepgao proposta por Vygotsky, para quem a direcao do desenvolvimento iria do social ao
individual. Por outro lado, a teoria piagetiana, diz que a dire¢do da evolucdo do pensamento
ndo poderia ser do individual para o social — nem o inverso — mas da forma de relagdo entre os
individuos, em razdo das transformagdes operarem como superagdo dos processos de
centracdo e das estruturas prévias. Assim, um sujeito pode estar em contato social com os
outros (falando a eles), mas nao ter consciéncia da perspectiva destes, ndo existindo uma
verdadeira troca ou interagdo social (falando com eles). Por isso, o conceito de socializagdo
para Piaget exige levar em conta uma forma especifica de relagdo, na qual os parceiros, para
se comunicarem efetivamente, precisam perceber ou levar em conta o ponto de vista do outro
(cooperagao).

J& para Papert (1985), o qual propds a teoria do construcionismo, relata que a

aprendizagem pode ser construida por intermédio de um facilitador, que em tempos modernos
pode ser um computador, utilizando ferramentas de aprendizagem, inclusive jogos.

Na obra "4 maquina das Criangas”, Seymour Papert(2008) relata que, ao ver uma
experiéncia infantil da utilizacdo da tecnologia fora do ambiente de uma escola tradicional,
dando oportunidade para as criangas fantasiarem, terem intimidade com o objeto a ser
construido por elas, sem intermediacdo de um professor, onde ha a verdadeira chance de

colocarem a "mao na massa'. E assim, ao servir aos objetivos reais dos estudantes, a ciéncia e
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a tecnologia passaram a ser muito mais profundamente pertencentes a eles, conforme afirma
o0 autor.

Dito isso, observa-se que todo esse processo que estuda as formas como a
aprendizagem acontece, ndo bastam para que ela seja efetiva no que tange ao modo
institucionalizado, visto que um dos problemas estd no fato da grande desmotivagao
enfrentada pela comunidade escolar como um todo. Barbosa(2015) relata que o estudante
desanimado ¢ aquele que nao v€ na escola um incentivo para estudar, ou seja, ndo acredita que
a educacdo o levara a desenvolver-se enquanto ser social, causando-lhe medo do seu proprio
fracasso, bem como o receio de ndo saber lidar com situacdes que ndo correspondem as suas
expectativas e as da sua familia. Unido a esse fato existem também professores que nao tem

animo ou perspectiva de melhorar suas aulas.

"Essa desmotivagdo dos alunos pode ter sua causa na falta de motivagdo do proprio
professor. Ou seja, pode até ser consequéncia da relagdo professor-aluno. Entende-se
que o professor desmotivado ndo toma atitudes que levem o educando a iniciativas
criativas e inovadoras no contexto escolar. Geralmente, o professor espera por
solucdes prontas, receitas milagrosas, que brotem de instancias superiores ou de
algum “iluminado”, ndo compreendendo que € de sua competéncia buscar novos
recursos pedagdgicos e metodoldgicos, que possam estimular os alunos em seus
aprendizados"(ALMEIDA, et. al, 2012).

Moraes et. al (2007) partem do pressuposto de que a desmotivagdo interfere
negativamente no processo de ensino-aprendizagem, e entre as causas da falta de motivagao, o
planejamento e o desenvolvimento das aulas realizadas pelo professor sdo fatores
determinantes. O professor deve fundamentar seu trabalho conforme as necessidades de seus
alunos, considerando sempre o momento emocional e as ansiedades que permeiam a vida do

discente naquela situacdo, afirmam os supramencionados autores.

2.1 — O uso das tecnologias na Educacio

A etimologia da palavra tecnologia, vem do grego e deve ser separada em duas partes:
téchne, que pode ser definido como "arte" ou "oficio" e logia, que significa "o estudo de algo"
(KARASINSKI, 2013). Segundo Kenski (2003), tecnologia no ambito educacional ¢é: "O
conjunto de conhecimentos e principios cientificos que se aplicam ao planejamento, a
construgdo e a utilizagdo de um equipamento em um determinado tipo de atividade".

Dado isso, Ferreira et. al(2017) comentam que, quando pensamos em tecnologia na
educagdo, e devido ao impacto que a informatizagdo tem exercido sobre nossas vidas, €
compreensivel que pensemos quase que exclusivamente em computadores, celulares, lousas

digitais, robds e gadgets . Realmente, esses recursos estdo cada vez mais inseridos nas salas
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de aula, entretanto o uso de ferramentas que aprimoram e facilitam o ensino estdo presentes
no ambiente escolar ha mais de trés séculos.

Segundo Bruzzi(2016) a educacao vive as voltas com as tecnologias desde 1650, haja
visto, a criagdo de um aparato de dispositivos, como o Horn-Book (figura 01), utilizado para
alfabetizacdo de criangas e textos religiosos (era uma forma na época colonial de ajudar as

criangas a aprender a ler e escrever).

Figura 01: Horn-Book, réplica moderna de uma cartilha.
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Fonte: Bruzzi, 2016.

Segundo Vieira(2020), esse aparato tecnoldgico de madeira foi fabricado na Inglaterra,
no século XVI, e com o passar dos anos, a ascensao do capitalismo e a Revolucao Industrial
no século XVIII, impulsionaram a criagdo de novas tecnologias, como o quadro negro, o
lapis, o retroprojetor, o radio e a TV. Até entdo, os artificios utilizados nas salas de aula
tinham como foco a disseminagdo e a apresentacdo da informagdo, do professor para o
estudante. Neste processo, pode-se dizer que a atuacao dos alunos tinha carater receptivo, ou
seja, a crianca recebia aquele conteudo, mas ndo necessariamente participava na producao do
conhecimento.

Especialmente a partir dos anos 2000, Vieira(2020) comenta que a chegada da internet
e a ampliagdo do acesso a computadores e dispositivos eletronicos, deu origem a uma vasta
gama de equipamentos e softwares que transformaram a sociedade atual, popularizando

também as TICs (Tecnologias de Informag¢do e Comunicag¢do) que passaram a afetar nossas
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vidas e, consequentemente, a serem determinantes nos processos educacionais. No passado,
preocupava-se apenas com a propagacao de contetidos, porém nos dias atuais temos um mar
infinito de possibilidades disponiveis na internet. Com isso, os professores t€ém que se adaptar
ao novo modelo de ensino-aprendizagem, passando a ser mediadores do conhecimento, e os
alunos passam a ser protagonistas do seu proprio aprendizado.

Conforme Silva et. al (2021,p.6), um dos papéis desempenhados pelo professor é
mediar e acompanhar o processo de ensino e aprendizagem dos educandos, seja na
relagdo de provocador de situagdes-problemas ou nas interacdes e socializagdes dos

conhecimentos adquiridos por eles. Todavia, de acordo com Morais e Conte (2020, p.121):

"Qualquer adulto mediador, quer sejam pais ou professores, que agem no sentido de
mostrar ou ensinar sobre a vida e o mundo, tem um papel muito importante na vida
de outra pessoa, pois ¢ a partir daquele momento ou daquela aula que o individuo
aprende os valores necessarios para ser um cidaddo".

Dado isso, Garofalo(2018) reafirma que somente com a participagdo efetiva de todos
os atores desse processo, a fim de que a pratica educativa seja revitalizada, permitindo
interacdo e ampliacdo desse ambiente de aprendizagem, haverd contribuigdo para o
desenvolvimento intelectual do aluno. Ainda conforme o autor, o professor devera ter um
olhar mais profundo sobre as diferentes praticas adotadas, para garantir que o discente seja o
eixo central do processo de aprendizagem.

E assim, com intuito de contribuir para com todo esse encadeamento e novo modelo
de aprendizagem, verificamos que existem inUimeras vantagens do uso de recursos
tecnologicos em sala de aula, e segundo Seb(2017) algumas delas sao:

- Aumento de interesse por parte dos alunos: A tecnologia em sala de aula ¢ algo
envolvente para os estudantes, uma vez que ela estd presente diariamente em suas
vidas. Outrossim, essa proximidade desperta a ateng¢do. Haja visto o uso de uma lousa
digital (figura 02) no ambiente escolar traz essa vicinalidade por possuir fouch screen
tal como o celular. O uso de jogos educativos para ratificar contetidos, também retne

caracteristicas das quais os alunos ja estao habituados.
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Figura 02: Lousa Digital Touch Screen, confere a similaridade com a tela do celular.

Fote :OVPLAN, 2019.

- Desenvolvimento da criatividade: Os diversos recursos, como apresentagdes de
slides (Power Point, Prezi, Canva, etc), criagdo de videos, elaboracdo de maquetes
virtuais, estimulam a criatividade de estudantes de todas as faixas etarias. A propria
internet ¢ um importante ambiente que promove e amplia a imaginacao .

- Convivio com diversas culturas: A modernizacdo no ambiente escolar permite o
acesso a internet, que exclui os limites fisicos, conferindo a comunica¢do com pessoas
de diferentes culturas, através da abordagem em outros idiomas, por exemplo. A
oportunidade de conhecer outros seres humanos com outras tradi¢des, crencas e
habitos permite engrandecer a visdo de mundo. Por consequéncia, desperta a
criatividade dos estudantes.

- Colaboracio mutua: As tecnologias promovem o trabalho em equipe e a colaborac¢ao
entre alunos e professores; onde os discentes melhoram os seus comportamentos e
desenvolvem competéncias. Ao verificarmos os estudos de Rasinen (2003), que
envolveu a comparagdo da forma como as tecnologias eram integradas no curriculo de
seis paises (Australia, Inglaterra, Franca, Paises Baixos, Suécia e Estados Unidos), ele
afirma que a grande vantagem da integracdo da tecnologia na educagdo ¢ o
desenvolvimento de multiplas competéncias nos alunos que lhes permitam ser
melhores cidadaos, ndo apenas ao nivel da aquisi¢ao de conhecimentos escolares mas,
sobretudo, na sua relagdo com o mundo.

Ja para Paiva (2002), as tecnologias sdo uma mais-valia para o processo educativo
permitindo: - Ganhar tempo nas tarefas rotineiras; - Ter a formagao a distancia com

participagdo em trabalhos e experiéncias conjuntas a escala nacional e internacional; -
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Interagir de forma diferenciada entre professor e alunos; - Realizar pesquisa online dirigida; -
Comunicar por e-mail.

Dado isso, Kenski (2008), relata que ndo ha davida que as novas tecnologias de
comunica¢do ¢ informacao trouxeram mudangas consideraveis e positivas para a educacao.
Videos, programas educativos na televisdo e no computador, sites educacionais, softwares
diferenciados transformam a realidade da aula tradicional, dinamizam o espaco de ensino e
aprendizagem, onde, anteriormente predominava a lousa, o giz, o livro e a voz do professor,
afirma a autora.

Somado ao que ja foi dito, Lemos(2011) comenta que os professores reconhecem que
os alunos estdo mais motivados e atentos quando os recursos tecnoldgicos sdo usados na sala
de aula.

Analisando isso, observamos que os ganhos sdo numerosos, porém nem tudo ¢
perfeito, no que se relaciona ao processo como um todo. Os problemas que vem acontecendo
no mundo, especialmente nos anos que englobam a pandemia do Covid-19, desnudaram um
pouco mais as desigualdades sociais, haja visto no acesso igualitario da internet, o qual
realmente nao existe. Problemas de conectividade, falta de equipamentos de hardware,
somado ao despreparo e resisténcia de muitos professores na utilizacdo de todo o aparato
tecnologico. Como dito por Souza et. al(2016), eles relatam que a Educagao a distancia (EaD)
ndo pode ser a Unica solucdo, ja que esta metodologia tende a exacerbar as desigualdades ja
existentes, que sao parcialmente niveladas nos ambientes escolares, simplesmente, porque
nem todos possuem o equipamento necessario. Se a meta for investir apenas em ferramentas
digitais, certamente, contribuirdo para uma piora na aprendizagem dos alunos a curto e a
médio prazos.

De acordo com Weber(2020), a recente pesquisa do Instituto Peninsula mostrou o
que a maioria dos paises ja percebeu: 88% dos professores disseram que nunca haviam
lecionado virtualmente antes da covid-19. Praticamente nove em cada dez. O levantamento
ouviu 7.734 professores da educacao basica em todo o Brasil, entre 13 de abril e 14 de maio.
Portanto, ja depois da suspensao das aulas presenciais. Outro dado preocupante, trazido pelo
autor mencionado, ¢ que 83% dos docentes afirmaram sentir-se nada ou pouco preparados
para o ensino remoto.

Ha ainda outros obstaculos graves, especialmente para alunos e professores mais
empobrecidos, muitos deles localizados na periferia das grandes cidades ou na zona rural.
Faltam computadores, aparelhos de telefonia movel, sofiware e Internet de boa qualidade,

recursos imprescindiveis para um EaD que resulte em aprendizagem (DIAS, et. al. 2020).
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Além das ja citadas, podemos acrescentar ainda outras inconveniéncias no uso de tais
modernidades, de acordo com alguns autores, exemplificadamente:

- Isolamento Social e obsessoes: O fato de ndo se relacionar com o mundo off-line,
pode contribuir para o exilio das relagdes palpaveis, fomentando o vicio
descontrolado, principalmente no que se refere a passar horas a fio, divertindo-se em
jogos online. Rossiter(2016)relata que a falta de disciplina por parte do aluno, a
interacdo com as pessoas tem se tornado um pouco restrita, bem como o tempo de
feedback entre professores tutores e alunos ¢ algo preocupante, e 0 mais assustador € o
fato do descontrolado acesso as redes sociais em momento de estudo, o que ja ¢
provado ser prejudicial ao ensino e aprendizagem.Dessa forma, as instituicdes
educacionais precisam saber usar a tecnologia ao seu favor, e ainda incentivar a
interacdo entre os estudantes, por exemplo, incluindo esportes de pratica coletiva
como futebol e volei, formar grupos de leitura, danca e até voluntariado na ajuda a
entidades carentes;
- Falta de estrutura adequada: segundo Modrow et. al(2013), muitas vezes o
ambiente de sala de aula ndo tem instalagdo de rede elétrica e internet, onde possam
receber computadores, lousas digitais, etc.;
- Oportunismo: O blog énfase educacional( 2018) relata que o uso da internet na
educagdo, facilita as fraudes, seja em entregas de trabalho ou até em provas, a internet
pode ser uma fonte de respostas a grande parte das perguntas, algo que priva o aluno
de estudar e se inteirar do trabalho, pois ele estard pronto quando pesquisar em algum
site de busca. Similarmente, promove a indoléncia de certos professores que podem
simplesmente transcrever provas e certos materiais ja disponiveis na web, minando a
elaboragdo de um plano de aula especifico para seus alunos, como no retardo de sua
propria capacidade criativa;
- Qualidade e Custo do acesso a internet: temos que em muitos lugares, o servigo ¢
caro e de baixa qualidade, com velocidade lenta, principalmente quando comparado a
alguns paises; A falta de equipamentos tecnoldgicos tanto por parte dos discentes
como dos educadores dificulta toda essa inclusdo ao novo modo de aprendizagem.
Segundo Oliveira(2020), em tempos de quarentena, no periodo da pandemia, a
pesquisa TIC Educacdo 2019 apontou que 39% dos estudantes de escolas publicas
urbanas nao tém computador ou tablet em casa. Nas escolas particulares, o indice ¢ de
9%.Sem computadores e conexao a internet, ¢ possivel que eles tenham dificuldade

para acessar os contetidos online, que t€m substituido as aulas presenciais". Mesmo na
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existéncia de aulas presenciais, Ramos et al.(2017) relatam que muitas escolas ainda

ndo possuem equipamentos e acesso a internet e, quando os tém, muitos deles nao

funcionam. Os professores acabam enfrentando dificuldades como poucos
computadores para turmas com numero elevado de alunos € nenhum acesso a internet.

- Treinamento insatisfatorio e desmotivacio dos docentes: Professores sem

capacitagdo adequada para uso das TICS (tecnologias da informagdo e comunicagio),

dificultam todo o trabalho a ser executado, atrasando a insercdo dos elementos do
processo, em um mundo mais tecnologico. Ainda que hajam cursos praticos dessa
area, Jordao (2009, p.9) relata que experiéncias mostram que o professor fica bastante
motivados inicialmente com as informagdes recebidas nessas agdes de formagao,
porém, quando volta para realidade na escola onde atua, comeca a enfrentar todos os
problemas comuns do dia a dia e acaba deixando de lado as informagdes que foram
recebidas, por achar que tal modelo ndo ¢ viavel para sua vivéncia. Laboratorios de
informdtica trancados ou com equipamentos obsoletos, sem funcionamento ¢ sem
acesso a internet, somados as dificuldades que o professor enfrenta em manipular as
tecnologias digitais sdo alguns dos motivos para o abandono desses espacos.

Testemunhado esse fato, Chartier(2002) diz ser necessario que o docente esteja

preparado para lidar com algumas dificuldades dos alunos, como as falhas técnicas

que ocorrem nas maquinas € que sempre tenham alternativas em relagdo ao seu plano
de aula.

Visto tudo isso, observa-se que tecnologia educacional ¢ um complexo e integrado
processo que envolve pessoas e ideias, abrange o estudo e a pratica ética de facilitar a
aprendizagem e melhorar o desempenho, usando e gerenciando solucdes para 0s processos €
recursos tecnologicos apropriados, que englobam aspectos do aprendizado humano. De
acordo com Cleophas et. al(2015), ao ponderar-se entre vantagens e inconveniéncias das
TICs, verifica-se que os beneficios se sobrepdem as desvantagens, devido ao seu enorme
potencial motivador, que pode fixar as aprendizagens. A auséncia de encorajamento dos
alunos ¢ uma realidade com a qual os professores se deparam e que interfere na qualidade do
estudo. No entanto, as tecnologias podem contribuir para melhorar os pontos de motivacao e a
concentragdo deles.

Trabalhos de Lemos(2011), reafirmam que as tecnologias melhoram os niveis de
concentracdo, de organizagdo, do empenho, da participagdo e do interesse dos estudantes pelo
trabalho desenvolvido em sala de aula apos a introducdo das TICs. Por conseguinte, ele diz

que os recursos tecnoldgicos sdo substanciais  na atualidade, n3o obstante os
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educadores/mediadores devem ser capacitados de forma adequada nessa area, com intuito de
fazer seu uso correto, nos momentos propicios, ou seja, com escopo de atingir os objetivos
reais da aprendizagem.

Somados a isso, Alves et. al(2017) mostram que as politicas publicas terdo a
incumbéncia de dar suporte para que isso ocorra, repensando o processo educacional e
permitindo que criatividade e inventividade adentrem as salas de aula. Com a inclusdo de
ferramentas digitais, o poder publico precisa entender a pratica docente como uma atividade

transformadora cujo papel ¢ mediar o conhecimento.

"Os recursos tecnoldgicos lancam varios desafios na educagdo, nomeadamente, ao
nivel do acesso a informagao, na diversidade de meios, nos tipos de aprendizagem,
nos tipos de comunicagdo e no novo perfil de alunos e professores. E reconhecido o
facto da tecnologia ter um papel fundamental no acesso a informagao, permitindo
que, quase em qualquer lugar, seja possivel consultar documentos digitais sobre
varias tematicas, reduzindo o mundo e quebrando fronteiras. Para além disso,
importa realcar que os processos de aprendizagem foram alvo de profundas
alteracdes nos contextos onde a tecnologia passou a estar presente colocando, por
exemplo, o aluno como criador de conhecimento através de uma maior autonomia
no acesso a informag@o...; Mas a integra¢do da tecnologia na educag@o sé sera uma
realidade se os professores forem reais actores da mudanga e estiverem formados
técnica e pedagogicamente"( CAETANO, 2015, p. 306).
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3. METODOLOGIAS ATIVAS

3.1- Conceito

Na maioria das vezes, tanto no ensino presencial quanto a distancia, os professores
ensinam com elementos escritos, orais € audiovisuais, 0s quais ja estdo previamente prontos e
confeccionados por outras pessoas. Esses materiais possuem grande valia, porém a melhor
forma de aprender ¢ mesclar, de modo balanceado, essas atividades com desafios e
informacodes contextualizadas, conforme nos traz Moran(2015):

"Para aprender a dirigir um carro, ndo basta ler muito sobre esse tema; tem que
experimentar, rodar com o ele em diversas situagdes com supervisdo, para depois
poder assumir o comando do veiculo sem riscos. As metodologias precisam
acompanhar os objetivos pretendidos. Se queremos que os alunos sejam proativos,
precisamos adotar metodologias em que os alunos se envolvam em atividades cada
vez mais complexas, em que tenham que tomar decisdes e avaliar os resultados, com
apoio de materiais relevantes. Se queremos que sejam criativos, eles precisam
experimentar inimeras novas possibilidades de mostrar sua iniciativa"( p.49).

Kriiger(2013) acrescenta que as metodologias ativas de aprendizagem, o aprendizado
se da a partir de problemas e situagdes reais; estes sendo muito parecidos com os que os
alunos vivenciardo futuramente na vida profissional, ¢ que de maneira prévia terdo a
experiéncia pratica, ficando de certa forma, mais preparados para lidar com eles. Ainda de
acordo com a autora, o aluno sai do método tradicional passivo, e passa a ser o protagonista
de seu proprio aprendizado, ou seja, o escopo principal desse modelo de ensino ¢ incentivar os
estudantes a desenvolver a capacidade de absor¢do de contetidos de maneira autonoma e
participativa.

Uma ideia semelhante colocada por Cohen (2017), relata que o professor norte-
americano Mel Silberman afirma que uma metodologia ativa de aprendizagem tem como
premissa que apenas ver e ouvir um conteido de maneira apatica ndo ¢ suficiente para
absorvé-lo. O conteudo e as competéncias devem ser discutidos e experimentados até chegar
ao ponto em que o aluno possa dominar o assunto e falar a respeito com seus pares, € quem
sabe até mesmo ensiné-lo.

Com todos esses conceitos, ainda podemos analisar a teoria da pirdmide de
aprendizagem(conforme ilustrada na figura 03), que segundo Carotenuto(2020), foi difundida
pelo psiquiatra norte americano, William Glasser, onde nos mostra que o ato de ensinar o que

estamos aprendendo, ou seja, através de um método ativo, chega a gerar 95% de consolidacao

do aprendizado, discutir e praticar o conteido podem atingir uma eficicia em torno de 80%.
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Apesar dessa piramide ndo ter fundamentacdo cientifica comprovada, Carotenuto (2020)
reafirma que: "Nos professores, de forma empirica, muitas vezes vivenciamos exatamente

essa ideia, de que se aprende muito sobre algo quando € preciso ensinar aos outros".

Figura 03: Pirdmide da aprendizagem, difundida por William Glasser
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Fonte:Lyceum, 2021.

William Glasser

Camargo(2019) relata que de acordo com essa teoria, também conhecida como teoria
da escolha, Glasser coloca o professor como um guia para seu aluno e ndo um chefe, alguém
que ordena, ou seja, o docente ¢ aquele que guia os estudos, oferece as ferramentas
necessarias para que a aprendizagem seja facilitada.O autor ainda explica que Glasser conclui
que a memorizagdo nao ¢ o melhor método para aprendizagem e que, por isso, ndo se deve
trabalhar apenas com ele, j4 que a chance de o aluno simplesmente esquecer tudo o que
memorizou ap6és a aula ¢ muito grande, sendo assim sugere que o aluno deve aprender
fazendo, na pratica.

Esse alto éxito na aprendizagem, por meio dessas diferentes estratégias, esta de acordo
com o que propdem as metodologias ativas, fundamentadas em um processo de ensino e
aprendizagem focado no desenvolvimento auténomo do aprendiz (GOUVEA, 2016).

Desse modo, torna-se substancial romper com o modelo tradicional de educagdo
canalizado na abstragdo, no poder do verbo para a habilidade que o mundo do trabalho
solicitar do futuro profissional no uso das tecnologias (BARBOSA, et.al, 2013). Em
contraponto, Andrade et. al. (2019) salientam que somente a tecnologia e o aluno moderno
ndo sdo suficientes por si sO, visto que é importante experimentar algum tipo de

Metodologia Ativa e consequentemente construir um novo conceito de aluno reflexivo,
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autbnomo e protagonista. Analisado isso, ¢ importante discorrer a seguir 0s principais tipos

de metodologias ativas que podem ajudar nesse processo.

3.2- Principais tipos de Metodologia Ativas

Como vimos anteriormente, as metodologias ativas sao processos de aprendizagem em
que os alunos participam ativamente na constru¢do do seu proprio conhecimento.O
aprendizado ativo pode assumir muitas formas e ser executado em qualquer disciplina.
Frequentemente, os estudantes se engajardao em atividades pequenas ou grandes centradas em
escrever, falar, resolver problemas ou refletir.

Algumas metodologias ativas ganharam muita notoriedade nos ultimos anos, tanto no

meio cientifico, quanto em sala de aula. Dentre as principais podemos citar:

-Roda de conversa: E uma técnica que permite a fala e a escuta, onde todos os participantes
expressam suas ideias, opinides, concepcdes sobre um tema proposto, em uma dinadmica de
interagdes (NUNES, 2019). Somado a isso, ela tem por finalidade, de acordo com
Dalben(2017), o protagonismo e participagdo efetiva dos estudantes, desenvolvimento de
habilidades de comunicagdo, escuta e trabalho cooperativo e em equipe, habilidades de
reflexdo critica, analise e sintese, capacidade de argumentacao logica, habilidade de
articulagdo e produgdo de ideias, desenvolvimento da no¢do de conjunto sobre conceitos e
pontos de vistas com capacidade de organizacdo e discernimento sobre as diferengas e
divergéncias, diferenciacdo entre naturezas de conhecimentos, isto €, conhecimentos de cunho
académico, da pratica social, senso comum.

-Ensino Hibrido: Segundo Bacich et. al.(2015), esse tipo de ensino ¢ um modelo de

educacdo formal que se caracteriza por entrecruzar dois modos de ensino, sendo eles o online
(o aluno possui controle sobre algum elemento do seu estudo na escola ou fora dela, como o
tempo, modo, o ritmo ou o local), e o offline(deve ser realizado na escola, e pode ter varios
momentos diferentes). Com isso, a ideia € que os dois tipos se combinem e complementem,

proporcionando diversas formas de ensinar e aprender.

"Hibrido significa misturado, mesclado, blended [...] A educagdo ¢é hibrida
também porque acontece no contexto de uma sociedade imperfeita, contraditoria
em suas politicas e em seus modelos, entre os ideais afirmados e as praticas
efetuadas; muitas das competéncias socioemocionais ¢ valores apregoados ndo
sd0 coerentes com o comportamento cotidiano de uma parte dos gestores,
docentes, alunos e familias [...]" (MORAN, 2015, p.27)

De acordo com S4&(2019) existem varios modelos de ensino hibrido: os sustentados e

os disruptivos. Os sustentados sdo conhecidos como: rotacdo por estacdes, laboratdrio
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rotacional, rotacdo individual e sala de aula invertida. J&4 os disruptivos sdo: “modelo flex”,
“modelo a la carte”, “modelo virtual enriquecido”. Dentre os sustentados, destacamos o

seguinte:

-Sala de aula invertida: Schneider et. a/ (2013) relatam que no modelo tradicional de ensino
o docente, em uma aula expositiva, apresenta ¢ comenta sobre a matéria no quadro. Em
seguida, ¢ enviada uma licdo para casa, a qual os alunos fazem sozinhos. Ja na sala de aula
invertida, também chamada de flipped classroom, ¢ uma inversdo da loégica do modelo, onde
os estudantes entendem os conteudos antes da aula para depois, junto com os demais no
ambiente escolar, discutirem o que aprenderam e tirarem dividas sobre o assunto com a ajuda

do professor.

"...0s professores resolveram ampliar esta possibilidade para todos os alunos,
invertendo a logica das aulas: os alunos, por conta propria, nos locais e horarios em
que eles decidirem, assistem aos videos, que tem o papel de levar o contetido tedrico
das disciplinas, apresentado conceitos, autores ¢ diferentes proposi¢des a respeito do
tema de estudo. A partir dai e com o estudo de vérios materiais de apoio os alunos se
reunem com os professores ndo mais para a aula expositiva, mas sim para a
aplicacio do conteudo explorado nos videos e estudado previamente".
(SCHNEIDER, et. al, 2013,p.71)

Deve haver um incentivo para que recursos variados, como imagens, videos ou textos
complementares, sejam utilizados ao longo da aula invertida. Afinal, o propdsito ¢ que ela
seja dindmica e envolvente ndo apenas para o aluno expositor, mas também para os demais
estudantes da turma.

-Estudos de Caso: Coimbra et. al/(2013), explicam que neste modelo de metodologia ativa, o

professor apresenta uma situagdo real para os alunos e pede a eles que resolvam o caso. Em
geral, essa ¢ uma estratégia utilizada quando ha a necessidade do estudante adquirir um
conhecimento pratico, além de tedrico. Estudos de caso sdo um método de pesquisa ampla
sobre um assunto especifico, permitindo aprofundar o conhecimento sobre ele e, assim,
oferecer contribuicdes para novas investigagdes sobre a mesma temdtica. Com isso, €
necessario que os estudos de caso mostrem ndo apenas os acertos, mas também os erros ou
insucessos encontrados na busca por uma solugao.
Segura(2015) explica que:

"O Estudo de Caso (EC) trata-se de uma ferramenta de ensino e investigagdo
adequada para conduzir o estudante a compreender, explorar e descrever
os acontecimentos de contextos complexos, nos quais estd envolvido um
numero grande de variaveis. Do ponto de vista pedagogico, o Estudo de Caso
(EC) estimula a capacidade de analisar o problema em sua integralidade,
avaliando em todos os fatores que podem interferir na tomada de decisdo".( p.93)
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-Aprendizagem baseada em projetos: este tipo de metodologia geralmente parte de uma
questdo norteadora proposta pelo docente, em geral ligada a realidade dos estudantes (ou seja,
do mundo real), onde eles investigam, debatem e elaboram um produto ou uma possivel
solugdo, usando os conteudos curriculares. Na aprendizagem baseada em projetos os objetivos
jé estdo dados e o processo de ensino ¢ mais estruturado. Ela envolve tarefas auténticas para
solucionar problemas palpaveis do mundo real, centralizada em uma matéria e envolvendo
projetos de curto prazo (DUTRA,2020).Nesse processo, trabalham em grupos e aprendem de
forma coletiva e colaborativa.

-Aprendizagem baseada em problemas: Também conhecida como Problem Based
Learning, nela a constru¢do do conhecimento se d4 a partir da discussdo em grupo acerca de
alguma adversidade. Dutra(2020) explica que a aprendizagem baseada em problemas tem um
menor foco em problemas do mundo real e mais em problemas estruturados com cenarios
construidos. Assim, ¢ uma abordagem multidisciplinar e de mais longo prazo, sua estrutura
segue alguns passos gerais e menos sistematizados. Para El Chaer (2013) nela os
estudantes recebem orientagdo para a resolu¢do de um problema, e entdo ficam agrupados
em pequenas formagdes, sob a supervisio de um tutor. Nesse caso, o problema deve
ser discutido em grupo incentivando o levantamento de hipoteses, na tentativa da
resolugdo. Em seguida, os objetivos devem ser tracados, pesquisas e estudos serdo
propostos e uma nova discussdo em grupo serd feita para sintetizar e aplicar o
novo conhecimento.

-Cultura Maker: Esta metodologia é baseada na pratica do "faga vocé mesmo". E uma
metodologia ativa que estimula os alunos a criarem e produzirem projetos com as proprias
maos. Eles ficam livres para desenvolver suas habilidades e criatividade. Construir maquetes,
projetos e prototipos (figura 04) sdo exemplos de propostas que podem ser consideradas como
parte da Cultura Maker. Aqui, mais uma vez, € importante que os alunos tenham

independéncia e que os docentes equivalham como orientadores e avaliadores.
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Figura 04: Criangas desenvolvendo prototipo de um robo.

Fonte: site Doremibsb, 2020.

Segundo Grip (2017) o Movimento Maker, que vemos nos dias de hoje, conseguiu
unir ndo sO as pessoas € a tecnologia, mas o Construtivismo (de Piaget) com o
Construcionismo (de Papert) trazendo o slogan do “faca voc€ mesmo” ou “do it yourself
(DIY)”, baseada na ideia de que pessoas comuns, podem construir, desenvolver, consertar,

modificar e fabricar os mais diversos tipos de objetos e projetos com suas proprias maos.

"A aprendizagem maker ¢ uma metodologia que possibilita o aprendizado a partir da
experimentacdo. O estudante utiliza ferramentas de prototipagem rapida, como a
impressora 3D ¢ a cortadora de vinil, que hoje ja ¢ bem comum no mercado, para
construir suas proprias invengdes. Dentro de um espago maker, o estudante assume o
papel de protagonista ¢ constrdi o seu conhecimento a partir de experiéncias que
envolvem erros e reparos constantes, criando conexdes com o mundo real" ( SILVA,
et. al, 2016, p.360).

-Storytelling: Também chamada de contagdo de historias, ¢ uma metodologia de
aprendizagem ativa de grande utilidade, afinal a constru¢do de narrativas € parte de um
processo de memorizagao inerente ao ser humano. Para aplicar essa metodologia em sala de
aula, recomenda-se ndo apenas que os professores usem narragdes para elucidar seus
conteudos, mas, principalmente, que eles proponham que os alunos criem narrativas sobre
determinado tema que estd sendo examinado em sala. Assim, os alunos participam como

criadores e contadores de historias, € ndo apenas meros espectadores.

"Ele consiste, grosso modo, no uso de narrativas com significado social ou cultural
para promover a reflexdo acerca de conceitos e valores, de forma a consolidar essas
ideias abstratas por meio da percepcdo da relevancia e significancia de tais conceitos
e valores a um grupo de individuos." (VALENCA, et. al, 2019, p. 222)
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-Gamificacido: Compreende-se por gamificacdo a utilizagdo de elementos de game (jogos) em
situagdes nao relacionadas a jogos, como por exemplo na educagdo. Essa metodologia
geralmente ¢ utilizada para conceber maior comprometimento das pessoas, motivar a acao,
promover a aprendizagem ou solucionar problemas de forma criativa. Nela o docente
gamifica aspectos normais de sala de aula, como por exemplo, aprender sobre ligagdes
quimicas, vocabulos em inglés, expressdes matematicas, etc; trazendo maior participagao dos
estudantes.

A seguir, os proximos capitulos serdo dedicados exclusivamente para esse tipo de

metodologia ativa, onde iremos conceituar mais profundamente tal técnica.
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4. GAMIFICACAO E EDUCACAO: UMA PARCERIA NO ENGAJAMENTO DA
APRENDIZAGEM .

4.1 JOGOS E GAMIFICACAO

4.1.1- Jogos

Jogo ¢ um termo do latim “jocus” que de acordo com o dicionario Michaelis online,
num sentido amplo, significa qualquer atividade recreativa que tem por finalidade entreter,
divertir ou distrair; brincadeira, entretenimento, folguedo. O conceito de jogo consiste numa
tarefa fisica ou intelectual construida por um agrupamento de diretrizes e define um individuo
(ou um grupo) como vitorioso e outro como perdedor. O jogador, entdo, precisa estar
motivado e interessado em participar da atividade do jogo para que ela faga sentido (SALEN e
ZIMMERMAN, 2003). Além disso, o jogo ¢ uma forma de passar experiéncias para o jogador
em um ambiente controlado, com regras e objetivos claros (SCHELL, 2008).

A sua principal fungdo consiste em proporcionar entretenimento, lazer e diversdo,
embora também possa assumir um_papel educativo, para transmitir o sentido de respeito as
regras € a mensagem de que numa disputa entre adversarios havera sempre um que perde e
outro que ganha (MORATORI,2013). De acordo com Wittgenstein (2000) ha diversos tipos
de jogos: jogos de tabuleiro, jogos de cartas, competi¢cdes esportivas, etc., mas nao ha uma
esséncia dos jogos. Um jogo de cartas apresenta semelhangas com os jogos de tabuleiros, mas
também muitas diferencas e se compararmos esses ultimos com os jogos de bola, surgirdo
outras semelhancgas e outras se perderdo. O autor supracitado ainda relata que eles auxiliam o
estimulo mental e fisico, para além de contribuir para o desenvolvimento das habilidades
praticas e psicologicas.

Huizinga(2012) ainda explica que jogar ¢ uma atividade livre parcialmente consciente
fora da “vida comum” como algo “ndo sério”, mas absorvendo o jogador de forma total e
intensamente.

Dado isso, atualmente, quando falamos em jogo, o termo ¢ remetido em boa parte aos
jogos eletronicos, tais como jogos de computador e videogames (figura 05). Estes ultimos, de
acordo com Papert(2008), foram o primeiro exemplo de tecnologia de computagao aplicada a
fabricacao de brinquedos, sendo a porta de entrada das criangas para o mundo da informatica.
Somado a esse fato, Prensky (2007) sugere que o aluno se sente mais predisposto a

aprender uma nova ferramenta quando a diversdo e o prazer fazem parte do processo de
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aprendizagem. Ja Gee (2007) relata que os jovens se dedicam e se esfor¢gam para passar sobre
um desafio presente em um jogo, e o afinco que o aluno faz para entender as mensagens o

ajuda a adquirir o conhecimento.

Figura 05: Videogames, jogos em que se manipulam eletronicamente imagens numa tela de televisao.

';.

Fonte: Tecnologia e Ciéncia do site R7, 2020.

Sendo assim, através de jogos a aprendizagem se torna algo recreativo, tornando o
estudo muito mais prazeroso e cativante, atingindo os objetivos educacionais. Com jogos
pode-se trabalhar questdes de matematica, de ciéncias, de escrita, questdes fisicas,
psicoldgicas, sociais, etc. Oliveira (2001) relata que o ato de ensinar e aprender ganha novo
suporte com o uso de diferentes tipos de softwares educacionais, de pesquisas na Internet e de
outras formas de trabalhos com o computador.

"Jogos educativos podem facilitar o processo de ensino-aprendizagem e ainda serem
prazerosos, interessantes e desafiantes. O jogo pode ser um 6timo recurso didatico ou

estratégia de ensino para os educadores ¢ também ser um rico instrumento para a
construg@o do conhecimento."(GRUBEL,2006)

Valente (1993) acrescenta que existe uma ampla variedade de jogos educacionais para
ensinar conceitos que podem ser dificeis de serem compreendidos, pelo fato de ndo existirem
aplicagdes praticas mais imediatas, como por exemplo o conceito de trigonometria, de

probabilidade, etc. Contudo, evidencia que o grande problema com os jogos ¢ que a
competicao pode desviar a atencdo do individuo do conceito envolvido no entretenimento.

Além disto, a maioria dos jogos, explora conceitos extremamente triviais € ndo

tem a capacidade de diagnosticar os erros do jogador. A maneira de contornar esses
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infortinios ¢ fazendo com que o aprendiz, ap6s uma jogada que ndo deu certo, reflita sobre a
causa da falha e tome consciéncia do erro conceitual envolvido no lance errado. O ideal
de modelo de aprendizagem significativa seria esse, porém o que se tem feito, na pratica, € o
de unicamente vencer o jogo e o lado pedagodgico acaba sendo deixado de lado.

Jogos Educacionais quando usados de maneira adequada e com objetivos corretos, ou
seja, com enfoque na real aprendizagem significativa, além de serem divertidos (motivando os
alunos) sdo ferramentas que vem para somar positivamente dentro do ambiente escolar,
impactando como agente transformador, promovendo a assimila¢do de conteudo de maneira

prazerosa.

4.1.2- Definicao de Gamificacido

De acordo com Fardo(2013), Gamification (em portugués, gamificagao ou ludificacao)
¢ uma técnica que usa jogos em situacdes que ndo sdo apenas para divertimento ou para
elementos deles como: competicdo, cooperacdo, resolucdo de problemas, passar de fases,
ganhar prémios. Ela ¢ usada fora desse quadro.

Bianco(2017) relata que o conceito de gamificacdo existe desde 1970 (quando era
associado a programagao e desenvolvimento de softwares), entretanto de acordo com
Schlemmer(2016) o termo em si foi criado por Nick Pelling, programador e game designer
britanico, em 2002 mas, s6 se tornou publico em 2003. Ele definiu o vocdbulo como:
“Aplicagdo de um design de interface de usuario acelerado para tornar as transagdes
eletronicas mais agradaveis e rapidas”. Tal definigdo se ampliou em 2008, com o crescimento
da industria de games, sendo realmente disseminado a partir de 2010, pela ampla utilizagdo
em diversos contextos.

Ja Yu-Kai Chou(2016), um especialista lider e pioneiro em gamifica¢do, autor de
'Actionable Gamification', define gamification como sendo uma arte geradora de diversdo e
que envolve elementos encontrados normalmente em jogos que podem ser aplicados de
maneira cuidadosa em atividades produtivas ou do mundo real. Este processo ¢ o que ele
chama de "Design Focado no Homem", em oposi¢ao ao que nds normalmente encontramos na
sociedade como “Design Focado na Fun¢ao”. O design focado no homem otimiza a
motivacdo humana em um sistema, como em oposi¢ao a otimizagao para eficiéncia funcional

pura dentro do sistema.

"Gamificacdo € o uso de mecénicas e dindmicas de jogos para engajar pessoas,
resolver problemas e melhorar o aprendizado, motivando a¢des ¢ comportamentos
em ambientes fora do contexto de jogos.O principal objetivo é aumentar o
engajamento ¢ despertar a curiosidade dos usuarios e, além dos desafios propostos
nos jogos, na gamificacdo as recompensas também sdo itens cruciais para o
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sucesso.A gamificacdo ¢é, basicamente, usar ideias e mecanismos de jogos para
incentivar alguém a fazer algo."(CARVALHO,2016)

Gamificar ndo significa utilizar s6 os jogos prontos, mas sim elementos dos games

para promover a aprendizagem em diversos campos, entre eles, estdo a educacdo, as empresas
e o marketing.Basicamente, em termos gerais, o objetivo dessa estratégia ¢ facilitar a

realizagdo de tarefas por meio da motivacao, auxiliando a produtividade.

A gamificacdo ¢ uma das respostas a diversos males que afetam a educagdo
tradicional, sendo um deles o desinteresse dos estudantes. Falta de interesse ¢ a segunda causa
de evasdo escolar no Ensino Médio (LORENZONI,2016). De acordo com os dados do
IBGE(2019), feitos pelo PNAD(Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios),das 50
milhdes de pessoas de 14 a 29 anos do pais, 20,2% (ou 10,1 milhdes) ndo completaram
nenhuma das etapas da educacdo bésica. Entre os principais motivos para a evasdo escolar, os
mais apontados foram a necessidade de trabalhar (39,1%) e a falta de interesse (29,2%).

Analisado isso, Goll (2019) relata em seu projeto educacional que os mecanismos
mais empregados na gamificacdo sdo os desafios, sorte, cooperacao e competicao, feedback,
aquisicdo de recursos, recompensa, transacdes, turnos e estado de vitoria. Todos eles estdo

detalhados no quadro a seguir (ALVES, 2015, pg 45):

Quadro 01: Principais mecanismos da gamificacao

ELEMENTOS DESCRICAO

Desafios Sdo os objetivos que os jogadores devem
alcancar durante o jogo. Eles mobilizam o
jogador a ir em busca da vitdria.

Sorte E a possibilidade de envolver nos jogos
algum mecanismo que dé a impressdo de
uma aleatoriedade ou sorte.

Cooperacao e Competicao Apesar de serem o oposto uma da outra,
ambas promovem no jogador a vontade de
estar em funcdo de uma mesma atividade,
seja para a superacdo ou para a construcio
em conjunto.

Feedback O feedback ¢ essencial, pois faz com que o
jogador perceba que o seu objetivo ¢
alcangéavel e permite que ele acompanhe o
seu progresso escolhendo o melhor
caminho.

Aquisicao de Recursos Sao recursos adquiridos ao longo dos jogos
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para que se consiga algo ainda maior.

Recompensas Sao beneficios conquistados ao longo do
jogo. Exemplos: vidas, jogadas extras e
distintivos.

Transacoes As tipicas encontradas sdo de venda e troca

que o sistema gamificado permite para que o
jogador va para o proéximo nivel.

Turnos E a alternincia que h4 entre uma jogada e
outra como, por exemplo, o jogo da velha.

Estados de Vitoria E representado de diferentes maneiras. Por
exemplo, o time vitorioso, o que conquistou
mais territorio, ou ainda, o que elimina o
maior nimero de invasores.

Fonte: Goll, 2019.

4.1.3- Diferencas entre Jogo e Gamificacio

Sabemos que hoje, devido as facilidades que a tecnologia nos trouxe, os
estudantes vém desperdicando muito de seu tempo em dedicagcdo descontrolada aos jogos,
com intuito meramente de entretenimento e, tentar desvincula-los disso ¢ algo quase que
improvavel, em contrapartida se todo esse empenho fosse voltado para a gamificagdo, os
jogos seriam aproveitados ndo como um problema, mas como aliado para a educacao, ou seja,
seria realizada a chamada aprendizagem baseada em jogos (Game-Based Learning ou jogos
sérios). Entretanto, a gamificacdo e o jogo sdo conceitos distintos. O jogo complementa a
gamificacdo, mas a gamificacdo ndo ¢ s6 o uso de jogos em si (figura 06), mas compreende a
ideia de adicionar elementos, mecanicas e ldgica dos jogos para engajar as pessoas na

finalidade da aprendizagem (KIANE,2019).

"Em sintese: jogo ¢ entretenimento. Jogos sérios sdo jogos com propdsito, neste caso
o educacional. Gamification ¢ o uso da logica dos jogos para engajar as pessoas,
inclusive na educacdo. Jogos podem ser considerados jogos sérios se passarem a ter
uma finalidade diferente do entretenimento. Jogos sérios podem ser classificados
como um tipo de gamification, mas gamification ¢ muito mais que

isso"(CASSIMIRO,2020).

Gamificar vai além da utilizagdo exclusiva de jogos com intuito de
recompensas, ela abrange diversas areas. Segundo Cassimiro(2020), a gamificagdo ¢ aplicada
de forma ampliada e voc€ mal percebe que ela faz parte do seu dia a dia. Juntar milhas aéreas
para trocar por passagens, juntar pontos no cartdo de crédito para trocar por produtos, ganhar

pontos no waze, ou views no Linkedin, para melhorar seu ranking, acompanhar de perto a
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tabela dos vigilantes do peso e até fazer uma aposta de quem vai ser a mulher do padre, todos
eles possuem elementos de gamificagdo, que estimulam a fidelizagdo, a amplia¢ao do uso e a
motivacao para superar desafios.

Assim, de acordo com Kiane(2019), a grande diferenca entre estes dois conceitos esta
na integracdo da mecanica do jogo com o conteido. A aprendizagem baseada em jogos
integra totalmente os dois, entdo o jogo é o conteudo. Em contrapartida, a gamificacdo usa

elementos do jogo como recompensa pela conclusao de etapas, ou conhecimentos adquiridos.

Figura 06: Diferengas entre jogos, jogos sérios ¢ gamificagdo inspirado no livro "The gamification of learning
and instruction" de Karl M. Kapp(2012)

DIFERENCAS ENTRE JOGOS, JOGOS SERIOS
E GAMIFICATION

JOGOS
SERIOS

GAMIFICATION

Fonte: Cassimiro, 2020.

Observadas essas diferengas, a seguir entramos no nucleo desta pesquisa, ou seja,

como a gamificagdo pode ser usada na aprendizagem quando usada para fins educacionais.

4.2 GAMIFICACAO E EDUCACAO:

A gamificacdo na educagdo tem se tornado um componente vigoroso para promover
aulas mais atraentes e recreativas. Quando usada para aprendizagem pode animar os
estudantes de formas nunca antes observadas. Desafios, missdes a cumprir, pontuagdes,
prémios, rankings e criacdo de avatares sdo alguns dos beneficios que cativam os estudantes
em geral. Eles se divertem, interagem e exercitam a criatividade enquanto estudam de uma

maneira diferente da rotineira. Em termos gerais, gamificacdo significa fazer com que tarefas
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que ndo sdo inerentemente jogos S€ parecam com jogos € passem a ser mais interessantes
(DETERDING, et al., 2011). Ha varios modos de se introduzir o uso da gamificagdo ou

ludificag¢do na educacdo. Pesquisamos entao algumas ideias a seguir:

4.2.1- Apps gamificados que podem ser utilizados pelos professores:

a) Kahoot: de origem norueguesa e de acordo com Beggiora(2019), o kahoot é um
servico parcialmente gratuito para PC, celulares Android e iPhone (10S) que permite
estudar a partir de testes de perguntas e respostas. A plataforma possui um formato
parecido com jogos de quizzes, em que as questdes corretas valem pontos. E possivel
responder testes de conhecimentos gerais criados pela comunidade ou produzir
perguntas especificas sobre um assunto para compartilhar com outras pessoas.O
aplicativo roda direto no navegador e pode ser usado em PCs com Windows, Linux e
no macOS. Nao ¢ necessario baixar ou instalar nada no computador, mas também

pode ser usado no celular via aplicativo.

"Kahoot! E um jogo baseado em respostas dos estudantes que transforma
temporariamente uma sala de aula em um game show. O professor desempenha o
papel de um apresentador do jogo e os alunos sdo os concorrentes. O computador do
professor conectado a uma tela grande mostra perguntas e respostas possiveis, € 0s
alunos ddo suas respostas o mais rapido e correto possivel em seus proprios
dispositivos digitais"(WANG,2015, p. 221)

Junior(2017) explica que o aplicativo pode ser acessado através do enderego

https://getkahoot.com/, onde os usudrios podem se registrar para criar perguntas e

atividades, bem como os alunos podem ter acesso as atividades criadas por seus
professores. O Kahoot, como ilustrado na figura 07, ¢ acessivel em qualquer
dispositivo com ligagdo a Internet, estando disponivel em varios idiomas, inclusive
portugués, porém a experiéncia completa do site s6 se encontra na lingua inglesa.
Desse modo, o professor podera promover atividades tanto no laboratério de
informatica (caso a escola o possua), quanto dentro de sala de aula. Caso os alunos
tenham dispositivos moveis (celulares, tablets, notebook) e acesso a Internet, eles
podem colaborar com o movimento BYOND (bring your on device- os estudantes
trazem seus dispositivos para escola) em sala de aula, onde o professor otimiza sua

aula através da utilizag¢do dos dispositivos dos proprios alunos.
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Figura 07: Tela inicial da ferramenta Kahoot, versdo em portugués

- [}

Kahoot!

& hahootcompl t & ¢
e T : site da Kahoot! 56 st disponivel em inglds. Gostaria de experimentar? Sim, i para a versdo em inglés

1 Escols B2 Trabalho &2 Home (B} Academy Entrar @m contato com vendas | Descobrir contedde  Jogar m Fazer login | esrrj

Aprender é

- Baixe o app Kahoot!
bom demais! 1

al, 4

App Store 3
Goagle Play »
Inscrova-so de gragat |

Contetdo envolvente
de aprendizagem na
palma da sua mao

Novo! Organize e entre
em kahoots direto no

Ver colegdes

Fonte: site do Kahoot, 2021.

De acordo com Oliveira (2015), o professor pode usar kahoot! de muitas

maneiras, tudo vai depender dos seus objetivos educacionais. E uma boa ferramenta

para discussdo onde os alunos podem votar, por exemplo, questdes éticas de forma

anonima. Também ¢ uma ferramenta para resumir um tépico de uma forma divertida,

interativa e envolvente. Outra maneira de usar kahoot! seria para investigar os

conhecimentos dos alunos sobre contetidos abordados em sala de aula (figura 08).

Figura 08: Esta imagem mostra o que acontece no computador do professor e do aluno, enquanto o

programa carrega as opg¢des para o estudante responder.

A Quadrado & Rectangulo

Com que figura geométrica se compara a Franga? 0

0
Answers

¢

[l Triangulo

Fonte: site do Kahoot, 2021.

O Kahoot Possibilita a criagdo vdrias tipos de atividades (figura 09), porém

somente 2 modelos se encontram de forma gratuita (quizzes e perguntas de verdadeiro

ou falso), os demais (resposta curta, puzzle ou quebra-cabeca, enquete, nuvem de
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palavras, pergunta aberta, brainstorm e slide) sdo acessiveis somente na versdao
premium, ou seja, paga. Ainda na versao free pode-se utilizar imagens, fotos, tabelas,
entre outras opcoes de ilustragdo que o docente desejar. O Kahoot ainda possui musica
e sons, que podem criar um ambiente mais tenso ou descontraido, de acordo com o
gosto do jogador, o qual pode deixa-la na op¢do "mudo", caso se sinta incomodado
com a mesma.

Giordano(2020) explica que o tempo para cada resposta ¢ ajustado
anteriormente pelo docente, durante a configuragdo do jogo e da questdo
individualmente. Sendo assim, se desejado, ¢ possivel a inclusdo de questdes que
exigem respostas compostas por raciocinios mais complexos. O "jogador", apos
visualizar a pergunta e respostas, escolhe a solugdo entendida como correta. A
pontuagcdo ocorre pela velocidade da resposta e pelo acerto, sendo que tais
restricdes devem ser informadas pelo docente antes do inicio do jogo. A agilidade e o
foco na exatidao da resposta correta trazem presteza e competitividade ao jogo. Apos
cada questao, ¢ exibida, na tela de proje¢do ou no préoprio celular do individuo, uma
lista com os trés primeiros colocados no jogo até aquele momento.Ao final do
jogo, apresentam-se num podio os trés primeiros colocados. Em outras telas,o docente

possui acesso a relatérios com mais detalhes.

Figura 09: Diversas opg¢des de atividades, sendo que as marcadas com "estrela"s6 estdo disponiveis na
versao paga.

Testar conhecimento

EE verda;“%}rn ou
Quiz falso
'ﬁ. (+] @ [+

Resposta curta Puzzie

Coletar opinides

= ©
ol -l =
|
ot Nuvern de
Enguete palavras
©° @a°
Pergunta aberta Brainstorm

Apresentar informacbes

Slide

Fonte:site do Kahoot, 2021.

Essa ferramenta possui muitas potencialidades, conferindo experiéncias

vantajosas, bastando apenas a criatividade do professor na elaboragdo de perguntas
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interessantes e no estabelecimento de métodos e regras de exploragdo inovadoras. Nao
podemos deixar de ressaltar o fato de que o docente precisa receber capacitagdo
adequada para o desenvolvimento desse tipo de atividade.

Visto isso, Silva et. al(2018) relatam que o Kahoot contribui para a
gamificacdo na sala de aula por possibilitar a utilizagdo dos principais elementos
de games como estabelecer regras claras (tempo determinado para cada
questdo), feedbacks imediatos, pontuagdo por acerto, competi¢ao entre alunos/equipes,
além de proporcionar prazer e diversdo durante o processo de ensino e aprendizagem
do discente. Sendo assim, podemos acreditar na relevancia desse aplicativo, o qual
pode contribuir de forma robusta na area de gamificagdo aplicada ao ensino

escolar, gerando maior incentivo na mudanga das praticas pedagogicas atuais.

b) Duolingo: ¢ uma plataforma de ensino de idiomas gratuita, que tem popularizado o
aprendizado de forma on-line. Mesmo sendo gratis para utilizagdo, o app conta ainda
com a versdo plus paga, de modo a evitar interrup¢des com anuincios € outras
vantagens.Segundo Ciriaco (2015), pela plataforma, os falantes de portugués brasileiro
podem aprender trés idiomas: espanhol, francés e inglés. O Duolingo apresenta
versdes para Android, i0S e Windows Phone. Isso quer dizer que o servigo pode ser
acessado na integra tanto por meio de um computador (via browser, no endereco

www.duolingo.com ) quanto por meio de um tablet ou smartphone (figura 10).

Figura 10: Pagina inicial do Duolingo

@ duolingo.com

duO' il"la'o IDNOMA DO SITE; PORTUGUES w

0 jeito gratis, divertido e eficaz de aprender um
idioma!

J& TENHO UMA CONTA

ES woes [ eseanvor [ rrances [ aemio [ maviano ESPERANTD

A melhor maneira do mundo de aprender idiomas

comprovam qua henciana masme! Com [

nivais enguante

Fonte: Site Duolingo, 2021.
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Afim de analisar tal ferramenta, Moreira ¢ Knoll (2019) estudaram os desafios
e todo o sistema de gamificagdo que o aplicativo Duolingo explora, ao instituir duelos,
sorte, cooperacao e competicdo, feedback, recompensas, transagdes e estados de
vitoria, ou seja, os elementos que compdem a mecanica de um jogo completo. Eles
observaram que nessa plataforma, a gamificacdo ocorre pela experiéncia de jogo, a
medida que o jogador necessita cumprir realizagdes e progredir no sistema,
engajando-se cada vez mais na atividade de jogo.

No Duolingo, quando o usudrio completa as aulas (curtas e de acordo com a
meta diaria estabelecida, vide figura 11) e exercicios baseados em situacdes
cotidianas, tal como ir ao aeroporto ou fazer compras no mercado, o estudante recebe
“vidas”, pontos de experiéncia, ha divisdes ranqueadas para competir com outros
alunos e até conquistas a serem desbloqueadas. A corujinha Duo (mascote do
Duolingo) também aparece na dinamica para orientar e dar dicas para obter melhor
desempenho. Inteligéncia artificial auxilia a calibrar o nivel de aprendizado em que

esta cada usuario (SILVA,2021).

Figura 11: Estabelecendo a meta diaria do estudo.

Escolha a sua meta diaria

Basica 1 XP por dia
Casual 10 XP por dia
Regular 20 XP por dia
Puxada 30 XP por dia

Intensiva 50 XP por dia

Fonte: Site do Duolingo, 2021.

Apesar de todas as suas funcionalidades, a bibliografia sobre games e
gamificacdo na aprendizagem de idiomas e sobre o Duolingo e seus usos em sala de
aula ainda ¢ muito restrita, com a maior parte das informag¢des sendo disponibilizadas
pelo proprio féorum do aplicativo ou através de alguns estudos disponiveis na internet
que testaram o Duolingo em sala de aula com diferentes objetivos e métodos e

resultados divergentes. E possivel especular que o sucesso ou ndo da implementacao
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do aplicativo em sala depende de como e para que ele ¢ utilizado, assim como sua
apresentacdo aos alunos ¢ o conhecimento do professor sobre a ferramenta e suas

possibilidades (BRANCO,2019).

¢) ClassDojo: ¢ uma plataforma totalmente gratuita de gerenciamento de sala de aula,
utilizada diariamente por alunos, pais e professores, para construir comunidades
unidas através do compartilhamento do que foi aprendido na sala de aula em casa, via
fotos, videos e mensagens. O principal objetivo € incentivar habitos positivos por parte
dos alunos, sendo que isso ¢ realizado através da utilizagdo de badges (distintivos,ou
seja, medalhas ou pontos), que sdao distribuidos aos alunos pelo professor como
recompensa por algum comportamento positivo. De acordo com Bartoli(2017), badges
seriam uma forma de premiagdo com o intuito de mostrar que o usuario que o
conquistou possui uma certa habilidade ou comportamento, ou ainda que conseguiu
alcancar um objetivo notorio. Fabro(2020) explica que a ferramenta serve para
complementar aulas escolares presenciais, € por esse motivo as turmas s6 podem ser
acessadas se tiverem um professor. Conectando-se ao ClassDojo (figura 12) como
professor, ¢ possivel criar turmas e adicionar alunos/pais para que estes vejam o

progresso dos filhos.O app estd disponivel para celulares Android e iPhone (10S).

Figura 12: Pagina inicial da plataforma ClassDojo

€ & C i clessdojecom/plbriabout)

‘;&; ClassDojo Pus  Salbamais Escolas  Recursos  Entar

Cavtrl do Privacidade |

Sobre Nés

“Com-o ClassDojo, somos capazes finalmente de fazer o trabalho gue nos inspirou
a ser professores em primeiro lugar. Temos GRANDES sonhos para nos e nossos
alunos. E pela primeira vez, sinto que estou os realizando.”

Stephanie Smith, professora da 4* série no Tennessee

Fonte: Site ClassDojo
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O professor deve realizar o registro na plataforma, incluindo entdo os dados da
instituicdo de ensino, caso haja, o nome da turma, e os alunos. Os alunos serdao
incluidos no sistema através do nome. Para concluir a inclusdo dos alunos na turma
devem ser gerados cddigos de acesso. Os codigos sdao gerados para os alunos e para os
responsaveis. Estes cddigos devem ser enviados posteriormente aos alunos para que,
ao realizarem login na plataforma, informem o codigo de acesso. Ao tentar realizar o
login na plataforma, o aluno deve informar também o e-mail do seu responsavel para
que este possa liberar o acesso a turma (BARTOLI, 2017,pg 34).

Segundo Burger (2015), neste sistema baseado na web, os alunos recebem
avatares (personagens que representam o jogador em um mundo virtual) que podem
ser customizados conforme eles recebem pontos (figura 13). Quando eles fazem algo
bom em sala de aula, seu avatar recebe um ponto positivo, mas quando eles fazem
algo ruim, seu avatar recebe um ponto negativo. Esses avatares sdo todos controlados
pelo clique de um mouse ou pelo toque de um dedo em um aplicativo (app) em um
dispositivo moével. As técnicas de gamificacdo encontradas neste aplicativo sdo
principalmente Badges, Avatar e Feedback (dado que alunos e responsaveis podem

acompanhar os pontos conforme sao conferidos pelo professor).

Figura 13: Avatares do ClassDojo

Fonte: Wood, 2015.

A tecnologia ¢ baseada na ideia de recompensar os alunos por comportamentos
que o professor considere bons (um refor¢o positivo) e adverti-los por
comportamentos que o docente considera ruins (um refor¢o negativo). O subjacente
suposicdo ¢ que os alunos irdo notar os comportamentos que ganham reforgos
positivos e repetir esses comportamentos. Da mesma forma, os professores esperam
que os alunos percebam quais comportamentos obtém resultados negativos e abster-se

deles. Em ultima andlise, se ClassDojo faz com que os alunos aprendam quais
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comportamentos sdo positivamente refor¢cados (e tentam repeti-los) e quais sdo
negativamente refor¢ados (tentar evitar isso), os professores provavelmente irdo
considera-lo um eficaz ferramenta de gestao de sala de aula (BURGER,2015).

Com essa analise, um estudo realizado por Seixas(2014), com um professor e
sessenta € um alunos do 9° ano do ensino fundamental do Colégio Aplicagdo da cidade
de Recife - PE teve o objetivo de analisar o engajamento dos alunos (faixa etaria de 13
a 14 anos) em relagdo a utilizagcdo da ferramenta Class Dojo. Foi verificado que os
estudantes que receberam mais badges positivos sdo também os que obtiveram maior
rendimento nas aulas. Outro fator percebido foi o engajamento dos alunos ao
requisitarem badges por exercerem comportamentos positivos. O fato dos
responsaveis pelos alunos também estarem participando do processo, através do perfil
deles, também foi notado como fator inibidor de comportamentos negativos, o que

atribuiria um badge negativo ao aluno.

4.2.2- Conveniéncias Educacionais do uso da Gamificacao

McGonigal(2011) diz que se os jogos podem mudar o mundo, entdo também podemos
utilizar estratégias das teorias dos jogos para promover a motivacdo e o engajamento em
diversos cendrios de aprendizagem, sobretudo na escola. Afinal de contas existe um problema
da instituicao escolar em se conectar com o mundo dos jovens que nasceram na cibercultura,
dado que a primeira oferece uma estrutura segmentada, com hierarquias, em contrapartida aos
estudantes, os quais estdo cada dia mais multitarefas, independentes e colaborativos.
Analisando todo este contexto, a gamificacdo manifesta-se como uma alternativa de unir
alunos e escola, focando na aprendizagem, utilizando praticas que englobam feedback
imediato, fornecimento de recompensas, aumento da interacdo entre estudantes (via
colaboragdo), estimulo a competicdes salutares, geragdo de sentimentos de conquista,
desenvolvimento de competéncias emocionais, etc.

Com isso, o docente sai do foco tradicional como as notas, por exemplo, utilizando
desses elementos alinhados a mecanica dos jogos para articular experiéncias que envolvem
emocionalmente e cognitivamente os alunos (ALVES, et.al, 2014).

Sendo assim, segundo Tonéis (2017), o professor Shawn Young destaca que os
principais pontos no processo de aprendizado ao utilizar a gamificacdo sdo: aumento na
motivacao dos estudantes, aprendizado colaborativo e divertido, e melhora do comportamento
em sala de aula.

44



No entanto, Gomes(2017) ressalta que ¢ preciso tomar cuidado ao utilizar
demasiadamente as motivagdes extrinsecas, pois este feito pode promover aos individuos um
envolvimento superficial, que faz com que eles se importem apenas com as recompensas ¢
ndo com o real objetivo da atividade. Além disso, utilizar metodologias gamificadas ndo sdo
garantia de sucesso no ensino-aprendizagem. Alguns autores (FERNANDES, 2006; FADEL
et al., 2014; OLIVEIRA, 2014) salientaram que a competitividade, a pressao para vencer € o
entretenimento poderiam impedir a aprendizagem por desmotivar o aluno e afasta-lo das
atividades do curso.

Oliveira(2018, p.28) apds analise e estudo de varios autores, sintetizou as vantagens e
desvantagens do uso da gamificacdo no ambiente escolar, com algumas adaptacdes feitas pela

pesquisadora deste trabalho ao qual discorremos, conforme tabelas a seguir:

VANTAGENS

- Promove a colaboragdo entre os estudantes, inclusive na questdo da inclusdo entre
alunos com deficiéncias ou déficits, e a competicao;

- Instiga os estudantes a se empenharem na realizagdo das tarefas;

- Aumento do questionamento dos estudantes;

- Aumento do rendimento dos estudantes, sobretudo nos componentes curriculares
tidos como mais complexos;

- Feedback mais rapido para os estudantes proporcionando uma sensagao de
realizacdo pessoal, e com isso a propria afirmag¢do como ser humano.

- Desenvolvimento psicomotor e cognitivo;

- Uso de trabalhos interdisciplinares;

- Promocgao do estudante, de mero espectador a protagonista de seu aprendizado.

DESVANTAGENS

- Foco tnico e exclusivamente no jogo, ou seja, por si s6 simplesmente, sem itens
reais da gamificacdo;

- Disputas entre os estudantes por notoriedade e status;

- Falta de formagao dos professores;

- Falta de planejamento adequado para execucao;

- Desigualdade socio econdmica perante a infraestrutura tecnolédgica;

- Equipe diretiva retrograda, dificultando a execucao das atividades, por considerarem
0 uso de smartphones uma fonte de distragao;

- Custo envolvido na manutencao do modelo de gamificagdo, requisitando assim, um
maior engajamento do professor e/ou equipe envolvida no projeto;

- Uso irregular ou ndo continuo da ferramenta.
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Analisados esses fatores a gamificacdo ndo ¢ algo com fins puramente ludicos, ela

sempre deve ser usada para um objetivo concreto que ndo seja apenas divertir, como se fosse

um jogo convencional.O obstaculo ocorre quando os responsaveis por implementar a
estratégia acabam esquecendo ou reduzindo a importancia da meta que deve ser alcangada. A
gamificacdo com certeza deve ser divertida, porém isso ndo deve obscurecer o aprendizado
tangivel do contetdo proposto. Ela traz melhores resultados se for adotada de forma
continua, e ndo pontual, despertando constantemente o publico-alvo e juntando dados para seu
aprimoramento. A qualidade da atividade sugerida deve ser boa, ndo devendo-se adotar
qualquer tipo de jogo, ou seja, ele deve ser adequado a faixa etaria e contexto do aluno,
preparando uma dindmica que realmente engaje e torne a experiéncia imersiva e interativa.
Para isso, o professor deve procurar treinamento adequado, realizando um planejamento

eficaz, de modo que uma boa execucao alcance os objetivos esperados.

"...a gamifica¢do ndo funciona como uma solugdo alquimica para todos os males da
desatencdo dos alunos. Se usada de modo adequado, pode surtir efeitos positivos,
aprimorando condi¢des de acompanhamento e planejamento das estratégias
didaticas, assim como os alunos o fazem enquanto jogam. A leveza do olhar sobre
um problema faz a carga cognitiva enfrentada sendo igualmente mais leve, a0 menos
mais interessante. Considerando a ludofilia do ser humano, pensar em jogos como
modelos inspiradores para providenciar motivagdes e condutas traz a construcao de
conhecimento um amplo e novo sentido, o da exploragdo curiosa" (FARBIARZ, et.
al.,20190).
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5. METODOLOGIA

5. 1. Tipo de pesquisa

Este trabalho classifica-se, quanto a natureza da metodologia, em uma pesquisa do
tipo bdsica, sendo tedrica, a qual requer uma analise bibliografica. Prodanov e Freitas(2013)
relatam que o objetivo desse tipo de pesquisa é gerar conhecimentos novos uteis para o
avango da ciéncia sem aplicacdo pratica prevista, e que envolve verdades e interesses
universais.

Quanto a abordagem do problema, serd do tipo qualitativa, a qual tem base no

carater subjetivo, usando narrativas escritas ou faladas .

"A pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados,motivos, aspiragdes,
crengas, valores ¢ atitudes, o que corresponde a um espago mais profundo das
relagdes, dos processos ¢ nos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a
operacionalizagdo de variaveis". (MINAYO, 2001,p.21)

Quanto ao levantamento de dados, serdo utilizadas pesquisas do tipo documental ¢
bibliografica, ou seja, em documentos institucionais além de materiais ja elaborados, em
especial: livros, revistas, artigos cientificos, websites,etc. Em relacao aos dados coletados na
internet, devemos atentar a confiabilidade e fidelidade das fontes consultadas
eletronicamente.

Na pesquisa bibliografica, é importante que o pesquisador verifique a veracidade dos
dados obtidos, observando as possiveis incoeréncias ou contradicdes que as obras possam
apresentar (PRODANOV E FREITAS, 2013, p.54).

Gil (2008, pg. 50) ressalta ainda que a principal vantagem da consulta bibliografica ¢
o de permitir ao investigador, uma ampla cobertura dos fendmenos muito mais extensa do que

aquela que poderia pesquisar diretamente.

"A pesquisa bibliografica ¢ um apanhado geral sobre os principais trabalhos ja
realizados, revestidos de importancia, por serem capazes de fornecer dados atuais e
relevantes relacionados com o tema. O estudo da literatura pertinente pode ajudar a
planificac@o do trabalho, evitar ~ publicagdes e certos erros, e representa uma fonte
indispensavel de informacdes, podendo até orientar as indagac¢des. A soma do
material coletado, aproveitavel e adequando variard de acordo com a habilidade do
investigador, de sua experiéncia e capacidade em descobrir indicios ou subsidios
importantes para o seu trabalho" (MARCONI E LAKATOS, 2003, p. 158).
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5. 2. Local e Sujeitos Participantes

Nesta secao indicaremos o local e os sujeitos deste trabalho, onde de acordo com os
relatos de Prodanov e Freitas(2013, p. 67) "A descoberta do universo vivido pela populagao
implica compreender, numa perspectiva interna, o ponto de vista dos individuos e dos grupos
acerca das situagdes que vivem".

Analisado este ponto e, considerando que o pesquisador esta inserido como estudante
do campus de Porto Nacional do IFTO, ¢ de grande valia que o estudo seja feito em tal
ambiente, de modo a recolher dados mais fidedignos e exequiveis.

Tal institui¢@o esta localizada na cidade de Porto Nacional, a qual de acordo com o site
de dados do IBGE(2021), tem uma populacdo estimada de 53.618 pessoas. O municipio
situa-se na regido centro-sul do estado do Tocantins.

De acordo com Santal(2017), O campus Porto Nacional nasceu da conjuntura da
expansdao da Rede Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia, regulamentado pela Portaria n°
102, de 29 de janeiro de 2010, do Ministério da Educagdo, publicada no Diério Oficial da
Unido de 1° de fevereiro de 2010, quando o estabelecimento recebeu autorizagdo para seu
funcionamento. Sua implantacdo em Porto Nacional partiu das consideracdes e reivindicagdes
do setor produtivo e, principalmente, do setor publico do municipio. Buscou-se, com isso,
atender a um dos objetivos postos na lei de criagdo dos institutos: possibilitar a regido, através
da oferta de cursos profissionalizantes, de cursos superiores, inclusive de formagao de
professores, o atendimento as necessidades locais em favorecimento ao desenvolvimento
socioecondmico local e regional.

Para tanto, presentes nesse local e sendo objetos de estudo dessa pesquisa, temos
todos os estudantes do campus de Porto Nacional (IFTO). Segundo o documento disposto no
Anexo A, atualmente o estabelecimento totaliza 861 discentes. A pesquisa na qual se originou

este trabalho foi realizada no segundo semestre de 2021.

5. 3. Instrumentos de Coleta de dados e procedimentos metodologicos

A coleta de dados ¢ um processo que visa reunir informacgdes para uso secundario por
meio de técnicas especificas de pesquisa. Esses dados sdo utilizados na pesquisa,
planejamento, estudo, desenvolvimento e experimentagdes.

Inicialmente realizou-se uma pesquisa bibliografica na literatura disponivel, por

intermédio de livros, artigos cientificos, acesso a teses e dissertagdes, revistas, etc, com a
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intuito de descrever os principais conceitos envolvidos neste trabalho, gerando um maior
investigacdo do tema e, subsequentemente obter uma interpretacdo das referéncias de forma
mais sedimentada. Tal contetdo foi acessado em bases de dados tais como Google
Académico, Scielo, Wordpress, Scribd, revistas educacionais, repositorios de universidades,
sites institucionais do governo federal (IBGE), dentre outros. Marconi e Lakatos (2003, pg.
183), afirmam que "a pesquisa bibliografica nao ¢ mera repeticdo do que ja foi dito ou escrito
sobre certo assunto, mas propicia o exame de um tema sob novo enfoque ou abordagem,
chegando a conclusdes inovadoras".

Concomitantemente a pesquisa, no que concerne a obtencdo de dados junto aos
estudantes do campus de Porto Nacional (IFTO), aplicou-se um questionario (Apéndice A) a
eles, objeto este que permitiu considerar os problemas enfrentados na aprendizagem, como os
alunos julgam e entendem as metodologias ativas da gamificacdo, e enfim realizar uma
andlise critica acerca dos resultados obtidos.

O referido questiondrio continha um total de 14 perguntas (1 aberta e 13 fechadas),
estando divididas em trés se¢des: 1. Descri¢do da pesquisa e concordancia em participar (por
parte dos discentes envolvidos) a ndo autorizacdo gerava a descontinuidade no
preenchimento do formulario. Sendo aceita a participagdo, seguiam-se as perguntas da
secdo 2, sobre aprendizagem (possiveis dificuldades encontradas por eles referente ao
processo de aprendizagem em geral), e finalmente a subdivisdo 3 que fazia questionamentos
acerca da Gamificagao (usabilidade, vantagens e desvantagens).

Reforcando as normas do distanciamento social, impostas durante o ano de aplicagdo
das perguntas (em 2021), devido a pandemia do coronavirus, ¢ notdvel sublinhar que este
questionario foi executado de forma eletronica, dado que foi aplicado de forma online e,
elaborado na plataforma Google Forms. Segundo Bijora(2018), este ¢ um servigo gratuito,
ideal para quem precisa de um feedback imediato sobre algo, somado ao fato de extrema
importancia de ser compativel com qualquer navegador e sistema operacional, onde os dados
obtidos ficam armazenados em uma planilha na conta do google cadastrada.

O formuléario entdo foi enviado aos alunos em questdo, via e-mail institucional,
previamente cadastrado no sistema do IFTO, quando do ato da matricula dos citados. Nele,
antes de sua aplicagdo foi assinado pelos alunos o “Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido”, no qual concordaram em participar da presente pesquisa. Neste termo constam
os dados dos pesquisadores e pesquisados, objetivos gerais e especificos da pesquisa, a

metodologia adotada e a garantia do sigilo dos dados obtidos. A escolha pelo instrumento
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questionario ocorreu por possibilitar atingir as pessoas apesar da distancia fisica, além de

garantir o0 anonimato e nao expor os pesquisadores (GIL, 2008, pg. 122).

"Questionario ¢ um instrumento de coleta de dados, constituido por uma série de
perguntas, que devem ser respondidas por escrito e sem a presenca do entrevistador.
Em geral, o pesquisador envia o questiondrio ao informante, pelo correio ou por um
portador; depois de preenchido, o pesquisado devolve-o do mesmo modo. Junto com
0 questionario deve-se enviar uma nota ou carta explicando a natureza da pesquisa,
sua importancia ¢ a necessidade de obter respostas, tentando despertar o interesse do
recebedor, no sentido de que ele preencha e devolva o questionario dentro de um
prazo razoavel"(MARCONI E LAKATOS, 2003, p. 201).

ApoOs a obtencdo dos resultados, julgou-se necessario realizar uma pesquisa
documental junto a geréncia de ensino do campus de Porto Nacional do IFTO, a fim de
entender e revelar alguns dados. De acordo com Gil (2002, p.62-3), a pesquisa documental
apresenta algumas vantagens por ser “fonte rica e estavel de dados™: ndo implica altos custos,
ndo exige contato com os sujeitos da pesquisa e possibilita uma leitura aprofundada das

fontes.
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6. RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo apresentaremos a analise e discussdo dos resultados obtidos por meio
deste trabalho. Com base na organizagdao e aplicagdo dos instrumentos de coleta de dados
utilizados na secao anterior e, com o intuito de facilitar a leitura e compreensao, eles serdo
apresentados na mesma ordem em que os dados foram coletados.

Para corroborar com essa pesquisa, como ja comentado anteriormente, foi aplicado um
questionario aos alunos do campus de Porto Nacional (IFTO), entre os dias 18 de outubro a 1
de novembro de 2021 (totalizando 15 dias), através do meio eletronico, Google Forms. As
perguntas foram enviadas para os 861 alunos matriculados na unidade, via e-mail institucional
e grupos de WhatsApp das turmas em geral, podendo ser preenchido somente uma vez, e
estando logado no respectivo email do estudante, todavia somente 62 (sessenta e dois) deles
responderam os questionamentos, conforme ilustra a figura 14.

Sendo assim, devido a essa baixa adesdo, foi pertinente a solicitacdo do numero de
alunos matriculados que realmente estdo ativos na plataforma Google Classroom, melhor
dizendo, participando das aulas de forma efetiva, através de um requerimento junto ao
protocolo da institui¢do(figura 15), direcionado a geréncia de ensino, pleiteando tais dados.
Com isso, em resposta a0 Requerimento do Aluno, constante no documento SEI, nimero
1437661 (Anexo A), e considerando o DESPACHO N° 176/2021/GE/PNA/REI/IFTO
(1438465), obtivemos as seguintes referéncias: Quanto a participagdo dos estudantes em seus
respectivos cursos, conforme relatorio de login na plataforma Google Classroom, informou-se
que um total de 89 estudantes ndo t€m participado das aulas em pelo menos um componente o

qual estd matriculado.

Figura 14: Print de Tela do Google Forms mostrando a quantidade de alunos que responderam o questionario
proposto para a pesquisa.

c # docs.google.com/forms/dFfigxpE1PebGT1HoSBRPFRRCUOOBS AL YoCmS-ijEefw aditéresponses w au H

E Questionario-Gamificagao: Uma estratégia ativa de engajamento nopre £ % @ @ 9 @ m i .a_-

Perguntas  Respostas @ Configurages

62 respostas i

Resumo Pergunta Individual

Fonte: Dados obtidos da pesquisa
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Figura 15: Print de Tela do email requerimento ao protocolo da Instituigdo (campus de Porto Nacional),
direcionado a geréncia de ensino, solicitando os dados relatados no texto.

= M Gmai Q insent X T @ @ i GOOQ|E a.
€ c O = LU - E ® 1 e 51 , B

O i Requerimento de documento para complementac&o de TCC Gl d s = & B
*  Gomesirela MARIELA ALVES RODRIGUES “marie rudanto itio; e br= & 27 deout, de2021 1748 (M 3 dins) Ty kG @
@ Adiados para Protocely, CoaDemis, Coamim =
S Bom dial

badi Segue &M enao equenmantla preenchido, sobcilanda Jnts & gerdncla de ensing, docLmente comp a quantidade de alunas matricutados no IFT0 qua e
B Rascunhos astilo realmente atives no Google Classraom
B IMPORTANTE

ATENCIOSAMENTE, MARIELA RODRIGUES
Mais

Meet
B Novareunido
1 Minhas reunsdes

= |J".||:|:-|\|-|-E.FTI! B 4

Hangouts

&MAH ELA +

. Respander ® Encaminhar

Fonte: Gmail da pesquisadora.

A seguir serdo listados os resultados obtidos através das perguntas do
questionario, os quais estdo dispostos na mesma ordem em que foram aplicados aos
pesquisados.

A primeira secao (total de 6 perguntas) envolveu questdes no tocante a
aprendizagem dos alunos, digo, alguns motivos da desmotiva¢do, conhecimento e
participagdo nas metodologias ativas, dificuldades enfrentadas no momento de entender
conteudos. Iniciando as duas primeiras interrogagdes indagou-se acerca da opinido sobre a
desmotivacao dos discentes, onde 64,5% (40 de 62 alunos) responderam ser por causa da
metodologia utilizada em sala de aula, seguidos por 56,5% que optaram pela alternativa que
dizia ser a falta de interesse pessoal (figura 16) o objeto do desdnimo. Outrossim, na questao
2, 80,6 % (50 de 62) dos alunos concordaram com a frase proposta por Tapia(2004), na qual
ele menciona que “o aluno esta motivado ou desmotivado em fungao do significado que tem
para ele o trabalho escolar, ou seja, o seu interesse ird variar de acordo com as condigdes que

esse ambiente oferece” (figura 17).
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Figura 16: Resultado apresentado para a questdo 1.

Aprendizagem dos alunos do campus de Porto Nacional ( IFTO).

1) Em sua opinido qual a principal causa da desmotivagéo dos alunos nas aulas? (Vocé pode
marcar mais de uma opgao)

62 respostas

Metodologia utilizada em sala... 40 (64,5%)

Problemas familiares

Ambiente desfavorave!

Baixas condigbes financeiras/... 19 (30,6%)

Falta de interesse pessoal 35 (56,5%)

Professores desmotivados

Contetidos longos e com meto..,

Fonte: Dados da pesquisa obtidos via Google Forms.

Figura 17: Resultado apresentado para a questdo 2.

2)Para Tapia (2004) “o aluno estd motivado ou desmotivado em fungdo do significado que
tem para ele o trabalho escolar, ou seja, o seu interesse ira variar de acordo com as
condigbes que esse ambiente oferece”. Vocé concorda com essa frase?

62 respostas

® Sim
@ Nio
& Outros

Fonte: Dados da pesquisa obtidos via Google Forms.

Ao perguntarmos acerca do conhecimento em metodologias ativas, e quais
tipos eles ja tiveram a oportunidade de participar, 74,2% (46 de 62 alunos) disseram ter se
envolvido na modalidade "roda de conversa", seguidos pela utilizacdo da gamifica¢do, com

45,2% (28 de 62), de acordo com o ilustrado na figura 18.
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Figura 18: Resultado apresentado para a questdo 3.

3) Vocé conhece sobre metodologias ativas? Se sim, quais das citadas abaixo ja foram [E]
usadas pelo seu professor em sala de aula?

62 respostas

Roda de Conversa. 46 (74,2%)

Gamificagéo ( jogos com conte...

Sala de aula invertida,
Storytelling ( contar histdrias).

Aprendizagem baseada em pro...

18 (29%)
—13 (21%)
26 (41,9%)
Aprendizagem baseada em pro... —23 (37,1%)
Nunca ouv falar, —4 (6,5%)
1(1,6%)

1(1,6%)

Contetidos longos e metadolog...
Conhego de outras Instituigbes, ..

Fonte: Dados da pesquisa obtidos via Google Forms.
A questdo 4 revelou que a maior dificuldade na aprendizagem encontrada por
eles, se da pelo fato das aulas serem mondétonas (69,4%), seguidos por problemas pessoais
dos alunos (48,4%), segundo demonstrado na figura 19.

Figura 19: Resultado apresentado para a questdo 4.

4) Quais as dificuldades enfrentadas por vocé ( aluno), durante as aulas, no quesito
aprendizagem? ( Vocé pode selecionar mais de uma)

62 respostas

N&o entendo o que o professar...
As aulas s30 monotonas, me d....

43 (89,4%)
A fome me atrapalha durante a...
Meus problemas pessoais afet...
A escola no promove incentiv. .. 8(12,9%)
Minha familia ndo me ajuda na... 2 (3,2%)
A aula remota meio que cansa... [B—1(1,6%)
Ter concluido o ensino médio e... 1(1,8%)
Associar trabalho | estudo , cul... [l—1 (1,6%)
Pressa do professor em rapida... 1(1,6%)
Meu trabalho quando chego na... [l 1 (1,6%)
Q 10 20 30 40 50

Fonte: Dados da pesquisa obtidos via Google Forms.

Na quinta abordagem perguntamos se os estudantes gostariam que fossem empregados
mais recursos tecnologicos nas aulas, conferindo mais dinamismo para as mesmas, dessa
forma 100% (62 de 62) deles concordaram que sim (figura 20). Para finalizar a primeira
secdo, a questdo de numero de 6 indagou se eles concordavam com o autor Vygotsky et.
al.(2010), quando eles dizem que "o problema do ensino sdo as praticas antiquadas dos
professores, os quais usam as mesmas técnicas ha anos...", desse modo 79% (49 de 62)

admitiram que sim, e 17,7% dos estudantes disseram que ndo ( figura 21).
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Figura 20: Resultado apresentado para a questdo 5.

5) Vocé gostaria que suas aulas fossem mais dindmicas e atrativas, com a utilizagdo de mais
recursos tecnologicos inseridos nos conteudos de aprendizagem?
62 respostas
@ Sim
@® Nio
Fonte: Dados da pesquisa obtidos via Google Forms.
Figura 21: Resultado apresentado para a questdo 6.
6) Segundo Vygotsky et. al.(2010), o problema do ensino sdo as praticas antiquadas dos Q

professores, 0s quais usam as mesmas tecnicas ha anos, ou seja, eles ndo tém
problematizado a forma de ensino. Vocé concorda com essa frase?

62 respostas

@® Sim

@ Niao

0 Concordo, mas alguns estdo buscando
inovar na sala de aula

@ Sim, tudo se atualizou a forma de nos
comunicarmos, entretenimenta... e
muito mais e as formas de ensino
utilizadas na escola ao as mesmas da
época da revolugdo industrial.

Fonte: Dados da pesquisa obtidos via Google Forms.

Os produtos obtidos nas perguntas da secdo 1, reforcam a necessidade de
inovacdo das aulas por parte dos docentes, com a utilizagdo de recursos tecnologicos
modernos.

A segunda bateria de interrogacdes (composta por 8 perguntas) teve como tema
principal a utilizagdo da metodologia ativa da gamifica¢do. Dando continuidade a numeragao
chegamos a questdo de nimero 7, que se refere ao uso de dispositivos modveis para fins
educacionais, onde 98,4% (61 de 62) dos alunos afirmam que ja as utilizaram em algum
momento de seus estudos ( figura 22). A pergunta subsequente revelou que 91.9% (57 de 62)
deles ja4 sabiam que podem aprender os contelidos das aulas de maneira divertida, ou seja,
realizando tarefas com jogos que apresentam conteudos didaticos, os quais vao ajuda-los a

consolidar e adquirir conhecimento (figura 23).
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Figura 22: Resultado apresentado para a questdo 7.

7) Vocé utiliza ou ja utilizou dispositivos moveis (celular, tablet, smartphone efou outros) para
fins educacionais, ou seja, em casa ou na sala de aula?

62 respostas

® Sim
@® Nao

Fonte: Dados da pesquisa obtidos via Google Forms.

Figura 23: Resultado apresentado para a questdo 8.

8) Vocé sabia que pode aprender os contelidos das aulas se divertindo, ou seja, realizando
tarefas com jogos que apresentam conteudos didaticos, os quais vao lhe ajudar a consolidar
e adquirir conhecimento?

62 respostas

® Sm
@ Nao

Fonte: Dados da pesquisa obtidos via Google Forms.

As perguntas 9 e 10 (figuras 24 e 25) procuraram saber sobre a utilizagdo de algum
aplicativo com gamificacdo durante as aulas, e dentre os apresentados S0% (31 de 62) dizem
ter exercitado o Kahoot (plataforma de aprendizado baseada em jogos), seguidos por 40,3%
(25 de 62) dos alunos que ainda ndo experimentaram nenhum dos aplicativos citados. Dos
discentes que ja usaram algum tipo de jogo educativo, 80,6% (50 dos 62) dizem ter percebido

algum beneficio para eles.
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Figura 24: Resultado apresentado para a questdo 9.

9) Alguns de seus professores ja utilizaram ferramentas com gamificacdo em sala de aula? Se
sim, assinale quais dentre as citadas abaixo:

62 respostas

Kahoot ( plataforma de

31 (50%
aprendizado baseada em jogos) ]

Duolingo ( plataforma de idiomas
baseada em gamificagfio)

ClassDojo ( plataforma de

— o,
comunicagio escolar, compartil... 13 (21%)

Nunca usaram as citadas acima. —25 (40,3%)

Cell World e etc...

Fonte: Dados da pesquisa obtidos via Google Forms.

Figura 25: Resultado apresentado para a questdo 10.

10) Caso vocé ja tenha usado algum tipo de jogo educativo durante suas aulas, percebeu
algum beneficio para vocé?

62 respostas

@® Sim

@ Nao

@ Mais ou menos.

@ Nunca utilizei

@ nio foi utilizado

@ Bem, minha forma de aprendizado néo
& muito boa com jogos. Eu aprendo m...

@ Nunca usei

@ NAO LEMBRO DE NENHUMA JOGO
EDUCATIVO.

Fonte: Dados da pesquisa obtidos via Google Forms.

A questdo seguinte (figura 26) tinha por interesse saber acerca dos
empecilhos/dificuldades que o aluno enfrentou ou enfrentaria, caso usasse jogos/gamificacdo
durante a aprendizagem. Dado isso 54.8 % (34 de 62) assinalou que a internet lenta, com
taxas de download e upload inadequadas seria o problema , sucedendo 46.8% (29 de 62) os
que marcaram a op¢ao de ser a falta de equipamentos adequados(celular, notebook, etc)como

sendo a circunstancia principal.
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Figura 26: Resultado apresentado para a questdo 11.

1) Quais os empecilhos ou dificuldades que vocé, como aluno, enfrentou ou enfrentaria
caso usasse jogos/gamificagdo durante a aprendizagem?({vocé pode marcar mais de uma
alternativa)

62 respostas

Falta de eguipamentos adeq...
Os professores ndo ensinam...

Falta de motivagio.
Internet lenta , com taxas de...
Condigbes financeiras desfa...
N&o acho legal mudar o estil...

29 (46,8%)

12 (19,4%)
8 (14,5%)
34 (54,8%)

11 (17,7%)
0 (0%)

Acho gue nada demais por e... 1(1,6%)
Nda |1 (1,6%)
N&o tenho nenhuma dessas... [l—1 (1,6%)
MNenhum problema. 1(1,6%)
nenhuma. j—1 (1,6%)
Méo limita-se ao uso de apli... 81 (1,6%)
nenhum empecilho [B—1 (1,6%)

0 10 20 30 40

Fonte: Dados da pesquisa obtidos via Google Forms.

Em seguida, foi questionado quanto as vantagens e desvantagens da gamificagdo
(jogos com conteudo). A questdo 12 (figura 27), do tipo fechada que autorizava assinalar mais
de uma alternativa, repercutiu que 87,1% (54 de 62) dos discentes concordam que uma das
conveniéncias de tal metodologia ¢ aumentar o interesse do aluno, promovendo motivagao e
engajamento, seguidos por 79% (49 de 62) que dizem ser o desenvolvimento da criatividade
também um fator relevante. A pergunta em sequéncia (nimero 13, figura 28), era do tipo
aberta, nela indagou-se se eles achavam que o uso de toda essa metodologia de gamificacao
possuia algum tipo de desvantagem, entdo apods analise de todas as respostas observamos que
a maioria relata que elas ndo existem, porém os que disseram que sim (hd desvantagens),
justificaram de diversas maneiras, tais como: alunos sem equipamentos ou internet
apropriados serdo prejudicados, pode gerar competitividade e vicios ndo salutares, corre o

risco de ocasionar maior isolamento deles.
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Figura 27: Resultado apresentado para a questdo 12.

12) Segundo sua opinido, assinale os itens que mais se aproximam das vantagens do uso de
tecnologias para gamificagdo em sala de aula?

62 respostas

Melhora o clima interno (Por

59,4
serem atividades lidicas, a ga... 43 (69.4%)

Aumenta o interesse do aluno,

54 (B7,1%
promovando motivacio @ engaj... ( )

Desenvolve a criatividade. 49 (79%)
Estimula a cooperagio mitua,
através do uso de trabalhos col...
Melhora a comunicagdo entre 42 (67.7%)
professores e alunos.
0 20 40 60

Fonte: Dados da pesquisa obtidos via Google Forms.

Figura 28: Algumas respostas obtidas na questdo 13 (tipo aberta).

13) Vocé acha que o uso de toda essa metodologia de gamificacao, possui algum tipo de
desvantagem, se sim, descreva brevemente abaixo:

62 respostas
Néo
Néo
N&o.
N&o acho que hajam desvantagens significativas.
0 gue mais impede é a falta de dinheiro
Talvez, acho que se for usada exageradamente na aula.
eu acho que ndo teria nenhum tipo de desvantagem nio.
Se o aluno ndo tiver os equipamentos para aula, pode sim dificultar o desenvolvimento.

Uma desvantagem para o grupo de alunos poderia ser a competitividade citada na questio a seguir, a
pressdo para vencer poderia impedir a aprendizagem ou desmotivar os alunos, Mas isso depende de como

Fonte: Dados da pesquisa obtidos via Google Forms.

Para finalizar, uma ideia escrita por alguns autores (FERNANDES, 2006; FADEL et
al., 2014; OLIVEIRA; ZANGALO, 2014) foi disponibilizada no questionario (figura 29),
onde salientaram que "a competitividade, a pressdao para vencer e o entretenimento poderiam

impedir a aprendizagem, por desmotivar o aluno e afasta-lo das atividades do curso". Com tal

afirmacado, 62,2% (41 de 62) dos alunos ndo concordaram com essa concepg¢ao dita por eles,

31,1% (19 de 62) disseram que sim, ou seja, que os autores tinham razao.
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Figura 29: Resultado apresentado para a questdo 14.

14) Alguns autores (FERNANDES, 2006; FADEL et al., 2014; OLIVEIRA; ZANGALO, 2014)
salientaram que a competitividade, a presséo para vencer e o entretenimento poderiam
impedir a aprendizagem, por desmotivar o aluno e afasta-lo das atividades do curso. Vocé

concorda com eles?
61 respostas
@® Sim

@ Nao
@ Em partes.

Fonte: Dados da pesquisa obtidos via Google Forms.

Atendendo a andlise e discussdo dos dados coletados, a seguir, tem-se as

consideragdes finais desta pesquisa.
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7.CONSIDERACOES FINAIS

A gamificacdo no ambiente educacional tem como principais motivacdes o fato de
dinamizar a aprendizagem, atraindo e retendo a atencdo do aluno e, apesar de suas diversas
vantagens, ainda ¢ um tipo de metodologia pouco explorada pelos professores.

Assumindo o pressuposto de que ndo ¢ mais coerente ao docente se questionar sobre
utilizar ou ndo, tecnologias digitais em suas praticas, mas sim, como utiliza-las de modo a
aprimorar formas de pensar e desenvolver seus conteidos, € necessario que eles se capacitem
para isso, levando a sua conscientizacdo acerca dos beneficios tais como: estimulo a
participagdo e motivacdo do aluno, ao incorporar o entretenimento ao aprendizado, como
também feedback instantdneo (em tempo real, permitindo ajustes imediatos) e
estabelecimento de metas. Ainda que hajam alguns obstaculos, quanto mais as ferramentas de
aprendizagem ativa da gamificacdo forem usadas, ou seja, atividades que se desprendem da
rotina, mais havera revigoragdo do ambiente escolar, tornando-as cada vez mais populares,
dindmicas, agradaveis na percep¢ao do aluno, com competigdes saudaveis, e enfim,
promovendo uma aproximagao entre professor e estudante.

Durante a escrita deste trabalho percebemos uma baixa adesdo no que tange ao
preenchimento do questiondrio que fora encaminhado para os alunos, onde apenas 62 de 861
responderam as perguntas, ndo obstante os resultados obtidos evidenciam que o uso da
gamifica¢do ¢ bem-vindo, demonstrando relevancia em termos de motivac¢ao e aprendizado
dos estudantes. Sabe-se que dentre as dificuldades reais, tais como o problema
socioecondmico dos alunos, falta de infraestrutura das escolas e o despreparo de professores,
sdo fatos que dificultam a aplicag¢do de certos tipos de atividades gamificadas, principalmente
as que exigem equipamentos digitais.

Todavia, ¢ necessario entender de vez que para gamificar uma atividade ¢ muito mais
importante ter criatividade para planejar e empregar os conceitos dela, de modo a atingir as
metas propostas, do que necessariamente utilizar recursos digitais, com uso de internet.
Outrossim, ¢ possivel ludificar uma atividade apenas com "papel e caneta", bastando
empregar a ideia de desafio, sorte, recompensas, competi¢do, ou ainda trabalhos em grupo,etc;
fatores estes que compdem o real conceito da gamificagdo.

Diante dessa caracterizagdo € possivel recordar dos meus tempos de escola primaria,
onde a gamificacdo ja era utilizada de uma forma bem fisica e nao digital, porém com muita
imaginagdo, haja visto que a professora, com o objetivo de ensinar o significado e forma

correta das palavras(disciplina de portugués), organizou um concurso em que os alunos
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portando o seus respectivos diciondrios de "papel", eram desafiados a procurar uma palavra
(que era escrita no quadro negro), e aquele que a encontrasse primeiro, ficaria em pé ao lado
da carteira, e entdo leria o seu significado. Com isso, o estudante acumulava pontos, os quais
poderiam ser trocados por itens de papelaria (recompensas tais como borrachas perfumadas,
agendas, etc). Vejam que toda a sistemdtica da gamificacdo foi empregada sem utilizar
nenhum tipo de recurso digital ou internet (mesmo porque isso era quase inexistente no
Brasil, na época de 1984), onde a boa vontade da professora foi fator culminante para o
sucesso. Sendo assim, os alunos aprenderam a sequéncia em que as palavras aparecem, de
acordo com a ordem alfabética e associado ao seu significado, cumprindo com a meta da
aprendizagem significativa.

Embora a mudanca de conduta docente e a incorporagdo das tecnologias no ensino
sejam ainda uma barreira para muitos educadores, acredita-se que pelo fato de as opg¢des
digitais serem vastas atualmente, permitindo melhor acesso a elas, concebe-se que as
pequenas atitudes, como a dedicag¢do para aprender a usa-las, podem fazer a diferencga na vida
dos alunos e influenciar os demais professores, e de certo modo conferindo novos rumos para
o cenario educativo, tornando as aulas mais atrativas e envolventes, em direcao a mudanga
concreta do ensino considerado tradicional para um contexto mais significativo e autonomo.

Com intuito de contribuir com a aprendizagem dos alunos do campus de Porto
Nacional (IFTO) propomos, uma sequéncia didatica gamificada que pode ser usada, como
sugestdo de trabalhos futuros pelos professores tanto da instituigdo como de outros locais,
onde apontamos os principais passos para executar uma aula dindmica e fascinante.
Lembramos que a mesma foi feita de forma genérica, baseada em estudos de autores como
Moreira(2011), Peretti(2013) e Arantes(2019), podendo ser adaptada para disciplinas diversas.
Ela foi desenvolvida, posteriormente ao estudo da parte conceitual, de uma forma interativa
(Apéndice B). O livro digital, foi feito e publicado na pagina do Book Creator, nele foi
descrito um tutorial de como utilizar as ferramentas ClassDojo e Kahoot, estando disponivel
para todos que desejarem utiliza-la no seguinte link:
https://read.bookcreator.com/tlytrONCJSUNS8ejPN6gEpwMEo0je2/2wZnKOjrRnmK8TaHLkh
nUA .
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APENDICES

APENDICE A - Questionario destinado ao levantamento dos problemas enfrentados na

aprendizagem:

Segédo 1de 3

. [ . . ~ fo» . o
Questionario-Gamifica¢io: Uma estrategia ativa =
de engajamento no processo de aprendizagem no

campus de Porto Nacional do IFTO.

Esse questionario possui 03 segOes, na primeira parte vocé conhecera sobre o que se trata a pesquisa, onde
havera a concordéncia ou ndo em participar da mesma. Na 2a. parte teremos as perguntas acerca das formas
de aprendizagem, e enfim , na 3a. segéo perguntaremaos acerca do assunto principal da nossa pesquisa, ou seja,
gamificagdo, as quais ao serem respondidas enriquecerdo o conteldo do trabalho.

As perguntas contidas neste questionario sdo voltadas aos alunos do IFTO- campus de Porto Nacional, com
intuito de averiguar o conhecimento, beneficios, problemas encontrados no possivel uso de jogos sérios
(gamificagdo) durante as aulas recebidas.Pesquisa baseada em conhecimentos sobre Gamificagdo, onde
buscaremos coletar o maximo de informacgdes sobre sua opinido.

O Sr. (?) esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa “Gamificag8o: Uma estratégia ativa de engajamento
no processo de aprendizagem no IFTO- campus de Porto Nacional.”, de responsabilidade da pesquisadora:
Mariela Alves Rodrigues, sob orientagao da professora Ms.Cynthia Souza de Oliveira e coorientagéo do
professor Ms: Demis Carlos Fonseca Gomes, ambos do IFTO, campus de Parto Nacional.

A pesquisa sugerida sera desenvolvida no Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins -
Campus Porto (IFTO).

Colocamos este questionario, a fim de buscar respostas que levemn a obtengéo de dados fidedignos acerca do
assunto em pesquisa. Sendo assim, justifica-se que o trabalho requeira informagdes do maior namero de
estudantes com intuito de obter uma andlise mais precisa.

Diante da aprendizagem do aluno, a pesquisa descrevera temas baseados em conhecimentos sobre Jogos
Sérios, ou seja, se os alunos ja tiveram a experiéncia na aprendizagem através desse tipo de metodologia ativa.

Nossa problematica em relagdo ao tema € como a metodologia ativa da gamificagdo pode motivar os alunos a
estudar e compreender melhor as disciplinas propostas?
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Objetivo Geral:

* Tem o propasito de identificar como a gamificagdo pode ajudar alunos do IFTO, campus de Porto Nacional, no
processo de aprendizagem, ou seja, qual sua contribuigdo para a Educagéo, surgindo entdo como item que
potencializa a estratégia de aprendizagem dinamica.

Objetivos Especificos:

* Conceituar, de maneira geral, os processos de aprendizagem no contexto das metodologias ativas; elucidar
gamificagdo no ambito educacional e respectivas motivagdes, aplicar um questionério aos estudantes do IFTO
de Porto Nacional, a fim de verificar suas ideias acerca do tema e possivel utilizagdo de aplicativos numa
aprendizagem mais significativa..

Espera-se gue o trabalho favorega oportunidades para reflexdo individual e conjunta da préatica avaliativa do
processo de ensino- aprendizagem dos alunos e contribua para tomadas de atitudes quanto ao trabalho
pedagogico desenvolvido com este publico.

Desta forma, contamos com sua colaboragéo e consentimento no que se refere a contribuigdo de ideias,
opinides e esclarecimento sobre seu aprendizado, onde incluiremos sua participagdo na resolugéo de um
questionario sobre aspectos que nos permitirdo analisar e discutir os dados fornecidos.

Garantir-se-a total sigilo da sua identidade, tendo em vista que sua participagéo neste trabalho € voluntaria e
gue este consentimento podera ser retirado a qualquer tempo, sem prejuizos a continuidade do tratamento.

Declaro ter sido informado(a) e concordo em participar, como voluntario(a), do projeto de pesquisa acima
descrito.
Porto Nacional - TO, 12 de outubro de 2021.

Cynthia Souza de Oliveira
Orientadora

Demis Carlos Fonseca Gomes
Coorientador

Mariela Alves Rodrigues
Graduanda

E-mail

Texto de resposta curta

Declaro ter sido informado(a) e concordo em participar, como voluntario(a), do projeto de pesquisa acima *
descrito.
Concordo.
Discordo.
Apos asegdo 1 Continuar para a proxima secgdo -
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Secdo2ded

Aprendizagem dos alunos do campus de Porto A

Nacional ( IFTO).

Descrigdo (opcional)

1) Em sua opinido qual a principal causa da desmotivagio dos alunos nas aulas? (Vocé pode marcar mais de

uma opgﬁo)

| Metodologia utilizada em sala de aula
| Problemas familiares
Ambiente desfavoravel
| Baixas condigBes financeiras/ desemprego
Falta de interesse pessoal
Professores desmotivados

| Outros...

*
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2)Para Tapia (2004) “o aluno estd motivado ou desmotivado em fungio do significado que tem para ele o
trabalho escolar, ou seja, o seu interesse ird variar de acordo com as condigoes que esse ambiente oferece”.

Vocé concorda com essa frase?

Sim

Néo

QOutros

3) Vocé conhece sobre metodologias ativas? Se sim, quais das citadas abaixo ja foram usadas pelo seu professor *

em sala de aula?
Roda de Conversa.
Gamificagéo ( jogos com conteudo da matéria).
Sala de aula invertida.
Storytelling ( contar histérias).
Aprendizagem baseada em problemas.
Aprendizagem baseada em projetos.
Nunca ouvi falar.

Outros...
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4) Quais as dificuldades enfrentadas por vocé (aluno), durante as aulas, no quesito aprendizagem? ( Vocé

pode selecionar mais de uma)

Né&o entendo o que o professor fala.
As aulas sdo mondtonas, me ddo sono.

| A fome me atrapalha durante as aulas.

. Meus problemas pessoais afetam minha aprendizagem.

| A escola ndo promove incentivos para que eu aprenda os contetidos.
Minha familia ndo me ajuda nas tarefas escolares.

Outros...

5) Vocé gostaria que suas aulas fossem mais dindmicas e arrarivas, com a utilizag{m de mais recursos

tecnulégicos inseridos nos contetidos de apre'ndizagem?

Sim

Outros...
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6) Segundo Vygotsky ct. al.(z010), o problema do ensino sdo as praricas antiquadas dos professores, os quais
usam 4s mesmas tecnicas ha anos, ou seja, eles nio tém problematizado a forma de ensino. Vocé concorda com

essa frase?

Sim

Nao

Cutros...

Apos a seqdo 2 Continuar para a proxima segéo -

*

Gamiﬁcagﬁo

>4

Descrigao (opcional)

7) Vocé utiliza ou j4 utilizou dispositivos mdveis (celular, tablet, smartphone ¢/ou outros) para fins

educacionais, ou seja, em casa ou na sala de aula?

Sim
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8) Vocé sabia que podc aprendcr os conteudos das aulas se divertindo, ou seja, realizando tarefas com jogos ®

que apresentam conteidos didaticos, os quais vao lhe ajudar a consolidar e adquirir conhecimento?

Sim

I Néo

9) Alguns de seus profcssorcs jéi utilizaram ferramentas com gamificagio em sala de aula? Se sim, assinale

2 ﬂ -:luu[u::‘;c | ;.
W -jl.--‘.‘rl-n'uglin y

quais dentre as citadas abaixo:

@
Ju<;L-i|:|;;o W
@‘

Kahoot ( plataforma de aprendizado baseada em jogos)
. Duolingo ( plataforma de idiomas baseada em gamificagdo)
| ClassDojo ( plataforma de comunicagéo escolar, compartilhamento do que foi aprendido em sala de aula)
| Nunca usaram as citadas acima.

| Outros...
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10) Caso vocé ja tenha usado algum tipo de jogo educativo durante suas aulas, percebeu algum beneficio para

voce?

Sim

Nao

Outros...

*

11} Quais os empecilhos ou dificuldades que vocé, como aluno, enfrentou ou enfrentaria caso usasse

jogos/gamificacdo durante a aprendizagem?(vocé pode marcar mais de uma alternativa)
Falta de equipamentos adequados ( celular, notebook, etc).
Os professores nédo ensinam a usar os aplicativos de forma correta.
Falta de motivagdo.
Internet lenta , com taxas de download e upload inadequadas.
Condigdes financeiras desfavoraveis.
N&o acho legal mudar o estilo das aulas tradicionais.

Outros...
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12) Segundo sua opinido, assinale os itens que mais se aproximam das vantagens do uso de tecnologias para

gamificagio em sala de aula?

Melhora o clima interno (Por serem atividades lddicas, a gamificag@o contribui para reduzir o estresse e t...

Aumenta o interesse do aluno, promovendo motivagao e engajamento.

Desenvolve a criatividade.

Estimula a cooperagdo mtua, através do uso de trabalhos colaborativos.

Melhora a comunicagdo entre professores e alunos.

Outros...

13) Vocé acha que o uso de toda essa metodologia de gamificacao, possui algum tipo de desvantagem, se sim,

d(_‘.‘.-i creva ]I)I‘L‘V cmente abaixo:

Texto de resposta longa
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14) Alguns autores (FERNANDES, z006; FADEL et al., zor4; OLIVEIRA; ZANGALO, zo14) salientaram que a
competitividade, a presso para vencer ¢ o entretenimento poderiam impedir a aprendizagem, por desmotivar o
aluno e afasta-lo das atividades do curso. Vocé concorda com eles?

Sim

N&o

Outros...

APENDICE B — Proposta de Gamificagio da Sequéncia Didatica:

Sequéncia Didatica, mais conhecida como SD, nada mais ¢ que uma forma de
organizar, metodologicamente, de forma sequencial, a execucao das atividades. Elas ajudam a
melhorar a educacdo e a interagdo do professor e aluno, e deste com os demais colegas, em
relagdo aos assuntos propostos pela BNCC e com seu entorno.

Peretti (2013) descreve o conceito de sequéncia diddtica como um conjunto de
atividades ligadas entre si, planejadas para ensinar um conteudo, etapa por etapa, organizadas
de acordo com os objetivos que o professor quer alcangar para aprendizagem de seus alunos e
envolvendo atividades de avaliagdo que pode levar dias, semanas ou durante o ano. E uma
maneira de encaixar os contetidos a um tema e por sua vez a outro tornando o conhecimento
logico ao trabalho pedagdgico desenvolvido.

As sete etapas, de como construir uma SD, que serdo apresentadas a seguir derivam de
uma dissertacdo de Mestrado em Novas Tecnologias Digitais na Educacgao, escrita por Sheila
Arantes (2019), e com adaptagdes inspiradas nos relatos de Moreira(2011) também da autora

da presente pesquisa. Sdo elas:

1. Contrato Didatico e Explicacdo prévia - Inicialmente apresentar aos alunos o plano
de ensino da disciplina e os objetivos a serem alcancados, bem como as regras
(contrato didatico). Explicar a forma que o conteudo serd dividido, ou seja, cada fase
correspondendo a um tdpico especifico de acordo com a disciplina a ser desenvolvida.
Em seguida, esclarecer as propostas missoes (atividades especificas), individuais e em

times, com peso proporcional ao nivel de complexidade para sua realizagdo. Por fim,

&3



pode

para tornar o plano da disciplina mais claro para os alunos, proponha a utilizacdo da
plataforma ClassDojo. O ClassDojo sera utilizado para que o aluno possa acompanhar
seu proprio desempenho e para auxiliar o professor no gerenciamento da avaliagdo da
aprendizagem, por meio de feedbacks imediatos de suas a¢des( tanto positivas quanto
negativas), ja apds o cumprimento de cada missdo especifica. A realizagdo desse
controle pelo professor em atividades gamificadas, foi uma das dificuldades apontadas
por Dominguez et al. (2013), principalmente no que diz respeito a necessidade de
feedbacks imediatos.

Eixo tematico — escolha de um tema para sua sequéncia;

Tomada de consciéncia com diagnéstico — Realizacdo de atividade inicial que
ajudard a inserir o aluno no conceito.Nessa fase proponha situacdes para instigar o
discente a externalizar seus conhecimentos prévios, os quais sdo relevantes para a
aprendizagem significativa dos topicos a serem abordados.Nesse sentido, inicialmente
faca uma atividade teste no Kahoot sobre conhecimentos gerais, para que o estudante
se familiarize com esta ferramenta, ou seja, realize um pratica com fins meramente
ilustrativos. Ao usar a ferramenta Kahoot , os alunos poderdao ver como ¢ a dinamica
de tal aplicativo, ou seja, o feedback imediato, niveis, pontuagdo, entre outros.
Atividades significativas — Aqui a atividade deve se relacionar com o tema e a
habilidade que se quer construir e que faga parte da realidade dos estudantes;
Atividades ludicas — Atividades que o aluno, como protagonista do processo de
ensino e aprendizagem, possa escrever, falar, desenhar, etc.

Fixacdo de contetido — Atividade que deve resgatar todo o contetido visto para ajudar
a consolidar o que o aluno aprendeu;

Avaliacio significativa — Como um objetivo final, o aluno deve fazer uma atividade
que avalie todo o seu conhecimento em relagdo ao eixo teméatico abordado. Com isso,
usar-se-4 o ClassDojo para que os alunos acompanhem seu desempenho, assim como
o Kahoot, onde a atividade verificadora sera realizada. De modo a evitar que os alunos
com baixos pontos se sintam embaracados ou envergonhados, ao ver seu nome no
ranking final da plataforma (onde ha exibicdo instantdnea das classificacdes), eles
utilizaram um avatar, outrossim, um personagem que representa o jogador em um

mundo virtual (Fardo, 2013).

Alicer¢ado nessas etapas, descritas acima, desenvolvemos um livro digital basico que

ser acessado pelo link:
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https://read.bookcreator.com/tlytrONCISUNS8ejPN6gEpwMEoje2/2wZnKOjrRnmK 8 TaHLkh
nUA , na plataforma Book Creator, com a finalidade de explicar o uso das ferramentas citadas
acima, ou seja, ClassDojo e Kahoot, proporcionando maior seguranga ao professor no
momento de construir sua aula, abrindo possibilidades de adaptagdes (conforme a sua turma),
e também oferecendo aos estudantes uma forga adicional, ao estimular a criatividade,

propondo o uso desses aplicativos, na tentativa de auxiliar a aproximacao entre as figuras

aluno/aluno e aluno/professor.
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ANEXOS

ANEXO A: Resposta do protocolo do campus de Porto Nacional (IFTO) ao requerimento

solicitado, com o nimero do processo, direcionado & geréncia de ensino, acerca

quantidade de alunos matriculados versus estudantes ativos no Google Classroom.

da

Requerimento de documento para complementagéo de TCC  caixa de snrada » C B B
MARIELA ALVES RODRIGUES & qua, 27 deout. 17:48 (ha 4 dias) Tr
Bom dia! Seque &M anexo requerimento preenchido, solicitando junto a gerénc.a de ensino, documento comprobatono declarando a quantidade de alunos matnculados
Protocolo - Campus Porto Nacional sdb., 30 de out. 16:01 (hd 20 horas) 17 LS

para mim =

Boa tarde,

Informo gue foi aberto o Processe: 23337 018497/2021-59 com a sua solicitaglo, favor acompanhar o andamento com o setor responsivel(Geréneia de Ensino e
Cores).

06/11/2021 15:14 SEINFTO - 1438182 - Oficio

Ministério da Educacdo
Secretaria de Educacgdo Profissional e Tecnoldgica
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins
Campus Porto Nacional

OFICIO N2 58/2021/PNA/REI/IFTO

Porto Nacional, 03 de novembro de 2021.

A Senhora

MARIELA ALVES RODRIGUES

Estudante do Curso de Licenciatura em Computacdo
Av, Luls Leite Ribeiro, 1596, Aeroporto

Porto Nacional- TO

Assunto: Resposta ao Requerimento do Aluno (1437661)

Prezada Estudante,

Em resposta ao Reguerimento do Aluno, constante no documento SEi
n? 1437661, e considerando o DESPACHO N2 176/2021/GE/PNA/REI/IFTO (1438465), temos
a informar:

Ma presente data, conforme relatdrio extraido do Sistema Integrado de Gestdo
Acad&mica (SIGA), possuimos 861 estudantes matriculados. Destes, 10, estdo matriculados
no curso Técnico em Vendas Subsequente ao Ensino Médio; 107, no curso Técnico em
Administragdo Integrado ao Ensino Médio; 27, no curso de Bacharelado em Administragdo;
166, no curso de Licenciatura em Computacdo; 50, no curso Técnico em Informatica
Subseguente ao Ensino Médio; 109, no curso Técnico em Informética para Internet Integrado
ao Ensino Meédio; 154, no curso Tecnologo em Logistica; 107, no curso Técnico em Meio
Ambiente Integrado ao Ensino Médio; 72, no curso de Licenciatura em Pedagogia; 30, no
curso de Bacharelado em Sistemas de Informagdo; 29, no curso Técnico em Assistente
Administrativo na modalidade PROEJA.
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Quanto a participagdo dos estudantes em seus respectivos cursos, conforme
relatdrio de login na plataforma Google Classroom, informamos que um total de
89 estudantes ndo tem participado das aulas em pelo menos um componente o qual esta
matriculado, sendo: 5, no curso Técnico em Administragdo Integrado ao Ensino Médio; 31,
no curso de Licenciatura em Computacdo; 4, no curso Técnico em Informatica Subsequente
ao Ensino Médio; 3, no curso Técnico em Informdtica para Internet Integrado ao Ensino
Médio; 24, no curso de Tecndlogo em Logistica; 1, no curso Técnico em Meio Ambiente
Integrado ao Ensino Médio; 7, no curso de Licenciatura em Pedagogia; 2, no curso de
Bacharelado em Sistemas de Informagdo; 12, no curso Técnico em Assistente Administrativo
na modalidade PROEJA. Para os cursos: Técnico em Vendas Subsequente ao Ensino Médio e
Bacharelado em Administracdo, ndo foi registrado estudante gue ndo tenha logado na

plataforma.
Sem mais para 0 momento, nos colocamos a disposigdo.
hitps://sei.ifto.edu, briseicontrolador php Pacac=documento_imprimir_web&acao_origem=arvore_visualizar&id_documento=1583878&infra_siste...  1/2
06/11/2021 15:14 SENFTO - 1439182 - Oficio

Atenciosamente,

EDILSON LEITE DE SOUSA
Diretor-geral

| reil Documento assinado eletronicamente por Edilson Leite de Sousa, Diretor-Geral,
?mam‘_ i em 03/11/2021, as 15:29, conforme horario oficial de Brasilia, com fundamento no
: art. 69, § 12, do Decreto n? 8.539, de 8 de outubro de 2015.

eletrdnica

e A autenticidade deste documento pode ser conferida no  site
* ntrol

acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0, informando o cédigo
verificador 1439182 e o codigo CRC 515E0B28.

Av. Tocantins, Loteamento M3e Dedé, Setor - Jardim América — CEP 77500-000 Porto

Nacional/TO — (63) 3363-9700

87



