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RESUMO

A gamificagdo é uma técnica que foi usada pela primeira vez em programas de
marketing e aplicagdes web para encorajar, engajar € manter usuarios e clientes
motivados. Portanto, essa estratégia € uma nova abordagem de ensino e
aprendizagem que emprega o design de jogos, além do uso de jogos como
instrumentos de ensino. Com o objetivo de envolver os individuos na resolugao de
problemas ou na sugestdo de uma aprendizagem mais experiencial, incorpora
componentes de jogos em ambientes que nao sao jogos. Esse tema apresenta-se em
desenvolvimento e é extremamente dindmico. A partir da pesquisa sobre 0 uso
pedagogico da gamificagdo, contextualizada pelo referencial teérico de autores
reconhecidos, sdo apresentadas algumas contribuicées sobre o brincar e os jogos na
relagdo com o ensino-aprendizagem. Na sequéncia, histérico e conceitos do termo
gamificag&o por profissionais e autores da area. O objetivo desta pesquisa € investigar
a compreensao das professoras acerca do uso pedagdgico no ensino fundamental |.
A pesquisa, de abordagem qualitativa, foi desenvolvida por meio de questionario
semiestruturado, em que as professoras que ministram aulas no Ensino Fundamental
| lotados nas escolas municipais na cidade de Jodo Pessoa (PB) responderam as
perguntas. O questionario apontou que 80% das participantes da pesquisa ja ter
ouvido falar sobre a tematica e em sua maioria afirmou utilizar a gamificagéo, seja de
forma analdgica ou digital, em sala de aula. E as demais, em sua minoria, as
participantes justificou ndo fazer uso da gamificagao por as escolas ainda ndo possuir
infraestrutura tecnolégica necessaria, associando ao uso de jogos, mas referindo-se,
ao uso de TICs, quando a gamificagdo nao esta necessariamente associada ao uso
de jogos digitais. Os resultados foram positivos, mostrando que o uso pedagdgico da
gamificacdo na educagado pode per um diferencial para o ensino, motivando e
engajando os alunos. E possivel identificar, a partir dos dados coletados, que a
gamificacédo oportuniza praticas desenvolvidas em sala de aula para motivar e engajar
os alunos.

Palavras-chave: Gamificacdo. Ensino. Ensino Fundamental.



ABSTRACT

Gamification is a technique that was first used in marketing programs and web
applications to encourage, engage and keep users and customers motivated.
Therefore, this strategy is a new teaching and learning approach that employs game
design, in addition to the use of games as teaching tools. With the aim of engaging
individuals in problem solving or suggesting more experiential learning, it incorporates
game components into non-game environments. This theme is under development and
is extremely dynamic. Based on research on the pedagogical use of gamification,
contextualized by the theoretical framework of recognized authors, some contributions
are presented on playing and games in relation to teaching-learning. Following, history
and concepts of the term gamification by professionals and authors in the area. The
objective of this research is to investigate the teachers' understanding about the
pedagogical use in Elementary Education I. The research, with a qualitative approach,
was developed through a semi-structured questionnaire, in which the teachers who
teach classes in Elementary Education | municipalities in the city of Jodo Pessoa (PB)
answered the questions. The questionnaire pointed out that 80% of the research
participants had already heard about the subject and most of them said they use
gamification, either analogically or digitally, in the classroom. And the other, in their
minority, participants justified not using gamification because schools still do not have
the necessary technological infrastructure, associating it with the use of games, but
referring to the use of ICTs, when gamification is not necessarily associated with the
use of digital games. The results were positive, showing that the pedagogical use of
gamification in education can make a difference in teaching, motivating and engaging
students. It is possible to identify, from the data collected, that gamification provides
opportunities for practices developed in the classroom to motivate and engage
students.

Keywords: Gamification. Teaching. Elementary School.
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1. INTRODUGAO

Uma das principais dificuldades que os professores encontram, pelo caminho
de sua profissdo, € justamente a busca por métodos e técnicas que ajudem a
desenvolver o interesse e engajamento os alunos, facilitando a compreensao dos
conteudos e para que as aprendizagens se tornem significativas. Encontrar
estratégias e taticas que tornem mais facil para os alunos entender conceitos
especificos e tornar a aprendizagem significativa € um dos maiores desafios que os
professores enfrentam na pratica docente (WIGGINS; MCTIGHE, 2019). Ademais, a
maioria dos alunos acha dificil integrar novas informagdées e aplica-las as
circunstancias do mundo real quando um professor simplesmente usa uma
metodologia estatica em uma realidade em que o incentivo é totalmente voltado ao
dinamismo, isso torna-se uma necessidade no campo educativo.

Muitos s&o os recursos, materiais fisicos ou tecnoldgicos que podem ser
utilizadas como ferramenta de ensino. Elas podem ser fisicas ou digitais, incluindo
desde livros fisicos, E-book até aplicativos e plataformas digitais. O objetivo das
ferramentas € ajudar os alunos a adquirirem novos conhecimentos e desenvolverem
habilidades cognitivas e socioemocionais.

No entanto, para que essas ferramentas de ensino sejam utilizadas e os alunos
apresentem resultados de sucesso, os envolvidos devem estar preparados para
compreender e utilizar as ferramentas educacionais disponiveis para este fim. Isso
envolve reagdes variadas dependendo das caracteristicas de cada um desses
individuos e de sua experiéncia com os jogos analdgicos ou digitais (SILVA, 2020). A
aplicacao da gamificagao esta sendo uma estratégia promissora para esse fim. Ao
implementar aspectos e ideias dos jogos, como pontos, niveis, desafios, entre outros,
€ possivel aumentar o engajamento e a motivagao do publico-alvo, promovendo uma
relagc&o positiva entre a experiéncia do usuario e as interfaces e conteudos fornecidos
(ZAINUDDIN et al., 2020).

A vida moderna estd cada vez mais cercada de tecnologia e, desde o
desenvolvimento da roda até os smartphones, os avangos tecnolégicos sempre
impactaram a forma como as pessoas produzem, se comunicam, se relacionam e
aprendem (ROSA, 2018). Praticas modernas de atuagdo, comunicagéo e construgéo
de conhecimento foram revolucionadas pelas novas tecnologias digitais de informacéao

€ comunicagao.
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Os jogos sempre foram um passatempo natural do ser humano, servindo como
ferramenta de diversdo, desenvolvimento da logica, do prazer e da integragc&o social
desde o seu inicio. Uma realidade pode ser recriada, moldada e, de certa forma,
experimentada por meio de uma atividade ludica como um jogo (PIAGET, 1997). Em
varios de seus escritos, Piaget descreve experiéncias ludicas que sdo aplicadas as
criangas. Ele aponta os jogos como base para a assimilagédo funcional e exercicio de
acgdes especificas que as criangas ja aprenderam ao longo de suas vidas, bem como
para criar uma sensacgao de prazer pela propria agéo ludica e por domina-la (RIZZI,
1997). Portanto, os jogos poderiam servir a um duplo propdsito: reforgar os esquemas
ja formados, incluindo a linguagem e proporcionar realizagdo emocional e iniciativa.

E possivel vivenciar e aplicar o material mais abstrato e dificil de diversas
disciplinas da educagéao por meio de jogos virtuais. Os jogos virtuais podem ser uteis
no processo de ensino e aprendizagem (CHECA; BUSTILO, 2020). Ao discutir os
fatores motivacionais para videogames, Prensky (2001) destaca a importéncia da
diversdo, engajamento, estrutura, experiéncia no fazer, fluxo de continuidade,
aprendizado, criatividade e interagdo. Os videogames sao pensados para treinar
habilidades cognitivas como dedugdo, consciéncia de que modelos visuais criam
agilidade mental e sincronizagdo visual (EGENFELDT-NIELSEN; SMITH; TOSCA,
2019).

A gamificagao € uma técnica que foi usada pela primeira vez em programas de
marketing e aplicagcbes web para encorajar, engajar e manter usuarios e clientes
motivados (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2012). Envolve a aplicagao de elementos
tipicamente encontrados em jogos, como histéria, feedback, sistema de recompensa,
conflito, cooperagao, competicao, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro,
diversao, interagao e interatividade a outras atividades que nao sao jogos.

O objetivo & conseguir imaginar um determinado problema ou situagao e propor
solugcbes a partir da perspectiva de um game designer, aquele que cria jogos
eletronicos. Essa pessoa normalmente possui um talento especial para criar
experiéncias que concentram a atencdo e a energia de inumeras pessoas para
resolver problemas em mundos virtuais (MCGONIGAL, 2011). A gamificagéo, no
entanto, ndo significa fazer um jogo que aborde o problema ou simule a situagdo em
um ambiente virtual; em vez disso, refere-se a aplicagcdo das mesmas abordagens,
métodos e ideias usadas para lidar com problemas em ambientes virtuais para

problemas do mundo real. A gamificacdo na educagao (GE) oferece uma alternativa
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para reviver procedimentos monétonos que ainda séo usados em salas de aula neste
cenario (LEAO; SCHNEIDER, 2020).

Portanto, essa estratégia € uma abordagem de ensino que emprega o design
de jogos, além do uso de jogos como instrumentos de ensino (SILVA et al., 2018).
Diante disso, alavancar o desenvolvimento de jogos eletrbnicos ou analdgicos no
processo de pensar a educagao a partir das propriedades "unicas" dos jogos, vai além
de apenas empregar jogos em sala de aula como objetos de aprendizagem ou suporte
para uma atividade de ensino.

Com o objetivo de envolver os individuos na resolugdo de problemas ou na
sugestdo de uma aprendizagem mais experiencial, incorpora componentes de jogos
em ambientes que n&o sdo jogos (PIMENTEL; NUNES; JUNIOR, 2020). A GE deve
ser organizada para focar em como as pessoas se envolvem umas com as outras, o
ambiente externo e as tecnologias. A aprendizagem pode progredir gragas a esse
envolvimento (PIMENTEL, 2018).

Na busca de alternativas para renovar nas praticas de ensino que ainda
resistem nas salas de aulas, a gamificagdo vem sendo reconhecida como uma
abordagem emergente e bastante interativa, talvez por isso, novas contribui¢gdes
surgem a todo o momento, complementando e agregando valor ao que ja foi revelado.
Entéo, talvez, por ser um tema em desenvolvimento e extremamente dindmico, ainda
nao haja uma definicdo definitiva dele.

Uma vez que se trata de um tema relativamente recente, acredita-se que seja
pouco conhecido entre os docentes, nesse contexto, a pesquisa se preocupa em
conhecer a concepgao dos professores quanto a essa nova metodologia em sala de
aula.

Esta pesquisa tem objetivo de investigar como os professores compreendem a
gamificacdo enquanto instrumento metodolégico no ensino fundamental |.
Identificando o nivel de conhecimento das professoras quanto ao uso pedagdgico,
investigando, se vem sendo e como vem sendo usada em sala de aula, assim, como
refletir sobre os beneficios da gamificagdo como estratégia metodoldgica no ensino.

Tal conhecimento foi explorado por meio de questionario semiestruturado, com
perguntas objetivas de multipla escolha e subjetivas. Participaram da pesquisa trinta
professoras da rede municipal de ensino de Jodo Pessoa na Paraiba, a qual se deu

pelo método qualitativo, que tem em vista o interesse de investigar o conhecimento
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das entrevistadas acerca da gamificagcdo em sala de aula, a fim de explorar suas
perspectivas.

Nesse sentido, primeiro sera apresentada pelo referencial tedrico as
contribuicdes sobre o brincar e os jogos na relagdo com o ensino-aprendizagem.
Histdrico e conceitos do termo gamificagdo por profissionais e autores da area. Na
sequéncia, a gamificagao na educagao, seus elementos e possibilidades; em seguida
a Teoria das Situagdes Didaticas (TSD) serdao desenvolvidas com um olhar voltado a
sala da aula, com base no levantamento bibliografico realizado. Apds a apresentacao
tedrica, serao colocados por meio da analise de dados as entrevistas e na qual sera
explorada as concepgdes dos entrevistados.

Os resultados da pesquisa mostraram de modo preliminar que as professoras
conhecem a gamificagdo, entretanto, associam diretamente ao uso de jogos e em
alguns casos, associam ao uso de TICs, quando a gamificacdo n&o esta

necessariamente associada ao uso de jogos eletrénicos.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 A IMPORTANCIA DO BRINCAR PARA CRIANGCA E SUA RELAGAO COM O
ENSINO-APRENDIZAGEM

Ao longo do século XX, houve uma transformagdo na visdo da crianga,
especialmente com o advento da psicologia. Nesse processo, ficou evidente que as
criangas adquiriram direitos, destacando-se o direito de brincar. O direito de brincar
das criangas € amplamente reconhecido como um dos seus direitos fundamentais,
conforme estabelecido na Convencao sobre os Direitos da Crianga, adotada pelas
Organizacgao das Nacdes Unidas (ONU) e ratificada pelo Brasil em 24 de setembro de
1990 (ONU, 1989). Esse direito destaca a importancia da brincadeira e do jogo na vida
das criangas, reconhecendo que eles desempenham um papel essencial no seu
desenvolvimento fisico, cognitivo, emocional e social (ONU, 1989; BRASIL, 1990).

A brincadeira € uma atividade inata e natural para as criangas, e desempenha
um papel crucial em seu crescimento e aprendizado. Através da brincadeira, as
criancas tém a oportunidade de explorar o mundo ao seu redor, experimentar
diferentes papéis e situagdes, e desenvolver habilidades motoras, sociais e
emocionais (COTONHOTO; ROSSETTI; MISSAWA, 2019). Uma vez que a
brincadeira € a linguagem utilizada pelas criangas para expressar-se, explorar o
mundo e interagir com os outros, a partir dela as criangas podem fantasiar, imaginar
e expandir suas concepgdes sobre objetos e pessoas (id, 2019).

De acordo com o Referencial Curricular Nacional para Educagéo Infantil
(BRASIL, 1998) o ato de brincar desempenha um papel fundamental no
desenvolvimento da identidade e autonomia da crianga, pois contribui para o
crescimento da capacidade de socializagdo, a medida que as criancas aprendem
normas e desempenham diferentes papéis sociais. Ao participar de jogos e atividades
ludicas, as criangas aprendem a interagir com os outros, a compartilhar, a negociar, a
desenvolver habilidades sociais, como também aprendem a lidar com emocoes, a
expressar sua criatividade e a desenvolver sua capacidade de pensamento critico
(RAMOS; ANASTACIO, 2018).

Psicologicamente, as criangas aprendem através de uma série de processos
cognitivos que incluem percepg¢ao, atengdo, memoria, pensamento, linguagem e

resolucdo de problemas (KISHIMOTO, 2017). De acordo com a teoria do
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desenvolvimento cognitivo de Jean Piaget, a crianga aprende através de um processo
de construgdo ativa do conhecimento (PIAGET, 1998). Piaget propds que o
desenvolvimento cognitivo ocorre em estagios sequenciais, nos quais a crianga
constroi seu entendimento do mundo por meio da interagao com o ambiente (id, 1998).
O autor identificou quatro estagios principais do desenvolvimento cognitivo, sendo
eles:

1. Estagio dos sensodrio-motor (do nascimento aos 2 anos): Neste estagio, a
crianga explora o mundo através dos sentidos e das ag¢des motoras. Ela
desenvolve a coordenacido entre os sentidos e acdes fisicas, e comecga a
entender a relacido de causa e efeito;

2. Estagio pré-operacional (dos 2 aos 7 anos): a crianga comega a usar simbolos
para representar objetos e eventos. Ela desenvolve a linguagem e o
pensamento simbodlico, mas ainda tem dificuldade em entender a perspectiva
dos outros e em realizar operagdes légicas;

3. Estagio das operagdes concretas (dos 7 aos 11 anos): a crianga adquire a
capacidade de pensar logicamente e realizar operagdes mentais concretas. Ela
€ capaz de entender principios de conservacao, classificacdo e seriagao;

4. Estagio das operagdes formais (a partir dos 11 anos): Neste estagio, a crianga
desenvolve a capacidade de pensar de forma abstrata e hipotética. Ela é capaz
de raciocinar logicamente sobre conceitos abstratos, formular hipdteses e

realizar pensamento cientifico (PIAGET, 1998).

Para Piaget, a aprendizagem ocorre quando a crianga se depara com situagdes
desafiadoras e conflitos cognitivos, que a levam a reestruturar seus esquemas
mentais existentes para acomodar novas informacdes, tal processo é chamado de
assimilagdo e acomodacgao (id, 1998). Portanto, de acordo com a perspectiva de
Piaget, a crianga aprende construindo ativamente seu conhecimento através da
interagcdo com o ambiente, passando pelos estagios de desenvolvimento cognitivo e
reestruturando seus esquemas mentais para acomodar novas informacoes.

Nesse processo, o brincar desempenha um papel crucial no processo de
construcdo do conhecimento, além de contribuir para o desenvolvimento das
capacidades cognitivas, afetivas e psicomotoras da crianga (SOUZA; CHAGAS,

2023). Portanto, € fundamental que os professores associem os conteudos escolares
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aos jogos e brincadeiras nas atividades em sala de aula, de forma a beneficiar o
processo de ensino e aprendizagem (RAMOS; ANASTACIO, 2018). Ao incorporar o
brincar no ensino, oferece-se as criangas a oportunidade de aprender enquanto se
divertem, mantendo-as engajadas nas brincadeiras desenvolvidas e facilitando a
assimilagao dos conteudos propostos.

Além disso, a utilizagdo de jogos em sala de aula geralmente tem um objetivo
educacional claro, o que ajuda a crianga a focar na tarefa a ser aprendida, fazendo
com que a crianga conecte o que esta sendo aprendido com a aplicacdo pratica,
tornando o aprendizado mais significativo (COTTA ORLANDI et al., 2018).

Outra vantagem dos jogos € que eles fornecem feedback imediato, uma vez
que a crianga pode ver imediatamente se acertou ou errou, o que ajuda a entender o
que precisa ser melhorado (MORGADO, 2018). Alguns jogos também oferecem
diferentes niveis de dificuldade, permitindo que a crianga avance no seu proprio ritmo.

Dentro dessa perspectiva, temos os jogos virtuais que séo projetados de forma
a envolver as criangas de maneira divertida e estimulante (HILDEBRAND, 2018). Eles
oferecem desafios, recompensas e niveis progressivos, 0 que mantém as criangas
motivadas a continuar jogando e aprendendo. Tais jogos podem abranger uma ampla
gama de assuntos e temas, oferecendo conteudo educacional diversificado,
permitindo que as criangas explorem diferentes areas de conhecimento, despertem
seu interesse por diferentes disciplinas e aprendam de maneira holistica (id, 2018).

Um exemplo de jogo virtual voltado para contexto educacional € o Minecraft
Educacédo, uma versao adaptada do Minecraft totalmente voltada fins educacionais,
este jogo apresenta recursos especificos para educadores, como a possibilidade de
criar desafios e atividades relacionadas a diferentes areas do conhecimento, como

matematica, ciéncias, histéria e linguagem (MOJANG, 2020).

2.2 GAMIFICAGCAO: HISTORICO E DEFINIGOES

A origem do termo “gamificagdo” € considerada recente, no entanto sua
aplicacdo remonta a varias décadas atras. Na década de 1980, os jogos eletronicos
comegaram a ganhar popularidade com o surgimento dos videogames, logo as
empresas perceberam o potencial desses jogos para atrair e envolver os jogadores, e

comecgaram a explorar como poderiam aplicar esses principios em outros contextos.
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No entanto, a gamificagdo ainda n&o era um conceito estabelecido nessa época
(PEREIRA, 2014; BARROS, 2021).

Apenas nos anos 2000 que o termo "gamificagéo" comegou a ser utilizado com
mais frequéncia. Em 2002, este termo foi cunhado e popularizado por Nick Pelling, um
programador e designer britanico, que usou esse termo para descrever a aplicagao
de elementos e mecanicas de jogos em contextos n&o relacionados a jogos, como
forma de engajar e motivar as pessoas em diferentes atividades (BARROS, 2021).
Por definicdo, a gamificacdo trata-se de uma abordagem que utiliza caracteristicas
dos jogos em atividades e agbes que ndo estdo no contexto dos jogos (PIMENTEL;
NUNES; JUNIOR, 2020).

A gamificacdo utiliza técnicas como pontuagdo, recompensas, desafios,
rankings, progressao de niveis e feedbacks para estimular a participacdo, o
aprendizado e o alcance de objetivos especificos (JAPIASSU; RACHED, 2020). Esta
estratégia busca aproveitar os principios do design de jogos, que sdo conhecidos por
sua capacidade de envolver e cativar os jogadores, e aplica-los em areas como
educacéao, negocios, saude, treinamento corporativo, marketing e muitas outras, pois
ao incorporar elementos ludicos em contextos nado ludicos, a gamificag&o visa tornar
as atividades mais atrativas, competitivas, gratificantes e envolventes (id, 2020).

Gamificar uma atividade possibilita aumentar o nivel de motivagao,
comprometimento e participagao dos individuos, além de promover a aprendizagem,
o trabalho em equipe, a resolugcéo de problemas e outros comportamentos desejados
(AGUIAR; VIANA, 2019). A gamificacdo tem sido amplamente utilizada como uma
estratégia eficaz para melhorar o engajamento dos usuarios, impulsionar o
desempenho, promover a fidelizacdo de clientes e estimular mudancas
comportamentais positivas (id, 2019).

No entanto, é importante ressaltar que a gamificagdo nao se trata apenas de
adicionar elementos de jogos de forma superficial, mas de criar uma experiéncia
significativa e coerente, alinhada aos objetivos e necessidades dos participantes. Uma
implementagdo bem-sucedida de gamificacdo requer um entendimento profundo do
publico-alvo, do contexto e dos elementos de jogos adequados para atingir os
resultados desejados (SILVA, 2018).

Diante do exposto, vale salientar a diferenga entre jogos e brincadeiras, pois
jogos sempre tem regras e brincar € uma atividade mais livre, espontanea e voltada

para a satisfacdo pessoal e o desenvolvimento individual, a gamificacdo € uma
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abordagem intencionalmente projetada e aplicada em diferentes contextos para
influenciar o comportamento, promover a aprendizagem escolar, incentivar a
participacdo e alcancar objetivos especificos (RAMOS; ANASTACIO, 2018,
ANTONIO, 2021).

Embora ambas envolvam elementos ludicos, a principal diferenca reside no
propdsito e no grau de intencionalidade por tras delas. Brincar € uma atividade
autdbnoma, guiada pelo interesse préprio, enquanto a gamificagdo € uma estratégia
projetada e aplicada deliberadamente para engajar e influenciar as pessoas em
determinadas agdes ou atividades (RAMOS; ANASTACIO, 2018).

2.3 GAMIFICAGAO NA EDUCAGAO

O uso de abordagens gamificadas podem tornar o aprendizado mais natural
(ALVES, 2008; MUNHOZ; MARTINS, 2014). Silva (2013) e Tulio e Rocha (2014)
afirmam que a gamificagdo estimula o engajamento dos alunos, ajuda a reforgar a
compreensao do tépico, torna o feedback mais dindmico e promove o trabalho em
equipe. Ao fundir entretenimento com educagéo, abordagens gamificadas, conforme
descrito por Furio et al. (2013), podem auxiliar os alunos a superar a desmotivagao e
a falta de vinculo com os professores.

De acordo com Lee e Herman (2011), ha diversos beneficios da gamificagao
na educacao em que a gamificagao pode, por um lado, inspirar os alunos a participar
das aulas, fornecer aos professores melhores recursos para orientar e recompensar
os alunos e apoiar-los em sua busca pela aprendizagem ao longo da vida. Além disso,
experimentar a gamificagao pode oferecer aos alunos a chance de aprender enquanto

se divertem. Scott e Neustaedter (2013) ainda afirmam que:

Ao utilizar a gamificagdo com cuidado, os professores podem direcionar seu
ambiente de sala de aula para o sucesso, aumentando o engajamento e a
realizagdo. Como em qualquer estrutura pedagoégica, um educador deve ter
o cuidado de considerar o contexto em que esta ensinando: quem sao seus
alunos e quais sdo os objetivos compartilhados da classe. Quando isso é
considerado e o educador se d4 a liberdade de falhar, a gamificagédo da sala
de aula pode levar a um maior envolvimento e sucesso do aluno (SCOTT;
NEUSTAEDTER, 2013, p. 7).

Uma das principais reclamagdes é que, quando o sistema gamificado € mal

modelado, os alunos tém a sensagao de que o aprendizado sé acontece quando
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recebem recompensas de fontes externas. Os autores também enfatizam que a
ludicidade exige flexibilidade para falhar, experimentar e ter controle sobre o proprio
investimento. A gamificagcdo pode produzir experiéncias baseadas em regras que
diminuem a experiéncia prazerosa ao tornar o jogo uma atividade obrigatéria (LEE;
HERMAN, 2011).

No entanto, embora a narrativa seja mais comum na cultura do jogo, ela
também é reconhecida como uma ferramenta potente na sala de aula. Isso sugere
que um professor eficaz ja faz uso da dindmica do jogo, seja consciente ou
inconscientemente. Isso ndo quer dizer que a gamificacdo seja irrelevante; ao
contrario, demonstra como seu uso pode ser um instrumento potente para conduzir
efetivamente o processo de ensino (SCOTT; NEUSTAEDTER, 2013).

Nesse sentido, Dicheva et al. (2015) insere alguns principios que devem ser
considerados no design educacional gamificado para que se tenha um certo controle
sobre a eficacia da sua aplicacdo. Isso € importante para que os professores tenham

o controle pedagdgico diante da aplicagédo de jogos em sala de aula.
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Figura 1 - Principios do Design Educacional Gamificado

A) Objetivos especificos, claros,
imediatos, moderadamente
dificeis.

B) Desafios e missdes claros,
concretos, tarefas de aprendizado
uteis com complexidade
crescente.

C) Customizagao com experiéncias
personalizadas, niveis de
dificuldade adaptados, desafios
adaptados ao nivel de habilidade
do participante, aumentando a
dificuldade a medida que a
habilidade aumenta.

D) Indicador de progresso visivel.

E) Feedback imediato, ou em ciclos

curtos, recompensas imediatas, ao

invés de heneficios vagos de longo
prazo.

F) Competigédo e cooperagao /
loops de engajamento social. ,

G) Classificagao / aumento de

H) Status visivel da reputagao,
reconhecimento, credibilidade

I) Acesso ou desbloqueio de

niveis. social. contetido.

J) !.iberdade de. escolha: véri_os

°a'“'“oh§:ﬁav§‘;9”gr';ﬁ‘i’:sgg';‘g"r 0s K) Liberdade de falhar: atividades
) P de baixo risco, com possibilidade L) Storytelling.
participante de escolher seus de varias tentativas
proprios objetivos dentro de uma )
tarefa maior.
M) Novas identidades ou papéis. N) Embarque facilitado. 0) Restrigao de tempo.

Fonte: Adaptado de Dicheva et al. (2015)

Costa et al. (2018) realizou uma revisao bibliografica com o objetivo de mapear

estudos que apresentassem aspectos e mecanicas para a gamificagdo. A partir de

seu estudo, elaborou-se o Quadro 1 que sintetiza os aspectos da gamificacéo

encontrados, sua definicdo e seus respectivos elementos:

Quadro 1 - Elementos da Gamificagcao

Aspecto Definigdo Elementos
Permite o desenvolvimento de novas relagdes entre os Redes sociais; status
Social individuos, criando vinculos entre os participantes, social; competicao;
possibilitando o compartiihamento do conhecimento e do | perfil pessoal; resolugao
aprendizado de modo coletivo. de problemas;
Permite o desenvolvimento de diferentes relagées Affordances
Cultura de R e . G motivacionais;
A motivacionais, intensificando o interesse na resolugao de Ay
motivagao : Interagao; Varias
um problema de diversas formas. .
tentativas.
Ao acertar, errar ou conquistar algo dentro de um sistema
Feedback gamificado, o usuario deve obter uma resposta rapida e Badges; Pontuacgéo;
precisa, ou feedback instantdneo. Ao utilizar algo consequéncias
simbodlico como forma de responder ao usuario, o
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Aspecto

Definigao

Elementos

sistema acaba com isso, aumentando ou diminuindo a
motivacao dele para determinada agao, pois ao ver que
o sistema responde algo quando se acerta ou erra, o
usuario se sente encorajado a continuar ou ndo a
atividade proposta

Inovacgao

Alguns usuarios pensam ideias fora do comum e limites
do seu sistema. A inovagdo proporciona para estes
usuarios uma forma de canalizar e gerar grandes ideias
(MARCZEWSKI, 2017)

Ferramentas de
desenvolvimento;
Anonimat; Voto:

Antecipacéao

A antecipacdo é usada para sinalizar ao usuario, que
algo esta para acontecer; ou mostrar a totalidade de algo.
Por exemplo, mapas mostram as pessoas o inicio e fim
de um nivel ou jogo. Na gamificagéo, isso pode ser usado
para que o usuario saiba o que esperar podendo se
preparar antecipadamente, e dessa forma se sentir mais
confiante

Sinalizagao; sentido e
tutorial.

Oferece ao usuario maior espago para exploragéo. Por
exemplo, ao criar mundos virtuais, considere que as

Escolhas ramificadas;

Exploragao | pessoas irao querer achar os limites dessa area, | easter eggs; conteudo
explorando objetos, itens, entre outros (MARCZEWSKI, raro
2017).
- . Missbes; desafios,
Conquistas Atuam como m_eta_13 que os usuarios podem cumprir para chefoes. divisao de
que a tarefa principal seja concluida P
niveis
O uso de cooperagao na gamificagdo consiste nos
usuarios se ajudarem a conquistar o objetivo e
Cooperagéo resolverem 0s pro.ble_mas propostc~>s em conjuntg. Pode Times; (_:uidados;
ser encorajada atribuindo pontuacéo ou badges aquelas compartilhamento
pessoas que trabalharam em equipe para a resolugao
do(s) problema(s).
Com o progresso em determinada mecénica de um
sistema gamificado, como a pontuagdo por exemplo, é
permitido ao usuario ser beneficiado de alguma forma, Recompensas fixas;
Sistema de recebendo com isso algp errlltroca, podgndo ser sendo recompensas
recompensas vanrAesf numericos ou smbo]u_:os. Essa interagao entre temporais;
mecanicas, engaja o usuario ao perceber que se recompensas
continuar e progredir com um habito que aquele sistema aleatorias.
esta o instruindo, ele sempre ganhara algo em troca
(MARCZEWSKI, 2017)
Scoreboard é remetido a ideia de placar, ja Leaderboard
é relacionado com os melhores do jogo. Exemplo: Esses
Scoreboard/ . . )
Leaderboards dois elementos também podem atuar num sistema de -

ranking, e estéo ligados a ideia de pontuacgao e interagao
entre individuos e certificados.

Fonte: Adaptado de Costa et al. (2018)

Tanto a Figura 1 quanto o Quadro 1 fornecem subsidios para a elaboragao da

gamificagdo na educagdo. E possivel considerar, principalmente em relacdo aos

elementos dispostos no quadro, que existe uma variedade de aspectos que podem

ser trabalhados. Apesar disso, devemos considerar que a gamificagdo nao se trata de

uma férmula magica, pois empregar estratégias de ensino e aprendizagem

gamificadas ndo garante o sucesso dos alunos. Segundo alguns autores (FADEL et
al., 2014; OLIVEIRA; ZANGALO, 2014), o entretenimento, a presséo para vencer € a
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competicdo podem ser prejudiciais a aprendizagem, desmotivando os alunos e
impedindo-os de participar das atividades da aula.

De acordo com uma pesquisa de Insley e Nunan (2014), os recursos de design
de jogos sao uteis para promover e melhorar a experiéncia dos usuarios, mas eles
alertam que, sem supervisdo adequada, os usuarios podem subverter as taticas de
gamificacdo para desenvolver seus proprios jogos, aumentando a pressdo para
competir uns com os outros.

Em resumo, os usuarios devem usar o sistema gamificado para aprender para
que a gamificacdo seja bem-sucedida e se mostre util. O contexto, desempenho,
curriculo (curso) e estrutura organizacional da instituicdo de ensino devem, portanto,
ser as principais areas de atengao para medicdo (OFOSU-AMPONG, 2020).

Por isso que deve-se considerar, de forma bastante analitica, como e quais
ferramentas serdo utilizadas na implantagdo da gamificagdo na educac&o, como
subsidio para o processo de ensino-aprendizagem, considerando os prés e contras e,

principalmente, considerando a aceitacédo e as necessidades individuais da turma.

2.4 A TEORIA DAS SITUACOES DIDATICAS (TSD)

A Teoria das Situagdes Didaticas (TSD) deriva da necessidade de Brousseau
(1986) em definir a didatica, a partir da definigdo de Comenius, como uma ligagao
particular entre os materiais de ensino, como os alunos aprendem e as metodologias.
Diante disso, ele criou uma teoria para explicar as interagcdes entre alunos,
professores e saberes em sala de aula e, concomitantemente, ofereceu cenarios que
foram vivenciados e examinados "cientificamente".

De acordo com sua teoria, denominada Teoria das Situag¢des Didaticas, tanto
os professores quanto os alunos séo atores essenciais na articulagao entre ensinar e
aprender, bem como o meio (meio) em que o cenario didatico esta presente. Como
resultado, Brousseau (1986) moveu-se na dire¢cao oposta de Comenius. Comegou
com vestigios ou resquicios da atividade cultural que produz exatamente o tipo de
informag&do matematica que deve ser ensinada (um livro) e visava criar circunstancias
nas quais essa atividade pudesse atender as necessidades de aculturacdo de um

jovem iniciante.
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Em relagéo a alguns termos da teoria de Brousseau (2008), temos que:

-Uma situagcdo € um modelo de interagdo de um sujeito com um meio
determinado, reunindo as circunstancias nas quais uma pessoa se encontra
e as relagbes que a unem ao milieu.

-Milieu seria subsistema autbnomo, antagdnico ao suijeito.

-Situagbes didaticas, na década de 1970, eram aquelas que serviam para
ensinar, sem que fosse levado em consideracdo o papel do professor.
Posteriormente, “os modelos que descrevem as atividades do professor e do
aluno [...] é todo o contexto que cerca o aluno, nele incluidos o professor, o
sistema educacional” (BROUSSEAU, 2008, p.10, grifos nossos).

Para que alguém ensine conhecimento e gerencie sua aquisicdo, um
dispositivo deve existir, afirma Brousseau (1986). Um exemplo de tal ferramenta seria
0 proprio jogo, que consistiria em pecas de jogo, um teste, um problema, uma pagina
e diretrizes para as interagdes do aluno com a ferramenta. A ideia de circunstancias
didaticas, em particular, visa criar um modelo que delineie claramente a relagcéo entre
o aluno, a informagao e o ambiente em que o processo de aprendizagem ocorrera. O
ensino e aprendizagem de conceitos podem ser modelados usando TSD
(ALMOULQUD, 2007). Seu principal objetivo é:

[...] caracterizar um processo de aprendizagem por uma série de situagdes
reprodutiveis, conduzindo frequentemente a modificagdo de um conjunto de
comportamentos dos alunos. Essa modificacido é caracteristica da aquisigao
de um determinado conjunto de conhecimentos, da ocorréncia de uma
aprendizagem significativa. (ALMOULUQOD, 2007, p. 31).

Portanto, Brousseau buscou descrever a aprendizagem como uma série de
situagdes que podem ser repetidas e que mudam o comportamento de um grupo de
alunos. Segundo Almouloud (2007), essa alteragao caracteriza-se pela assimilagéo
de um corpo especifico de conhecimentos e pela ocorréncia de aprendizados
importantes.

Como dito, um dos objetivos da TSD é auxiliar os professores na criagao de
cenarios de ensino repetiveis que possam dar aos alunos oportunidades de
aprendizagem mais relevantes. E importante observar a seguinte explicacdo sobre a

metodologia de ensino:

Consideremos um dispositivo criado por alguém que queira ensinar um
conhecimento ou controlar sua aquisi¢cao. Esse dispositivo abrange um meio
material —as pegas de um jogo, um desafio, um problema, inclusive um
exercicio, fichas etc. —e as regras de interagao com esse dispositivo, ou seja,
0 jogo propriamente dito. Contudo, somente o funcionamento e o real
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desenvolvimento do dispositivo, as partidas de fato jogadas, a resolugao do
problema etc. Podem produzir um efeito de ensino. Portanto, deve-se incluir
o estudo da evolugdo da situagao, visto pressupormos que a aprendizagem
é alcancada pela adaptagéo do sujeito, que assimila o meio criado por essa
situacao, independentemente de qualquer intervengéo do professor ao longo
do processo. Os conhecimentos se manifestam essencialmente como
instrumentos de controle das situagdes. (BROUSSEAU, 2008, p. 22).

E importante observar que cada um dos cendrios que compdem o processo de
ensino e aprendizagem pode ser classificado como didatico ou adidatico. Segundo
Teixeira e Passos (2013), uma situacao adidatica seria definida como parte de uma
situagao didatica, tendo como caracteristica as intengdes didaticas, mas estas néo
sao reveladas ao aluno durante o seu desenvolvimento. Uma situacao didatica é
definida como sendo um jogo de relagdes entre o aluno, o meio e o professor.

Essa teoria cria uma nova visdo sobre o erro, que passa a ser considerado
apenas um entrave e parte da busca pela obtengao do saber. O aprendizado anterior
fornece apenas a base para os novos conteudos, portanto, o erro faz parte e ndo cabe
ao professor julgar negativamente o aluno perante as situagdes erroneas.

A gamificagdo vai ao encontro dessa teoria quando considera que o jogador
nao deve ser punido por n&o conseguir acertar de primeira. Ou seja, o erro deve ser
visto como uma oportunidade de aprendizado, afirma Filho (2020). Assim, a
gamificacdo na educacdo se utiliza dos elementos para criar espagos de
aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e entretenimento em cenarios néo

games.
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3. METODOLOGIA

Nesta secao apresenta-se a natureza da pesquisa qualitativa, fundamentando
sua escolha, com base no carater analitico-descritivo e a escolha da entrevista

semiestruturada como técnica de coleta de dados, oportunizando a geragao de dados.

3.1. NATUREZA DA PESQUISA

De acordo com Minayo (2014) a pesquisa qualitativa atenta-se com a realidade
que nao é possivel quantificar, ou seja, analisa a complexidade dos significados,
motivagoes, valores, atitudes, entre outros. A partir da técnica de coleta aplicada e
analise das informagdes descreve-se a maneira como o objeto de estudo se relaciona
com o cotidiano, uma vez que a pesquisa qualitativa permite a interacao e investigagao
in loco do fenbmeno estudado (TUMULERO, 2019). Dentre os tipos de pesquisa
qualitativa estdo o estudo de caso, pesquisa exploratéria, pesquisa acao, pesquisa
documental, estudo exploratério, entre outros (GIL, 2008).

O tipo escolhido para este estudo foi a pesquisa analitico-descritiva, pois
permite conhecimento dos conceitos, organizagdo dos dados para cruzamento das
informagdes, obtencéo de informagdes especificas para os objetivos determinados e

expde um assunto ainda pouco estudado ou explorado (GIL, 2008).

3.2 TECNICA DE COLETA DE DADOS

Como instrumento de coleta de dados optou-se pelo questionario
semiestruturado (Apéndice A) que foi composto por 19 perguntas, sendo 12 objetivas
e 7 subjetivas, e encontrava-se dividido em secg¢des que permitem definir o perfil, a
concepgao e a utilizagdo da gamificagdo pelos participantes. Os professores e
professoras responderam as perguntas previamente formuladas por meio de um
questionario online desenvolvido no Google Forms. O questionario semiestruturado
tem como objetivo identificar a estrutura do conhecimento préprio do participante, bem
como é composta por perguntas objetivas e subjetivas, o que permite ao pesquisador
conhecer a opinido do participante de forma mais aprofundada (OLSEN, 2015).

Dependendo da questao, as alternativas podem ser de multipla escolha.
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3.3 PARTICIPANTES DA PESQUISA

O trabalho de pesquisa foi realizado com professoras que ministram aulas no
Ensino Fundamental | lotados nas escolas municipais na cidade de Jodo Pessoa (PB).

Esse método de selegdo ndo probabilistica € conhecido como amostra por
julgamento. Uma vez que a principal caracteristica da amostragem por julgamento é
que os elementos da populacado sao selecionados intencionalmente, os participantes
foram escolhidos por julgamento (CONTRERAS-ESPINOSA; EGUIA-GOMEZ;
HILDEBRAND, 2013). Essa escolha é feita com a suposi¢cdo de que a amostra pode
fornecer as contribuigbes necessarias e produziu um grupo do qual pudemos aprender

mais sobre como elas compreendem a gamificagao da educacéo.

3.4 ANALISE DOS DADOS

Inicialmente, os dados foram organizados por meio do programa Excel e
observada a frequéncia de determinadas respostas. Essa organizag&o foi pensada
inicialmente para a analise dos dados decorrentes da aplicagdo do questionario aos
professores. Em seguida, foram organizadas de acordo com algumas categorias que
foram inferidas a partir de todas as respostas e dados referentes aos temas de
pesquisa. Essas categorias receberam nomes proprios para que os dados pudessem
ser organizados. Dispositivos como graficos comparativos foram usados para
organizar e analisar os dados.

No ambito da analise de conteudo, as questbes abertas foram categorizadas.
Franco (2005) afirma que a analise de conteudo normalmente sé se aplica a textos
escritos. A mensagem serve como ponto de partida, mas € importante levar em conta
as circunstancias contextuais do produtor e basear essa consideragédo em uma nog¢ao
critica e dindmica de linguagem. Como resultado, na analise de conteudo, o
significado que um individuo atribui as comunicagdes € levado em consideragao além
da semaéantica da linguagem. Trabalhando com tragos e indices enfatizados por

técnicas mais ou menos complicadas, a analise de conteudo visa fornecer inferéncia.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

O perfil dos participantes da pesquisa, os requisitos para sua participacao e
uma descricdo dos dados coletados estao apresentados nesta secio. Os professores
foram caracterizados pelo género, faixa etaria, formagdo académica, tempo de
docéncia, escola em que atua e formacgdo académica. Além disso, 0s mesmos foram
questionados sobre o conhecimento da gamificagédo e sua utilizagdo em sala de aula.
Dependendo da questao, as alternativas podem ser de multipla escolha.

Separamos esses dados em trés secdes principais: Perfil dos participantes,
Conhecimento sobre a gamificagdo e utilizagdo da gamificagdo na sala de aula. A
partir desses resultados, discutiremos, a luz dos tedricos apresentados, o uso

pedagdgico das professoras sobre a tematica da gamificagao.

4.1 PERFIL DOS PARTICIPANTES

Dos 30 participantes, constatamos que todas as participantes eram do sexo
feminino, semelhante ao encontrado em outras pesquisas e no censo escolar
(SANTANA; NEVES, 2017; INEP, 2022), conforme pode ser observado na Figura 2:

Figura 2 — Dados referentes ao género dos participantes

@® Feminino
@ Masculino
Prefiro ndo informar

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

No Censo Escolar (INEP, 2022), constatou-se que 1.834.295 (79,2%) dos
2.315.616 profissionais que compdem o corpo docente sdo educadoras. Sao
essencialmente todos os que lecionam na educacao infantil, fase em que se inicia a
trajetoria escolar regular: 97,2% em creches e 94,2% na pré-escola. As mulheres

representam 77,5% dos 1,4 milhdo de professores do ensino fundamental.
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Em relacao a faixa etaria, o Censo de 2022 revela que 35,2% dos professores
tém entre 40 e 49 anos. O Censo Escolar também revela um padrdo nessa area, com
predominancia dessa faixa etaria em todos os niveis de ensino. As mulheres entre 30
e 39 anos representam 28,5% da populagéo, seguidas por mulheres entre 50 e 54
anos (12,2%) e mulheres entre 25 e 29 anos (8,3%). Nesse estudo, observa-se que
houve uma predominancia de professoras na faixa etaria de 31 a 50 anos (66,6%),

conforme observado na Figura 3:

Figura 3 — Dados referentes a faixa etaria dos participantes

@® 18- 30 anos
® 31-40anos
41 - 50 anos
@ Acima de 51 anos

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

E interessante considerar que a maioria das professoras tem entre 31 e 50
anos, ou seja, nasceram na década de 1970, década de mudancas significativas na
sociedade brasileira, na politica (ditadura militar), na educagao (Lei 5.692/1971) e o
surgimento de movimentos que reivindicam a abertura democratica. Alguns dessas
professoras viveram a ditadura militar, outros lidaram com as greves de 1980, as
crises governamentais e as politicas neoliberais que impactaram negativamente a
sociedade (SAVIANI, 2008). Essas experiéncias afetaram tanto a educagéo basica
quanto a educagao superior, tendo grande impacto no sistema educacional do pais
(SHIROMA; MORAES; EVANGELISTA, 2002; REIS, 2023).

Outros estudos identificaram um perfil de professores da educacao basica que
se assemelha ao encontrado nessa pesquisa. No estudo de Duarte (2018) 72% dos
participantes estavam na faixa etaria entre 26 e 45 anos, que contou com 94
professores do ensino fundamental do estado de Sao Paulo. Portanto, o perfil
observado, tanto em relacdo a idade quanto a faixa etaria corroboram dados
encontrados na literatura e representam, como recorte, o cenario nacional observado

no ultimo levantamento do INEP (2022). Conseguimos enxergar essa realidade no dia
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a dia, tendo em visto que estou cercada de profissionais do ensino fundamental,
professoras, mulheres, que se enquadram nesse exato perfil.

Nesse estudo, foram contempladas 10 escolas municipais, das quais
encontram-se em bairros bastante populosos de Jodo Pessoa, tais como, Cristo
Redentor, Rangel, Jaguaribe, Grotao, dos Novais e Mangabeira VII. Que atendem, na
grande maioria, os alunos de baixa renda, moradores desses bairros e adjacéncias.
Praticamente todas elas possuem uma boa estrutura fisica, com salas de aula amplas,
laboratérios de informatica, sala de leitura, quadra de esportes, biblioteca. Dispoéem
de banheiros adaptados e de rampas garantindo a acessibilidade de pessoa com
deficiéncia (PCD).

No que se refere aos servigos assistenciais, as escolas disponibilizam
profissionais especialistas, como psicopedagoga, psicologa, assistente social e
supervisor escolar. As escolas também contam com a parceria do Conselho Tutelar.
As mesmas possuem uma média de 27 professores e um aprendizado adequado em
relacdo as disciplinas basicas (Portugués e Matematica), de acordo com o Censo
Escolar do INEP (2022).

O tempo de atuagdo em sala de aula foi um dado coletado, e os resultados
mostraram que a maioria (60%) das professoras lecionam ha mais de dez anos.
Enquanto apenas 10% leciona ha um ano ou menos e 6,7% ha mais de 30 anos.
Nesse cenario, percebe-se que as professoras tém sua formacgao inicial datada de,
pelo menos, uma década atras, periodo em que instrumentos metodoldgicos ainda
vinham sendo inseridos na educagao basica. Foi justamente nessa época em que a
gamificagcdo comegou a ganhar espago na educagéo (SANTOS, 2014).

Devido ao tempo decorrido desde sua formacao inicial, € fundamental que
esses professores tenham uma formacdo continuada. O conhecimento esta em
constante mutacdo em resposta as novas exigéncias e mudangas sociais,
nomeadamente as provocadas pelas TICs, pelo que se impde uma reflexdo continua
e uma pratica pedagogica pratica (QUADROS-FLORES; RAPOSO-RIVAS, 2017,
ROCHA; OTA; HOFFMANN, 2021). A gamificagdo, nesse cenario, torna-se uma
estratégia que requer aprendizado na formagé&o continuada, visto que € muito provavel
que as professoras néo tenham tido contato com esses conceitos durante a formagao
inicial. Conseguimos observar isso nas respostas dadas nas perguntas que serao

discutidas mais a frente. Essas professoras, em sua grande maioria, ndo tiveram a
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oportunidade de ter contato quando estavam em formacéao, o que dificulta ainda mais
a apreensao e aplicagao desses conhecimentos.

Durante as jornadas de trabalho, com aulas para preparar, atividades para
corrigir, planejamentos e eventos, a formagao continuada torna-se um desafio a mais,
e tudo aquilo que € um pouco mais dificil de ser aplicado vai sendo deixado de lado,
muitas vezes. Os professores, com seu papel multimodal, ndo tém condi¢des
psicoldgicas e fisicas para adequar suas aulas a todos os tipos de novidades de
ferramentas de ensino e, mesmo assim, sempre estdo em busca de melhorias.

Em relacdo a formagado académica das professoras prevaleceu a graduagao
(63,3%), seguido de especializagao (56,7%), conforme pode ser observado no grafico
da Figura 4:

Figura 4 — Formagao académica dos participantes
Magistério 6 (20%)
Graduacgao 19 (63,3%)
Especializagao —17 (56,7%)
Mestrado 4 (13,3%)
Doutorado -0 (0%)

Pdés-Doutorado 0 (0%)

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

A LDB 9.394/96, que demonstrou seu compromisso com os profissionais da
educacdo ao exigir a formacéo inicial de nivel superior (art. 62) e a educagéo
continuada (art. 61 e art. 81), trouxe mudancas significativas no campo da formagéao
(BRASIL, 2009). Essas agbes tém estimulado uma crescente demanda dos instrutores
por treinamentos, principalmente por especializagdes voltadas a atualizacdo e
ascensao profissional. A qualidade dos cursos ministrados, as instituicdes, a duragao
do programa e como isso afetara as praticas dos instrutores devem ser considerados,
apesar da grande demanda (DANTAS, 2012; GALDINO et al., 2014).

No entanto, muitas das professoras que estdo em atividade, advém de sistemas

de formacgéo diferentes, pois ainda sdo remanescentes das antigas formagdes de
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professores do ensino fundamental, como o magistério, que também foi citado. No
entanto, apos essas mudangas, muitas buscaram graduar-se em pedagogia para além

de manter sua posicao, adquirir novos conhecimentos e aperfeicoar sua pratica.

4.2 CONHECIMENTO DA GAMIFICAGAO

Um dos objetivos principais desse estudo foi investigar o conhecimento das
professoras acerca da gamificacdo na educagéao basica. Das 30 participantes, tem-se

que 80% (n=24) afirmou ja ter ouvido falar sobre a tematica (Figura 5):

Figura 5 — Ja ouviu falar sobre gamificagéo?
® Sim
® Nzo

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Além disso, as mesmas foram questionadas sobre como o conhecimento sobre
a gamificagao foi adquirido. Das 30 participantes, 16 (53,3%) responderam a essa
pergunta, em que 12 (75%; n=16) afirmaram ter adquirido o conhecimento na
formagao continuada de professores da PMJP, e 6 (37,5%; n=16) afirmaram ter
adquirido em uma formacao continuada por investimentos proprios, como pode ser

observado na Figura 6:

Figura 6 - Seu conhecimento sobre a gamificagdo na educacéo foi adquirido por meio de?
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Seu conhecimento sobre a gamificagdo na educacgao foi adquirido por meio de:

16 respostas

Formacéao continuada de profe... —12 (75%)
Formagao continuada por outra...|—0 (0%)
Formagéo continuada por instit...—0 (0%)
Formag&o continuada por inve... 6 (37,5%)
As reflexdes que realizo quand... - (6,3%)

Sozinha —1 (6,3%)
Aprendi na vivéncia com meus... 1(6,3%)

0,0 2,5 5,0 7,5 10,0 12,5

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

As professoras também foram questionadas se utilizam a gamificagdo para
auxiliar no processo de ensino, e a maioria relatou fazé-lo. Quando questionadas
sobre o0 que entendem por gamificagdo, as professoras predominantemente
associaram a gamificacdo ao uso de jogos para tornar as aulas mais dinamicas, como

pode-se observar em algumas das respostas:

E a utilizagdo de jogos nos processos de ensino aprendizagem (Participante

1)
Utilizagdo de jogos para auxiliar na aprendizagem do aluno (Participante 5)

E uma ferramenta que veio potencializar aprendizagem escolar, através de
games em situagbes de jogos (Participante 12).

Entendo que a gamificagdo consiste na aplicagdo de mecanismos e
dindmicas dos jogos em outros &mbitos para motivar e ensinar os usuarios
de forma lidica (Participante 22).

Analisando essas falas, percebemos que as professoras associam de forma
positiva o uso da gamificagdo no ensino, algumas vezes, fazendo um link entre essa
pratica e a aprendizagem. O ensino e a aprendizagem sdao momentos diferentes
dentro da perspectiva da sala de aula, assim como esta associada a diferentes
praticas. No caso da gamificagdo, busca-se promover estratégias de ensino, que
favorecem de alguma forma com que os alunos sejam mais engajados em sala de
aula. Os jogos sdo automaticamente associados a ferramentas ludicas, que

potencializam a aprendizagem e que prendem a atengao dos alunos. Nesse sentido,
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os professores podem usar a gamificagao para direcionar com sucesso seu ambiente
de sala de aula, aumentando o engajamento e a realizagao.

Essas descobertas, juntamente com as da Sec¢éo 4.1, mostram que a idade nao
€ um fator relevante na pratica pedagdgica. Ou seja, essas professoras, mesmo que
com uma formagéo que nao contempla a entrada dessa ferramenta de ensino como
uma abordagem importante, conseguem adaptar-se e inclui-las em suas aulas.

No entanto, como em qualquer estrutura educacional, o professor deve estar
atento ao contexto em que esta ensinando, incluindo seus alunos e os objetivos
comuns da classe. A gamificagdo na sala de aula pode aumentar o engajamento e o
desempenho do aluno se isso for levado em consideracdo e o professor tiver a
liberdade de falhar (SCOTT; NEUSTAEDTER, 2013, p. 7). Ou seja, como colocado
por alguns autores, a gamificagdo nao €&, necessariamente, uma garantia de
aprendizagem (FADEL et al., 2014; OLIVEIRA; ZANGALO, 2014).

Além disso, algumas professoras associaram a gamificagdo ao uso de jogos

eletrénicos ou TICs, conforme pode ser observado em alguns comentarios

O uso de aparelhos tecnoldgicos para o ensino (Participante 4).

Tecnologia por meio de tablets, computadores que consiste em aplicar
elementos como jogos através de atividades interativas (Participante 26).

Usar jogos ja criados pela professora ou da Internet que provocam a
interagé@o, participagéo e interesse dos alunos nos contetdos trabalhados em
sala de aula (Participante 10).

E o uso jogos online para ajudar no trabalho escolar (Participante 16).

E o uso de tecnologias na educagéo (Participante 20).

Uma das participantes ndo chegou a associar, mas confirma que a

nomenclatura traz essa associacao de imediato:

Apesar do termo trazer a ideia de algo muito tecnolégico, existe diversas
maneiras de se usar a gamificacdo na sala com os alunos (Participante 25).

Ainda foi relatado que: “Na verdade, o uso do termo "gamificacdo" é que nédo é
usual’. Dentro das escolas realmente esse termo pode ndo ser reconhecido, mas
dentro das publicagdes sobre a tematica, textos cientificos, a mesma é amplamente
difundida. Essa barreira entre a teoria e a pratica € o que dificulta, principalmente, a

aderéncia a novas metodologias e ferramentas de ensino.



31

Esperava-se que as professoras fizessem, de fato, uma associagdo da
gamificacdo com as TICs. Isso € muito comum dentro do ambiente educacional e € o
que leva a uma certa aversao a utilizagdo da gamificagao, pois se entende de imediato
que sera dificil de aplicar e que a escola ndo tem recursos. Isso dificulta muito a
utilizagao de alguns tipos de ferramentas de ensino, pois muitas vezes, além da falta
de recursos, muitos professores precisam gastar dinheiro do préprio bolso para
desenvolver essas ferramentas. Isso torna o processo de modificagdo da estrutura
tradicional de ensino ainda mais complicada, tendo em vista que esses mesmos
professores ndo s&o valorizados em seus salarios, o0 que provoca muitas
problematicas que vao além dessa discussao.

Ademais, voltando a gamificagdo, o estudo de Garcia (2015) identificou, em
uma amostra de 20 professores, que 90% afirmaram tratar-se de jogos eletrénicos, e
ainda: uso de games, jogos educativos, software livre, e 85% relacionaram a uma
pratica positiva entre a gamificagdo e a educacgéo. Nesse sentido, percebe-se que ha
uma predominancia de que a gamificagdo seja associada a jogos eletronicos, o que
pode causar estranhamento e, principalmente, aversio a ideia, quando a escola n&o
dispde de infraestrutura e recursos tecnoldgicos, como computadores e internet, como

discorro no paragrafo anterior.

4.3 UTILIZAGAO DA GAMIFICACAO

Nesse topico, analisamos as questdes que envolviam, de fato, a utilizacdo da
gamificacédo dentro da sala de aula. Das participantes que afirmaram ter conhecimento
sobre a gamificacao (relatado na secao 4.2), 75% (n=24) afirmou utilizar a gamificacéo

em sala de aula (Figura 7).
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Figura 7 — Utiliza gamificagdo nas aulas?
® sim
® Nao

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Para dar maiores subsidios e considerando que uma parcela das participantes
provavelmente nao possuia conhecimentos especificos, tedricos, em relacdo a
gamificagdo, disponibilizamos, no proprio questionario, um conceito de gamificagéo
para que as mesmas pudessem analisar e identificar se esse conceito esta ou ndo em

sua pratica docente. Assim, foi disponibilizado o seguinte excerto:

A gamificagdo na educagdo consiste em aplicar elementos de jogos no
processo de aprendizagem, garantindo engajamento e motivagdo para os
alunos conquistarem a autonomia e construirem um aprendizado de forma
coletiva. Podemos entender a gamificagdo analégica quando a relacionamos
com os jogos de tabuleiros, por exemplo, e tecnoldgica, quando utilizamos de
elementos de jogos digitais (avatares, desafios, rankings, prémios etc.)

Lembram do questionamento inicial sobre o tema (Figura 5) das 30
participantes envolvidas na pesquisa, 6 havia respondido que “NAO”. E logo foram
direcionadas a uma secg¢ao que foi disponibilizado o conceito acima, das participantes
que afirmaram que ndo havia ouvido sobre gamificagéo (n=6), 83,3% afirmaram ja ter
utilizado algo relacionado ao mesmo em sala de aula, conforme pode ser observado

na Figura 8:
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Figura 8 — Ja utilizaram algo relacionado ao conceito de gamificagdo apresentado em sala de aula?

® Sim
® Nao

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Analisando esse percentual de participantes que afirmaram fazer uso da
gamificagéo (83,3%; n=6), percebe-se que quando compreendido do que se tratava a
gamificagdo, incluindo a analégica que é descrita no excerto disponibilizado, a
percentagem observada na Figura 5 aumenta, pois 5 das 6 participantes que
responderam “nao” anteriormente (Figura 5) passam a afirmar que faziam uso. Isso
pode estar relacionado com a falta de associacdo que as mesmas podem ter feito da
gamificacdo com jogos que n&o sdo digitais. Isso &€ percebido, ainda, nas falas das
professoras, em que a maioria afirma que a gamificacdo esta associada a jogos
digitais.

Essas mesmas participantes foram questionadas sobre o tipo de atividade que
utilizavam e que enquadraram, apds a apresentagcdo do conceito, como gamificagao

e responderam que utilizavam:

Jogos na matematica e silabicos (utilizando imagens) (Participante 5)
Xadrez, resta um...

Material dourado com dados para trabalhar Qvl; E as quatro operagées.
(Presencial); Online: diversos jogos do projeto Educar para Valer
(Participante 23)

Foi a realizacdo de uma atividade sobre o dia do indio onde os alunos fizeram
a utilizagédo do tablet para assistirem a um video e apds isso realizarem uma
atividade online. (Participante 28)

Atividades com objetivos, pontuacdo e recompensas (trilha do
comportamento) (Participante 12)
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De acordo com os autores utilizados na fundamentagao, sobre a gamificagéo,
0s jogos que as mesmas afirmam ter utilizado se enquadram na definigéo,
principalmente quando relatam: “Atividades com objetivos, pontuagcdo e recompensas
(trilha do comportamento) ” e “Jogos na matematica e silabicos (utilizando imagens) ”.
Ademais, € interessante observar que uma das participantes afirma, nesse momento,
que realizou uma atividade utilizando o tablet (recurso tecnolégico), mas né&o
considerou como gamificagdo como era esperado pela visdo mais associada as TICs
que discutimos na secao 4.2. Muitas vezes o que pode acontecer é a falta de
associacao.

Esse esclarecimento é importante porque promove o interesse em buscar
novas formas de ensinar, que podem estar ao alcance da sua realidade. Isso é
imprescindivel para que essas professoras passem a ter maior engajamento com a
gamificagcdo como ferramenta de ensino, favorecendo, assim, a aprendizagem dos
alunos.

Como pode-se observar amplamente na literatura, a gamificagdo é um
fendmeno que vem ganhando for¢a na educacéao. Ela vem sendo utilizada como forma
de ensino e aprendizagem para um grupo de pessoas pertencentes a chamada
geragdo gamer, e vem apresentando resultados promissores (SHELDON, 2012).
Portanto, para atingir o mais alto grau de aprendizagem relevante em suas salas de
aula, os professores, como mediadores do conhecimento, precisam ser regularmente
informados e educados sobre 0os novos recursos tecnolégicos.

Ademais, muitas das professoras relataram a gamificagdo como algo positivo
na educacao, conforme algumas respostas coletadas:

Acho que os alunos aprendem melhor quando séo estimulados e realmente
engajados, ou seja, tém objetivos, metas e realizagbes a alcangar
(Participante 1).

Na minha opinido a gamificagdo é uma excelente ferramenta quando usada
na forma certa, ela traz para sala de aula motivagdo, incentivo...o aluno tem
mais interesse em participar das aulas ja que o game faz parte da vida de
nossas criangas (Participante 2).

O engajamento e a motivagao s&o colocados aqui, como formas de envolver o
aluno no seu processo de aprendizado, como atores principais, assim como é previsto

nas orientacdes da BNCC. Além disso, as professoras enxergam o potencial positivo
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que a gamificagcdo provoca no ensino. Em contrapartida, houve relatos n&o téo
positivos acerca das premissas da gamificagao:

Né&o gosto da ideia de fomentar a competicdo, penso que pensar de forma
colaborativa traz um ganho social a nivel de sociedade muuuuuito maior, e
sendo o que precisamos para viver de humanizada. UBUNTU faz todo sentido
para mim. A competicdo em sala fomenta deixar alguém para tras, quando
na verdade somos uma equipe e todos/as tem potencialidades e fragilidades.
Né&o sei se vai ter essa opgdo na parte seguinte do questionario, vou logo
dizer aqui, uso a gamificacao no sentido da cooperagdo. E quando indico
algum jogo no tablet falo sobre a aprendizagem que ele oportuniza e nunca
das estrelinhas que teréo.

A questdo competitiva, como foi abordado no referencial teérico, ainda € um
campo difuso dentro da gamificagao, pois realmente alguns autores ndo concordam
que ela seja positiva para ser encorajada em sala de aula. No entanto, a forma de
abordar essa competicado faz toda diferenca em como o aluno recebe. Ha formas de
encorajar e incentivar um estado competitivo saudavel, em que o mesmo entenda que
o intuito principal é realmente o aprendizado, tendo este como seu maior ganho.

De acordo com Kapp (2012), a gamificagcdo dos processos de ensino e
aprendizagem oferece estratégias para os educadores criarem ambientes de
aprendizagem mais envolventes, atraentes e significativos. A gamificagcdo possui
categorias significativas para seu desenvolvimento e execugdo, como conteudo,
interatividade, regras, pontuagao, recompensa, desafios, etc., segundo a relagao
tedrica de Schell (2008) e Kapp (2012).

Sobre o uso da gamificag&o, as professoras indicaram fazer uso da gamificagao
tanto no digital quanto no analdgico (61,1%), conforme observado na Figura 9:

Figura 9 — Quais formas vocé utiliza a gamificacdo na sala de aula
@ Digital
@ Analdgico
Digital e Analogico

Fonte: Dados da pesquisa (2023)
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Essa questéo traz um adendo acerca da utilizagdo dos jogos digitais, tendo em
vista que sua utilizagao foi menor do que a analdgica. Ademais, considerando que
todas as professoras responderam a essa questéao, € dificil diferenciar se essa parcela
que utiliza ambas tém uma contribuicdo maior do digital ou do analdgico. No entanto,
percebe-se aqui, assim como mais acima, que as mesmas passaram a compreender
melhor do que se tratava a gamificagéo e passaram a incluir a verséo analdgica, tendo
esclarecimento de que os jogos nao digitais também estao incluidos na gamificagéo.

Quando questionadas sobre o motivo de utilizar apenas a analdgica, a parcela

que fez essa afirmacgao (11,1%; n=2) relatou que:

Figura 10 - Por que vocé utiliza apenas a Gamificagao analdgica?

Por n&o ter conhecimento sobre|

0,
a gamificagao digital 0(0%)

Por ter pouco conhecimento e
nao se sentir confiante em utilizar 2 (100%)
essas estratégias

Por ter conhecimento, mas a
escola nao tem infraestrtura 2 (100%)
tecnoldgica para trabalhar a ga...

0 1 2
Fonte: Dados da pesquisa (2023)

As duas participantes que afirmaram utilizar apenas a analégica concordaram
que os motivos incluem a falta de conhecimento e a falta de infraestrutura, o que
facilita a utilizagdo apenas do tipo analégico. De acordo com Moran (2011), estamos
em um periodo de transicdo em que devemos repensar a educagao como um todo,
(...) e estamos lidando com muitas mudangas. Em um momento de mudancgas
significativas, precisamos ser juridicamente sensiveis para evitar o sufocamento
burocratico e, ao mesmo tempo, estabelecer alguns limites para cada periodo
histérico. Estamos em um campo onde ideias como espacgo, tempo e presenga (fisica
ou virtual) sdo significativamente mais complicadas e exigem maior foco para
transcender os modelos tradicionais, que normalmente servem de parametro para
avaliar situagdes novas.

As professoras foram questionadas sobre o uso de algumas plataformas

digitais em sala de aula. As respostas estao dispostas na Figura 11:
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Figura 11 — Quais plataformas utiliza em sala de aula?

Graph Game (Ministério da Ed... 6 (37,5%)
Escola Games 11 (68,8%)
Brinquedoteca digital 8 (50%)
Kahoot 4 (25%)
ClassDojo 1(6,3%)
CrassCraft 1(6,3%)
Matematica divertida, Google... —1 (6,3%)
1(6,3%)
Wordwall 1(6,3%)
Um site online mas n&o lembro... 1(6,3%)
wordwall/ 1(6,3%)
formas analdgicas que também... —1 (6,3%)
0,0 2,5 5,0 7,5 10,0 12,5

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Essa questdo foi elaborada para ser respondida considerando algumas
plataformas conhecidas. Das professoras investigadas, 68,8% (11 participantes)
utilizam o escola games, 50% (8 participantes) utilizam a brinquedoteca digital e
37,5% (6 participantes) utilizam o Graph Game como ferramenta de ensino.

A Brinquedoteca Virtual, um local virtual com jogos e/ou brincadeiras
disponiveis e conexdes que levam os alunos a brincar virtualmente, € uma das formas
de abordar o brincar que atualmente faz parte do cotidiano escolar das tecnologias
(GONCALVES, 2009). E importante notar que esta peca destina-se a ajudar os alunos
a aprender. Com isso, a modalidade de Brinquedoteca virtual pode ser uma poderosa
aliada no aprendizado dos alunos que a utilizam, mas antes é necessario um exame
académico da disciplina. Assim como essa, todas as outras plataformas requerem
planejamento e estudo sobre seu funcionamento e as potencialidades da mesma para
a educacao de forma efetiva pelo professor.

O processo de integragéo de jogos digitais no ensino néo é simples; requer a
ajuda dos professores, que devem conhecer a natureza dos videogames ou, no
minimo, ser isentos de preconceito e curiosos para saber mais sobre eles. Nao é
realista esperar que os videogames resolvam todos os problemas, em todas as
circunstancias, ou mesmo que sejam cruciais para o futuro sucesso da educagéao
(PAULA; VALENTE, 2016).

Por exemplo, em um relato de caso sobre o uso do Wordwall, os autores
afirmam que a implementacéo de técnicas inovadoras, principalmente de jogos em
sala de aula, auxilia o ensino-aprendizagem e a conexao entre teoria e pratica por
parte dos alunos. Além disso, aprimora o pensamento critico, a légica e a

memorizagao quando vinculado a palavras e imagens e agiliza a instrug&o para tornar
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o aprendizado mais divertido. Ressalta-se a importancia da fungdo mediadora do
professor para produzir bons resultados por meio da comunicag¢ao e observagao das
potencialidades e limitacbes de cada aluno, visando trabalhar individualmente e
respeitar as necessidades de cada aluno (MEIRELES, 2021).

Os jogos digitais ndo sdo necessarios para uma educacao de qualidade, mas
pretendemos demonstrar neste ensaio como essas ferramentas podem melhorar o
aprendizado de varias maneiras. Nosso objetivo foi demonstrar como os videogames
sdo um fator significativo na mudanga da educagao, apoiando um processo no qual
os alunos sdo mais ativos, desenvolvem conhecimento aprofundado e se preparam
para a vida na sociedade moderna e tecnologicamente avangada.

Nesse sentido, mesmo estando em 2023, algumas professoras participantes
dessa pesquisa declararam ter pouco conhecimento sobre a gamificagdo (33,3%),
como se observa na Figura 12, em que as participantes (n=6) que conhecem sobre o

tema (Figura 5), mas ndo utilizam a gamificacdo em sala de aula:

Figura 12 - Por que nao utiliza a gamificagcao?

Meus alunos ndo tem os aparelhos necessario

Por ter conhecimento, mas a escola ndo tem
infraestrutura tecnoldgica para trabalhar a gamificagio

. Por focar em outras praticas metodoldgicas

Por ter pouco conhecimento e ndo se sentir confiante
em utilizar essas estratégias

@ Porque nd3o considero essas estratégias, um método
eficaz para o aprendizado do aluno

. Porque priorizo o método tradicional de ensino

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Na Figura 12 percebe-se que além de nao ter muito conhecimento, algumas
relataram as questdes relacionadas a infraestrutura (33,3%) e o fato de preferirem
focar em outras metodologias de ensino (16,7%). Segundo Vianna (2013), que afirma
que a gamificagao tem a ideia de evocar bons sentimentos e desenvolver habilidades,
relacionadas a incentivos virtuais ou materiais durante a realizacdo de uma tarefa, €
preciso que os professores compreendam a contribuigdo da gamificagdo para a

educacao.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Através deste estudo foi possivel constatar a utilizagdo da gamificagdo nos
processos educativos em sala de aula, com resultados positivos tanto para o ensino,
como para a motivagao e a aprendizagem dos alunos, como relatam as professoras
participantes da pesquisa.

Durante a pesquisa, foi possivel observar que as mesmas possuem
conhecimento preliminar sobre a gamificagdo, entretanto, associam diretamente ao
uso de jogos e em alguns casos, associam ao uso de TICs, quando a gamificagdo nao
esta necessariamente associada ao uso de jogos digitais.

Com certeza os jogos digitais sdo sempre muito mais atrativos e desejados
pelos alunos, mas também pode ser utilizado jogos analdgicos para a mesma
finalidade de Gamificar uma aula. Uma vez que o processo de gamificagdo ndo precisa
estar atrelado a equipamentos sofisticados ele pode ser utilizado em qualquer
ambiente, inclusive de ensino.

Do ponto de vista das professoras, o uso da gamificacédo pode auxiliar no
engajamento dos alunos promovendo melhorias no processo de ensino e
aprendizagem. Em contrapartida, também relatam pouco dominio sobre a utilizag&o
da gamificagdo, assim como a falta de infraestrutura tecnoldgica nas escolas para a
sua aplicagao, associando novamente as TICS.

A pesquisa, ainda, apontou que a formacao continuada de professores se torna
uma importante estratégia para contribuir com o processo de formagao docente para
oportunizar aprendizagem referentes as novas metodologias educacionais, bem como
procedimentos para as praticas desenvolvidas em sala de aula, e sobre tudo, formas
de motivar e engajar os nossos alunos.

Para finalizar, muitas sdo as ferramentas e técnicas que oferecem mudancgas
metodoldgicas visando uma educagao significativa, € verdade. Porém, é importante
que a escola e os/as professore/as se apropriem desse universo de possibilidades,

tecnologias ou analdgicas, e o aproveitem da melhor maneira possivel.
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APENDICES — QUESTIONARIO

Seccao 1/9

Prezado(a) Professor(a),

Vocé esta sendo convidado(a) a responder o questionario de forma andénimo que faz
parte da coleta de dados, da pesquisa sobre a Utilizacdo da Gamificacido em sala de
aula apresentado na sequéncia, sob execucado da aluna Patricia Queiroz de Castro
Gomes e responsabilidade da Mestra e Professora orientadora Eliane Maria de
Meneses Maciel. O objetivo do estudo € investigar se os professores estao utilizando
a gamificagdo como estratégia metodoldgica no ensino-aprendizagem dos alunos do
ensino fundamental | da rede municipal de Joao Pessoa. A participacdo é
voluntaria, ndo sendo necessaria sua identificagao. As informacgdes deste questionario
serao utilizadas unicamente para fins académicos.

() Sim
( ) N&o

Seccgao 2/9

1 Qual o seu género?
( ) Feminino
( ) Masculino

( ) Prefiro nao responder

2 Faixa etaria
( )18 —=30 anos
( )31 —-40anos
( )41 -50 anos
(

) acima de 51 anos

3 Em que escola atua atualmente?

N

Qual seu tempo de atuagéo?

5 Qual a sua formagao académica?
( ) Magistério

( ) Graduagao

( ) Especializagéo
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( ) Mestrado
( ) Doutorado

( ) Pés doutorado

Secc¢ao 3/9

6 Vocé ja ouviu falar sobre gamificagdo na educagao?
( ) Sim (participante segue para seccao 4)

( ) Nao (participante segue para secgéao 5)

Seccgao 4/9

7 O que vocé entende sobre gamificagao na educacgao? (Questao discursiva)
8 Qual sua opinido sobre a utilizagdo da gamificagdo como estratégia para a
aprendizagem dos estudantes? (Questao discursiva)
9 Vocé utiliza gamificagdo nas suas aulas?
( ) Sim (participante segue para seccao 6)

( ) Nao (participante segue para secg¢éao 9)

Seccgao 5/9

A gamificagao na educagao consiste em aplicar elementos de jogos no processo
de aprendizagem, garantindo engajamento e motivagao para os alunos
conquistarem a autonomia e construirem um aprendizado de forma coletiva.

Podemos entender a gamificagao analégica quando a relacionamos com os
jogos de tabuleiros, por exemplo, e tecnoldgica, quando utilizamos de

elementos de jogos digitais (avatares, desafios, rankings, prémios etc.)

10 Considerando o conceito apresentado no texto acima, vocé ja realizou
alguma atividade em sala de aula que se enquadre no citado conceito?
( )Sim
( ) Nao



11 Se sim, descreve a atividade. Se néo, justifique se possivel.
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12 Gostaria de citar algo sobre o tema que nao foi abordado nessa pesquisa?

Secc¢ao 6/9

13 Consegue mensurar o0 engajamento dos alunos quando utilizado a

gamificagédo nas aulas?

( ) Todos os alunos

( ) Praticamente todos os alunos
( ) Mais da metade da turma

( ) Menos da metade da turma

14 Qual/quais formas vocé utiliza a gamificagdo com seus alunos?
( ) Digital (participante segue para seccgéo 7)
( ) Analdgico (participante segue para secgéo 8)

( ) Digital e Analégico (participante segue para secgao 7)

Seccao 7/9

15 Ja utilizou alguma(s) dessas plataforma(s):
( ) Graph game

) Escola games

) Brinquedoteca digital

) Kahoot

) ClassDojo

) CrassCraft

(
(
(
(
(
( ) Outro. Qual?

16 Seu conhecimento sobre a gamificagdo na educagao foi adquirido por meio de:

( ) Formacao continuada de professores da PMJP

(

)
( ) Formacgéo continuada por instituicao privada de educagéo
)

(

Formacao continuada por outra instituicao publica de educagao

Formacéao continuada por investimentos proprios



( ) Outro. Qual?
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Seccgao 8/9

17 Por que vocé utiliza apenas a Gamificagdo analogica?

( ) Por ndo ter conhecimento sobre a gamificagao digital

(

) Por ter pouco conhecimento e ndo se sentir confiante em utilizar essas

estratégias

( ) Por ter conhecimento, mas a escola ndo tem infraestrutura tecnolégica para

trabalhar a gamificagao

( ) Outro. Qual?

18 Seu conhecimento sobre a gamificagdo na educacéao se deu através:

( ) Formacgao continuada de professores da PMJP

(
(
(
(

) Formacgéao continuada por outra instituicdo publica de educagéao
) Formacgéo continuada por instituicdo privada de educagao

) Formacéao continuada por investimentos proprios

) Outro. Qual?
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19 Né&o utiliza por qué?

( ) Porque priorizo o método tradicional de ensino.

( ) Porque nao considero essas estratégias, um método eficaz para o

aprendizado do aluno.

( ) Por ter pouco conhecimento e ndo se sentir confiante em utilizar essas

estratégias

( ) Por ter conhecimento, mas a escola nao tem infraestrutura tecnoldgica

para trabalhar a gamificagao

( ) Outro. Qual?




