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RESUMO

A sociedade passa por mudancas socioculturais. A tecnologia e as informacoes
estdo disponiveis, e percebe-se mudanca na postura, na dinamica, nas
exigéncias e no comportamento das pessoas. No cenario escolar, os estudantes,
nativos digitais, trazem novos desafios para instituicbes e professores. Neste
contexto, surgem novas propostas pedagogicas, dentre elas as metodologias
ativas, que consiste em atribuir ao estudante um papel ativo no processo de
aprendizagem, conhecendo suas experiéncias e necessidades, e trazendo
situagbes mais proximas do seu dia-a-dia para a sala de aula. Destaca-se
também, a gamificacdo, que consiste no uso de técnicas e estratégias de jogos,
comum aos discentes nativos digitais, como uma ferramenta de ensino, nao
sendo, necessariamente, a aplicacdo do jogo no ensino. Na revisdo de literatura
sobre gamificacdo nota-se os bons resultados que podem ser obtidos com sua
aplicacdo, bem como as dificuldades e desafios. Assim, este trabalho tem por
objetivo discutir criticamente o conhecimento, a adesdo, o0s beneficios e
dificuldades que os professores encontram na aplicacdo de metodologias ativas
e, mais especificamente, da gamificacdo. Esta pesquisa possui arbodagem
quanti-quali e realizou-se um levantamento com a aplicacdo de questionario
objetivo a cento e quarenta e dois professores de uma instituicdo publica de
ensino que oferece cursos nos niveis médio técnico, graduacao e pés-graduacao
do sul de Minas Gerais, com faixa etaria entre 27 e 66 anos. Para maior
aprofundamento das opinides dos professores, quinze dos participantes
responderam a um questionario com perguntas abertas. Os resultados indicam
que a 46,5% dos participantes ndo conhecem metodologias ativas e 69,7% nao
conhecem a gamificacdo, evidenciando o espaco aberto para a promocao e

discusséo de metodologias ativas e de gamificacdo no ambiente escolar.

Palavras-chave: Gamificagdo. Metodologias Ativas. Préaticas Docentes.

Formacao Docente. Ensino e Aprendizagem.



ABSTRACT

The society goes through sociocultural changes. The technology and information
are available, and it is perceived change in posture, the dynamics, the demands
and on the behavior of people. In the school setting, students, digital natives,
bring new challenges for institutions and teachers. In this context, new
pedagogical proposals, among them the active methodologies, which consists in
assigning students to play an active role in the process of learning, exploring their
experiences and needs, and bringing closer situations in your day-to-day for the
classroom. Also noteworthy is the gamificacdo, which consists in the use of
techniques and strategies of games, common to students digital natives, as a
teaching tool, not necessarily the application of the game in teaching. In a review
of the literature on gamificacéo note-if the good results that may be obtained with
its application, as well as the difficulties and challenges. Thus, the objective of
this paper is to critically discuss the knowledge, the accession, the benefits and
difficulties that teachers are in the implementation of active methodologies and,
more specifically, of gamificacdo. This research is quanti-quali and conducted a
survey with the application of a questionnaire aimed at one hundred and forty-
two teachers at a public institution of education which operates in the middle level
technical, undergraduate and post-graduate students from the south of Minas
Gerais, aged between 27 and 66 years. For further deepening of the opinions of
teachers, 15 of the participants answered a questionnaire with open questions.
The results indicate that 46.5% of the participants did not know active
methodologies and 69.7% did not know the gamificagdo, evidencing the open
space for the promotion and discussion of active methodologies and gamificacédo

in the school environment.

Keywords: Gamification. Active Methodologies. Teaching Practices. Teacher

Training. Teaching and Learning.
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1 INTRODUCAO

“Ao implementar novas metodologias de ensino em

seus cursos, professores devem analisar os resultados
esperados, desempenho, custos e beneficios.”
(Sanchez-Mena e Marti-Parrefio, 2017, p. 434 - traducao)

A cultura digital vivenciada atualmente esta ligada também ao uso
massivo de tecnologias digitais, o que pode interferir nas agcdes humanas, a partir
da interagdo com internet, dispositivos, gadgets!, ferramentas e softwares.
Harvey, jA em 1989, discutia, em seus trabalhos, esta intensa mudanca
sociocultural, advento da cultura digital. Este impacto sobre a sociedade,
incluindo todos os seus setores e as interacbes humanas, comeca a ser
percebido no fim da década de 1980 (HARVEY, 1989).

A internet, popularizada nos anos de 1990, pode ser vista como um marco
histérico e propulsor de muitas mudancas (MARTINS, GIRAFFA, 2015a). Os
anos 2000 consolidaram esta mudanca social e cultural. Lévy (2005) denomina
a cultura digital como “cibercultura” e destaca o surgimento de um novo universo,
com préticas, atitudes, pensamentos e valores desenvolvidos juntamente com o

crescimento do ciberespaco (digital e virtual).

Dentre as caracteristicas da “cibercultura”, a conectividade, a ubiquidade?,
0 acesso, a producao e o compartilhamento de informacdes e a velocidade das
mudancas sdo destacados por Martins e Giraffa (2015a) como principais
propulsores nas transformacgdes das dimensdes de espaco e de tempo, geradas
pelo avanco tecnoldgico. As autoras enfatizam ainda a dificuldade de se alcangar
uma estabilidade tecnoldgica, haja vista que os avan¢os séo constantes.

Em todas estas mudancas, a capacidade de adaptacdo humana vem
sendo posta a prova. Santaella (2010) aborda, em seus trabalhos, estas
transformacdes socioculturais vivenciadas pela sociedade e define cinco

geracoes de tecnologias de linguagem e comunicacao:

1 Pequeno utilitario desenvolvido para facilitar o acesso a funcionalidades disponibilizadas por
determinadas aplicagfes mais abrangentes.

2 Tecnologia que permite a onipresenga da computagdo no cotidiano das pessoas. Base para
internet das coisas.
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e tecnologia do reprodutivel: jornal, foto, cinema,;

e tecnologia da difusdo: poder de difusdo de radio e tv;

e tecnologia do disponivel: cultura das midias com tv’s a cabo, maquinas
copiadoras, midias;

e tecnologia de acesso: computador e internet;

e tecnologia de conexdo continua: smartphones, redes de dados,
ubiquidade.

Santaella (2010) destaca a geracao de tecnologias de conexdo continua,
marcada por uma rede de pessoas e tecnologias nomades. A autora comenta o
impacto desta transformacédo na educacado, evidenciando que, entre outros
aspectos derivados das condi¢des propiciadas por estas tecnologias do acesso
e da conexao continua, notaveis sdo aqueles que afetam diretamente as formas

de educar e de aprender.

No recorte sobre educacao e cultura digital, Martins e Giraffa (2015a)
afirmam que o surgimento de tecnologias digitais impulsiona uma quebra de
paradigma sociocultural que acarreta mudancas nos processos educacionais. E
Martins (2013) reforca que

[...] & preciso perceber que enquanto o mundo do lado de fora da escola
esta fervilhando em informacdes, barulho e agitagdo, ainda hoje se
espera uma escola com salas de aula paradas, silenciosas, com
carteiras enfileiradas, de preferéncia sem que haja comunicagéo entre
os alunos durante as aulas. (MARTINS, 2013, p. 1).

Este € o cenario escolar que os estudantes ndo suportam mais ficar, pois
sdo muitas horas presos a um espaco limitado, recebendo informacdes, muitas
vezes desconexas de sua realidade, sem compreender como aquelas
informacdes lhe agregam valor. E os professores, em busca de atencao, sofrem
com o descaso dos alunos, 0 que gera um desgaste durante as aulas. Estes
fatores acarretam uma insatisfacdo que dificulta a compreenséo da importancia
do papel da escola na formacao de jovens e criangas. Assim, faz-se necessario
rever o curriculo, repensar praticas pedagodgicas e buscar alternativas que
proporcionem um ambiente escolar saudavel e estimulante para estudantes e
docentes (MARTINS et al., 2014).

O contexto social, marcado por avangos tecnolégicos que potencializam

0S meios de comunicagéo, torna o mundo uma rede de rela¢des dindmicas. E



19

este cenario exige que instituicdes de ensino busquem adequacdes, objetivando
adaptar-se ao contexto social para reafirmar seu papel (FREIRE, 2006).

Na procura de uma revitalizagdo no ambiente escolar e presumindo o
avanco tecnolégico, ha de considerar-se o aspecto educativo da “cibercultura”,
sua rede, conteudo e dinamica. O espaco escolar deve buscar compor uma nova
dindmica para articulacdo de saberes, quebrando o paradigma de conduzir o
pensamento do aluno, possibilitando que o estudante seja o proprio autor,
construtor de suas verdades (PAIS, 2010).

Neste sentido, tem-se discutido a utilizacdo de metodologias ativas como
uma estratégia de colocar o estudante como protagonista do processo de ensino.
Valente, Almeida e Geraldini (2017) consideram que a busca por metodologias
ativas objetiva

[...] criar situacdes de aprendizagem em que os aprendizes fazem
coisas, colocam conhecimentos em acgdo, pensam e conceituam o que
fazem, constroem conhecimentos sobre os conteddos envolvidos nas
atividades que realizam, bem como desenvolvem estratégias
cognitivas, capacidade critica e reflexdo sobre suas praticas, fornecem
e recebem feedback, aprendem a interagir com colegas e professor e
exploram atitudes e valores pessoais e sociais (VALENTE, ALMEIDA,
GERALDINI, 2017, p. 463).

Dentre as possiveis estratégias de aprendizagem baseadas em
metodologias ativas destacam-se a alicercada em projetos; a firmada em
problemas; o estudo de caso; a aprendizagem por meio de jogos (GBL); o
trabalho em equipe (TBL); o ensino hibrido (blended learning), que é baseado
em atividades online e presenciais; o just-in-time teaching (JiTT); e as

simulagdes (VALENTE, ALMEIDA, GERALDINI, 2017; ROCHA, LEMOS, 2014).

Seguindo a linha de metodologias ativas, Bitencourt (2014) sugere uma
possivel alternativa para apoiar 0 processo de aprendizagem: a préatica da
gamificacdo (do inglés gamification). Define-se gamificagdo como o uso de
estratégias, estruturas e dindmicas de games em “ambientes n&o-jogo”; um
exemplo disto é a insercdo de regras, objetivos, metas, ranking em cenarios
empresariais ou educacionais. Vale destacar que a proposta de atividades
gamificadas na educacéo nao consiste em aplicar um jogo pronto nas aulas, mas
utilizar destes mecanismos dos jogos no processo de ensino e aprendizagem. A
gamificacdo pode contribuir com o ambiente educacional, acompanhando as

tendéncias tecnoldgicas e suprindo as necessidades entre professores e
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estudantes quanto a um método atrativo para geracdes que ja estdo ligadas as
novas praticas de interacdo social.

Este estudo poder& contribuir com as discussdes apontadas por Martins
(2013) sobre a necessidade do ambiente escolar se adaptar as mudangas que 0
mundo externo aos muros da escola vem passando. Martins et al. (2014)
corrobora ao dizer que a estrutura escolar atual vem se tornando insustentavel,
evidenciando a necessidade que se tem de uma revisdo no curriculo e praticas
pedagdgicas, nas quais se inclui metodologias ativas e a gamificacdo. Santaella
(2010), ao avaliar as transformac¢des socioculturais, destaca o impacto direto do
desenvolvimento tecnoldgico nas formas de educar e aprender. Estes trabalhos
convergem na importancia de uma adequacgéo do ambiente escolar a sociedade
atual. Assim, pesquisas que buscam aproximar estes avancos tecnologicos e a
educacdo podem apoiar uma tentativa de melhoria no espaco escolar. Porém,
ressalta-se que nem a tecnologia, nem metodologias ativas e nem a gamificacédo
sdo solugcbes para todos os problemas relacionados a envolvimento,

engajamento e motivagéo de estudantes.

Martins e Giraffa (2015a) também apresentam a gamificagdo como prética
pedagdgica que pode auxiliar na obtencao de qualidade dos processos de ensino
e de aprendizagem, a partir da utilizacdo de recursos tecnoldgicos e de jogos. E
destacam que, ao se propor tal pratica educacional, € preciso estudar para se
entender as melhores formas de aplicacdo e organizacao. Santaella (2013) trata
dos avancos tecnolégicos proporcionados pela ubiquidade e suas repercussdes
na sociedade e na educacao. Neste estudo, um capitulo é dedicado a tratar dos

processos de gamificacdo e seus reflexos, especialmente na educacao.

A gamificacdo também foi citada no NMC Horizon Report, um documento
internacionalmente reconhecido, que, anualmente, identifica e descreve as
tecnologias suscetiveis de terem impacto expressivo nos proOxXimos cinco anos
em setores da educacdo. O relatorio de 2014 evidencia que as praticas
pedagogicas baseadas em jogos digitais e na gamificagcdo sdo tecnologias
emergentes que devem influenciar a educacao basica (Johnson et al., 2014). Ja
o documento de 2015 aponta estratégias digitais como uma das tecnologias

educacionais a serem desenvolvidas nos préximos anos (Johnson et al., 2015).
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Um dos aspectos mais importantes desta pesquisa, baseado no
levantamento de dados, foi o de discutir a visdo de professores quanto as
praticas pedagogicas que envolvem metodologias ativas e gamificacao.
Compreender o papel de cada ator neste processo é essencial, e neste cenario,
Jong e Shang (2015) afirmam existir um espaco na literatura para discutir o papel
do professor no processo de ensino e aprendizagem orientado por jogos. Assim,
0s autores desenvolvem um trabalho de analise sobre um software educacional,
o Virtual Interactive Student-Oriented Learning Environment (VISOLE),
objetivando descobrir situacdes que dificultam o uso da ferramenta e como
professores podem facilitar ou atenuar estas situagdes. Durante o estudo, eles
relatam que um professor motivado e conhecedor do VISOLE pode trazer

solucBes mais rapidas e motivadoras para os estudantes.

Ainda com o foco no professor, Prensky (2012) aborda a complexa relacéo
entre estudantes e professores quando praticas educacionais “ciberculturais”
sdo adotadas, devido a diferenca existente entre as geragfes. Para os docentes,
utilizar um espaco sociocultural organizado de maneira diferente da época de
sua formacao pode representar um obstaculo. Esta distancia de conhecimento
apela para aberta necessidade de se realizar mais estudos que apresentem
propostas alternativas e formas de aplicacdo das tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo (TDIC). Esta mesma abordagem pode ser
encontrada em Tonéis (2017), que traz, em um capitulo de seu livro, a discusséo

da relacao entre professor e aluno frente a “cibercultura”.

Sanchez-Mena e Marti-Parrefio (2017) identificaram, a partir de
entrevistas com professores de cursos superiores, alguns pontos motivadores
observados por estes docentes no uso da gamificacdo: atencdo-motivacao,
entretenimento, interatividade e facilidade para aprender; bem como as
dificuldades de implementacéo: falta de recursos, apatia dos alunos, ajuste do
assunto e dinamica da sala de aula. Por fim, os autores resumem que 0S
professores percebem, no uso didatico da gamificacdo, um beneficio, mas,

também, um risco potencial para o ambiente da sala de aula.

Outros trabalhos relacionados abordam a utilizacdo de gamificacdo e a
percepcdo de professores em determinadas disciplinas ou areas, como

Fortunato e Teichner (2017) que tratam da inclusdo da gamificagdo nos planos
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de aula, em que se pode considerar um ponto fundamental neste processo. Silva
e Sales (2017) discutem a aplicacdo da técnica no ensino de fisica, sendo o
trabalho mais focado na percepcéo de estudantes. Souza, Alvin e Silva (2016)
apresentam uma perspectiva de professores frente a gamificacdo no ensino de
piano.

Diante dos estudos apresentados e considerando as hipoteses de que a
gamificacdo pode auxiliar no engajamento de estudantes (em que se cria um
ambiente mais interativo, enriquecendo, assim, as praticas pedagdgicas), este
trabalho discute a gamificacdo aplicada como uma metodologia ativa ao fazer
docente. Entdo, com o questionamento inicial de, até que ponto e em quais
aspectos a educacdo mediada por gamificacdo pode apoiar 0 processo de
ensino, buscou-se informacdes na literatura e realizou-se um levantamento de
dados com professores de uma instituicdo de ensino acerca do uso deste recurso

no processo de educacédo e aprendizagem.

Assim, o0 objetivo desta pesquisa € debater questbes ligadas a aplicacéo
de metodologias ativas e da gamificacdo em sala de aula sob a 6tica dos
professores. Discute-se, criticamente, o conhecimento, a adeséo, os beneficios
e dificuldades que os docentes que atuam no ensino médio técnico, graduacdo
e poés-graduacdo encontram na aplicacdo de metodologias ativas e, mais
especificamente, da gamificacdo no processo de ensino e aprendizagem.
Destaca-se que existe na literatura divergéncias quanto a se considerar a
gamificacdo uma técnica ligada as metodologias ativas, assim, esta pesquisa

traz os dois assuntos para reflexao.

Para compreender a aplicacdo de metodologias ativas e da gamificacao
no cotidiano de professores, foi realizado um levantamento de dados em uma
instituicdo publica de ensino no sul de Minas Gerais. A instituicdo oferta cursos
nos niveis médio técnico, graduacéo e pés-graduacdo em oito cidades da regiao.
Ao todo, cento e quarenta e dois docentes responderam ao questionario. Destes,
dez por cento (quinze participantes) contribuiram com resposta para um
guestionario complementar com questdes discursivas.

Como objetivos especificos, este trabalho buscou identificar dificuldades

enfrentadas em sala de aula e discutir como as praticas abordadas neste estudo

podem ser aliadas de docentes e estudante, para supera-las. Também se trata



23

a questdo das diferencas entre as geracbes e como praticas do tipo da
gamificacdo podem apoiar o0 processo de ensino e aprendizagem.

Estudos relacionados a jogos, em suas mais diversas aplicages, estao
apoiados no crescimento da industria dos games e na constante popularizacao
desta pratica. E a discussdo sobre gamificacdo vem ganhando espaco nas
pesquisas, pois € uma pratica que deriva dos jogos. Assim, abordar a pratica da
gamificacdo aliada ao ensino se justifica pelo crescente nimero de pessoas
envolvidas neste universo e pelas possiveis contribuicdes que podem acarretar
ao processo de ensino. Deste modo, pesquisas na area, que buscam conciliar a
aplicacdo da gamificacdo ao ambiente escolar, sdo recentes e estdo se

intensificando.

Este trabalho esta organizado da seguinte maneira: Sec¢do 2) traz uma
Revisdo Literaria quanto as Metodologias Ativas; Secdo 3) conceitua a
Gamificacéo e sua Aplicacdo na Educacédo; Secado 4) apresenta a Metodologia
utilizada na pesquisa, destacando o Questionario Aplicado no Levantamento de
Dados; Secédo 5) mostra resultados; Secdo 6) traz as discussbes sobre os

objetivos desta pesquisa; e, por fim, Secao 7) expbe as consideracdes finais.
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2 METODOLOGIAS ATIVAS

“Ha uma pressao enorme por mudancas na educacao

em todos os niveis. Estamos de acordo em que

precisamos ensinar e aprender de forma mais criativa,
personalizada, por experimentacdo e design.” (MORAN, 2017, p.1).

A sociedade atravessa, nas ultimas décadas, mudancas sociais, politicas,
culturais, econdbmicas e tecnoldgicas que afetam diretamente a vida dos
individuos e suas atividades, sejam no trabalho, lazer ou ensino. Neste cenério
de intensa transformacao, encontra-se a escola, com seu papel educativo, social
e formativo, buscando acompanhar estas alteracdes (DIESEL, BALDEZ,
MARTINS, 2017).

Basalobre (2013) reflete sobre praticas pedagogicas e novas
metodologias de ensino, como as metodologias ativas, neste contexto social de
intensa mudanca. O autor afirma que préticas pedagoégicas que primam apenas
pelo contetdo divergem da direcdo que a sociedade vem assumindo. E
necessario compreender as exigéncias atuais como o trabalho em equipe, o
engajamento e o feedback, nesta relacdo com o conhecimento, para, assim,
buscar novas qualificacdes, competéncias, habilidades e concepgbes para o

trabalho docente.

O cenario educacional atual ndo é uma construgdo apenas dos anos 2000,
uma vez que possui um histérico de criticas ao processo pedagdgico que é
centrado na figura do professor (este como detentor e transmissor do
conhecimento) ha tempos. Tal modelo de ensino e aprendizagem foi criticado,
pela primeira vez, no século XVIII, época das revolucdes liberais europeias e da

independéncia norte-americana (ARIES, 2006).

As criticas ao modelo educacional centrado no professor, a partir do
século XVIII, buscavam reconhecer o estudante como individuo portador de
direitos. Dentro de uma sociedade que pouco valorizava as criangas e
adolescentes, esta visdo contribuiu para o reconhecimento social dos mesmos.
Considera-se este periodo como o inicio da busca por estratégias de ensino
centradas no estudante, considerando-o um protagonista, sujeito ativo do
processo de ensino e aprendizagem. O termo metodologias ativas ainda néo era

utiizado nesta época, mas o0s objetivos e dinamicas s&o condizentes e
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fundamentam o que hoje denomina-se de metodologias ativas de aprendizagem
(ARIES, 2006; SAVIANI, 2008). Ademais, sabe-se que o estudante é sempre o
responsavel pela constru¢cdo do conhecimento. Por isso estas praticas visam

propiciar um ambiente que facilite este protagonismo dos estudantes.

Gadotti (2005) destaca a escola pedagogica de John Dewey (1859-1952),
filésofo norte-americano que trabalhou com a proposta de um processo ativo
para a busca do conhecimento pelo estudante. A propositura educativa de
Dewey é centrada no discente, na formacao de cidadaos criativos e competentes

que buscam sua liberdade.

Simon et al. (2014) afirma que para conseguir esta formacédo, Dewey
propés uma educacao centrada nos estudantes, estes como participantes ativos
na busca de conhecimento. Dentro de uma visao liberal, Dewey considera que o
processo de ensino deve caminhar para que eles sejam criativos e produtivos, e

capazes de viver em uma sociedade democratica.

Seguindo o pensamento de Dewey, o caminho para se atingir este objetivo
€ uma educacao que coloque os estudantes em contextos que levem em
consideracdo suas experiéncias pessoais e promovam a necessidade de se
fazer algo, de construir, de buscar solucdes. Através destas contextualizacdes e
buscas do préprio aluno, o conhecimento € agregado a vida do estudante. Para
Albuquergue et al. (2010, p. 200) o professor “[...] deve dar aos estudantes algo
‘para fazer’ e nao algo ‘para aprender’, o que significa coloca-los em acéo de
maneira que possam refletir sobre as relacbes envolvidas no objeto ou na
situacao”.

Assim, para Albuquerque et al. (2010), a proposta de Dewey € a de uma
escola que ndo se isole da experiéncia dos estudantes, de uma escola que
propicie um processo de aprendizagem ligado a experiéncia dos alunos, dando
significado ao que se ensina. Encontrar um significado no que se aprende é
considerado fundamental nesta proposta de Dewey, para que estudantes se
engajem e evitem que o0 ensino seja reduzido apenas aos bons resultados em
provas.

Na mesma linha, Diesel, Baldez, Martins (2017) e Rocha, Lemos (2014)

baseados no interacionismo, que vem ao encontro das metodologias ativas,

também destacam o papel da aprendizagem pela interacéo social, proposta por
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Lev Vygotsky (1896-1934). Vygotsky tem uma perspectiva mais social do ensino,
que deve enxergar o individuo no seu contexto social (relagées interpessoais e

sociais), pois € a partir dele que se dara seu desenvolvimento cognitivo.

Julgando que a aprendizagem se da na zona de desenvolvimento
proximal, Diesel, Baldez, Martins (2017) apontam que Vygotsky reitera a
necessidade de que docentes considerem o conhecimento real dos alunos, para,
a partir deste aspecto, direcionar suas aulas e promover um conhecimento
efetivo. E necessario que os discentes percebam na pratica docente uma
realidade, uma experiéncia préxima do que vivem. Ao considerarmos métodos
ativos, a interacdo social e o estudante como construtor do conhecimento se

mostra como conceitos chave.

Para Rocha e Lemos (2014) fundamenta-se ainda em Jean Piaget (1896-
1980), alinhado a teoria construtivista, que considera que a aprendizagem se da
pela cooperacdo entre professor e estudantes. Piaget destaca que instigar
alunos na busca por respostas baseada em seus conhecimentos e na interacéo

com o ambiente é essencial neste processo.

Por fim, Souza, Shiguti, Rissoli (2013) apontam que a Teoria da
Aprendizagem Significativa proposta por David Ausubel (1918-2008), psicélogo
norte-americano, também fundamenta a pratica de metodologias ativas. Baseia-
se na importancia do respeito as particularidades dos estudantes, bem como a
busca por um processo de ensino adequado a questdes socioculturais. Esta
teoria trabalha com a ideia de um ensino personalizado e interativo,
correlacionado as necessidades dos alunos. Todas estas caracteristicas podem

ser percebidas em metodologias ativas de ensino.

Assim, ap6s contextualizacdo e um breve didlogo deste estudo com
autores que fundamentam as metodologias ativas, uma definicdo a ser
considerada é a de Moran (2017, p. 1), que define metodologias ativas como
praticas educacionais durante as quais os discentes devem estar

mais centrados em aprender ativamente com problemas reais,
desafios relevantes, jogos, atividades e leituras, valores fundamentais,
combinando tempos individuais e tempos coletivos; projetos pessoais
de vida e de aprendizagem e projetos em grupo (MORAN, 2017, p. 1).



27

2.1 A METODOLOGIA ATIVA NA PRATICA DOCENTE

Berbel (2011) considera que metodologias ativas consistem em construir
um processo de ensino e aprendizagem que se utiliza de experiéncias proximas
a realidade social, objetivando a busca por solu¢cées e melhorias. Mitre et al.
(2008), destaca que metodologias ativas utilizam da problematizacdo para
centrar o processo de ensino e aprendizagem no estudante, isso o motiva e faz
com gue foco discente esteja no compreender situacdes mais proximas de sua
realidade. Quando o docente trabalha com problemas similares ao do cotidiano,
o aluno se “...] detém, examina, reflete, relaciona a sua histéria e passa a
ressignificar suas descobertas” (MITRE et al., 2008, p. 2136).

Moran (2017c) aponta as metodologias ativas como a oportunidade de se
construir uma educacdo focada no estudante, em suas demandas e
expectativas, possibilitando, inclusive, um curriculo mais flexivel. Para que estes
objetivos sejam alcancados, as escolas precisam mudar, e esta mudanca passa
pelos professores, pela inclusédo de préaticas pedagdgicas mais proximas da
realidade social vivida pelos alunos, trazendo uma nova perspectiva ao ensino,

nao apenas conteudo em aula, mas a promocéao de capacitacdo para o mundo.

Esta nova perspectiva de ensino leva professores a se interessarem em
trazer para aula mais do que conteldo, pois existe a preocupacao e cuidado para
gue estejam adequados as novas competéncias e demandas da sociedade, bem
como com a forma de compreender e se relacionar com o aluno que passa por
mudancgas: a colaboracdo, o trabalho em equipe, a cooperacdo, a
responsabilidade social, a criatividade, o retorno, a sustentabilidade, a
interdisciplinaridade. Despertar estas competéncias no estudante sdo desafios
para os docentes. E estas competéncias auxiliam na mudanga de uma visao “[...]
mecanicista, fragmentada, competitiva e hegemonica para uma abordagem

sistémica, holistica, cooperadora e integradora” (GEMIGNANI, 2012, p. 3).

Pereira (2012) em seu estudo, destaca que perceber a organizacédo do
ensino centrada no estudante, e ndo mais no professor e nos livros didaticos, é
uma necessidade para esta mudanca. Porém, tal situacdo, muitas vezes, &
dificultada pela falta de percepcdo de alguns professores. Gemignani (2012)

afirma a necessidade de se formar e capacitar:
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professores que aprendam a pensar, a correlacionar teoria e
préatica, a buscar, de modo criativo e adequado as necessidades da
sociedade, a resolucdo dos problemas que emergem no dia-a-dia
da escola e no cotidiano. Professores aptos a agregar para si
transformacdes em suas praticas, ja que o método tradicional tem
se mostrado ineficaz e ineficiente em funcéo das exigéncias da
realidade social, da urgéncia em ampliar o acesso escolar e cultural
da classe menos favorecida dado 0 avanco tecnoldgico e cientifico.
(GEMIGNANI, 2012, p. 6)

Neste sentido, encontram-se trabalhos que discutem a formacéo de
professores e sua importancia nesta mudanca pedagodgica. Guimarédes et al.
(2016) aborda a questéo da formacao docente frente a metodologias ativas e os
novos desafios da educacédo. Evidencia a necessidade de se rever curriculos de
licenciaturas e capacitacao continuada, possibilitando que professores estejam
sempre aptos a desenvolver praticas pedagodgicas que atendam as atuais
necessidades. Os autores destacam ainda que muitos docentes acabam
reproduzindo as praticas de quando eram alunos, porém hoje, a geracdo de

estudantes é diferente e fica incomodada com tais praticas.

Martins e Giraffa (2015b) apontam que existe uma diferenca entre a
geracado atual de estudantes de ensino médio e de graduacdo em relacdo aos
professores de outras geracdes menos recentes. Os discentes atuais, em sua
maioria, sdo de uma geracao digital (nativos digitais), conectada e que
acompanha todas as mudancas sociais e tecnologicas que o mundo vem
passando. Ja os professores mais tradicionais, em grande numero, possuem
uma formacdo que acompanhou de maneira rasa estes avancos (migrantes
digitais), sendo avessos ou limitados no uso de tecnologias ou praticas
pedagdgicas inovadoras, como o caso de metodologias ativas.

Mitre et al. (2008) discutem a proposta de uma pratica pedagdgica
cuidadosa e aderente as transformacfes sociais vividas, na qual se amplie a
discusséo sobre o papel dos atores e 0s objetivos de cada um deles, de modo a
criar um ambiente rico para o ensino, compreendendo as demandas da
sociedade, os recursos tecnoldgicos e as mudancas vividas. E neste ambiente
de mudanca que o uso de metodologias ativas vem ganhando espaco e sendo
discutido sob varios olhares: a formacdo docente, a aplicacdo em sala, a

adaptacao de estudantes e professores.



29

2.2 PRATICAS BASEADAS EM METODOLOGIAS ATIVAS

A proposta das metodologias ativas de aprendizagem busca centrar no
estudante o processo de ensino e aprendizagem, baseando-se nos teéricos John
Dewey, Jean Piaget, David Ausubel e Lev Vygotsky. Neste cenario, o professor
€ um ator que deve promover situacdes e condi¢cdes para que os estudantes
observem, comparem, experimentem, analisem, relacionem, argumentem e

levantem hipéteses sobre o contetdo estudado (MIZUKAMI, 1983).

Algumas praticas ligadas as metodologias ativas sédo discutidas na
literatura para que professores possam trabalhar de maneira eficiente. As
proximas sessfes apresentam algumas técnicas mais encontradas na

bibliografia da area.

2.1.1 Salade aulainvertida

A sala de aula invertida € uma pratica bastante discutida na literatura,
principalmente a partir de 2012, quando apresentada a comunidade cientifica por
Bergmann e Sams (2012), mas que tem seus conceitos basicos encontrados
ainda na década de 1990. E uma acéo que consiste em inverter a l6gica natural
de uma sala de aula: o professor assume o papel de construir um contetdo
prévio para as aulas e compartilhd-lo com os estudantes. Ja os alunos devem
estudar o material antecipadamente para que o periodo da aula seja utilizado
para resolucdo de davidas e atividades praticas, tornando este momento mais
enriquecedor. Apés a aula, todos os envolvidos revisam e avaliam a pratica,
buscando uma melhoria continua (SUHR, 2016). Este processo esta

representado na Figura 1.
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SALA DE AULA INVERTIDA
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Figura 1 - Esquema bésico de sala de aula invertida
Fonte: SCHMITZ e REIS (2018)

Como toda metodologia ativa, o foco deve ser o aluno, e a sala de aula
invertida retira o estudante e o professor de sua zona de conforto. O docente
passa a ter de preparar o conteudo previamente e disponibilizar para os
discentes. Eles, por sua vez, ttm de se comprometer com o estudo prévio, assim

o0 momento da aula podera ser mais efetivo (SCHMITZ, REIS, 2018).

Para Pavanelo e Lima (2017) trabalhar com sala de aula invertida é
essencial para que o estudante esteja no foco do processo de aprendizagem.
N&o se pode considerar apenas o fato de dividir a aula em alguns momentos,
mas de se entender as possibilidades trazidas por esta préatica para alterar
metodologias de aula. Para os autores, esta pratica traz beneficios como:

e Melhora o desempenho dos alunos em atividades avaliativas;

e Maior envolvimento dos alunos com o contetido a ser desenvolvido;

e Aumento da confianca dos alunos na sua propria capacidade de

aprender;

e Melhora na comunicacao (trabalho em equipe) e discussdes em sala.

Como apontado por Pavanelo e Lima (2017) o uso de sala de aula
invertida € importante para centrar, no estudante, o processo de aprendizagem.
Destaca-se, ainda, por permitir que outras praticas ligadas as metodologias

ativas sejam aliadas ao processo de ensino.
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2.1.2 Aprendizagem baseada em problemas (PBL)

O processo de aprendizagem baseada em problemas consiste em levar,
para os estudantes, situacdes problemas e promover um ambiente para busca
de resolucbes. Este cendrio objetiva despertar nos alunos a busca pelo
conhecimento e competéncias ligadas a resolugdo destas dificuldades, que
devem estar ligadas a situacdes do cotidiano, considerando o conhecimento
prévio dos discentes e os instigando a buscarem solugbes para tal (ROCHA,
LEMOS, 2014).

Considerando-se esta ideia, a aprendizagem baseada em problemas
(PBL, em inglés) trabalha sob a proposta de se resolver um problema
apresentado pelo professor, problema este que os estudantes ja possuem algum
conhecimento prévio. De forma semiestruturada, o professor envolve os alunos
na busca de solucbes. Este cenario é propicio para o desenvolvimento meta-
cognitivo, possibilitando o desenvolvimento de competéncias e habilidades
(HARYANI, PRASETYA, PERMANASARI, 2014).

Existem divergéncias quanto a origem da préatica, mas Moran (2017b)
afirma que surgiu em universidades da area da saude e engenharia na década
de 1960, no Canadéa e Holanda, sendo aplicada hoje em vérias outras areas do

conhecimento devido as suas caracteristicas, apresentadas no Quadro 1.

E possivel encontrar trabalhos que relatam o uso desta pratica para
ensino integrado, como um integrador de conteddo das diferentes areas
envolvidas. Também, numa abordagem mais ampla € possivel aplica-la de forma
interdisciplinar. Para isso, temas e competéncias sédo organizados em problemas
de varios niveis de complexidade e os estudantes vao avancado na construcao
do conhecimento a medida que os problemas sdo solucionados (MORAN,
2017b).
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Quadro 1 - Caracteristicas da Aprendizagem Baseada em Problemas

Caracteristica Detalhes

A organizacao da aula é feita em torno de um problema, as
Centrada em uma situacao | habilidades e o contelido séao trabalhados sob esta situacéo. A
problema busca por solugcdes para o problema é o estimulo para a

construcdo do conhecimento.

Os estudantes sdo os autores do saber, utilizando
Centrada no aluno conhecimento prévio e buscando outros novos para a

construcdo de solucdes.

Os estudantes sdo o0s responsaveis por gerar questdes e

processos de aprendizagem, por isso normalmente se trabalha

Autodirigida )
em grupos, promovendo o compartihamento de
conhecimentos.
. Os préprios estudantes monitoram sua compreensao dos
Autorreflexao

contelidos e buscam novas estratégias de aprendizagem.

Os professores atuam como facilitadores de processos de
Professor como facilitador | trabalho em grupo e de busca por contetdo, deixando de ser

disseminadores de conhecimento.

Compartilhamento de Os estudantes devem compartilhar os caminhos e os

conhecimentos conhecimentos construidos, normalmente ao final da atividade.

Fonte: Baseado em Rocha e Lemos, 2014.

Na literatura, encontram-se estudos que apontam “[..] vantagens
substanciais do PBL na retencdo de conteldo, pensamento critico e no
desenvolvimento de competéncias para resolucdo de problemas” (ROCHA,
LEMOS, 2014, p. 4). Todas estas vantagens listadas pelos autores sao

marcantes nas praticas vinculadas as metodologias ativas.

2.1.3 Aprendizagem baseada em projetos

Baseado nos principios de John Dewey (discutidos no inicio da secéo 2),
a pratica de aprendizagem baseada em projetos consiste no “aprender fazendo”.
Os professores constroem projetos juntos com os estudantes, preferencialmente
considerando situacoes ligadas a vida cotidiana dos alunos. Para Moran (2017b

p. 10), no desenvolvimento do projeto os estudantes “[...] lidam com questbes
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interdisciplinares, tomam decisdes e agem sozinhos e em equipe. [...]

trabalhadas também suas habilidades de pensamento critico, criativo”.

Na pratica, a partir de problemas contextualizados com as habilidades

exigidas atualmente, o professor conduz os estudantes a construirem um projeto

que inclui as fases de intencdo, planejamento, execucdo e avaliacdo. No

desenvolvimento destas fases, os discentes vao construindo seu conhecimento

e aplicando, na pratica, algo contextualizado (KORENIC, 2014).

Construir um bom projeto exige que o professor considere varios aspectos

ligados aos alunos, ao contexto de trabalho e as praticas adotadas. Moran

(2017b) elenca oito aspectos a se pensar para a constru¢ao de um bom projeto:

reconhecer o impulso para aprender, intrinseco dos alunos;

envolver os discentes nos conceitos e principios centrais de uma
disciplina;

focar em questbes provocativas;

utilizar ferramentas e habilidades essenciais, incluindo tecnologia;
autogestao e gestao do projeto;

construir produtos ou artefatos que realmente resolvam problemas;
possibilitar feedback;

utilizar avaliacdes baseadas em desempenho; e

estimular a cooperacéao.

Grant (2002), considerando os aspectos anteriormente listados, defende

aideia de que, apesar das varias formas de se construir projetos, todos possuem

as caracteristicas basica, como representa a Figura 2.
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ao projelo conhacimento

Figura 2 - Caracteristicas de Projetos
Fonte: Aguilar e Gongalves (2015)

Um projeto que trate destes aspectos e caracteristicas oportuniza a
reflexdo dos estudantes, desenvolve a colaboracéo, a tomada de decisado, a
experimentacdo, o trabalho em equipe e a construcdo de conhecimento

contextualizado.
2.1.4 Simulacodes

A simulacdo é outra préatica que pode ser aplicada em sala de aula para
apoiar o processo de aprendizagem. Consiste na utilizagdo de simuladores, na
sua grande maioria softwares, capazes de simular ou animar determinadas
situacdes do contetdo. O objetivo aqui ndo é substituir os experimentos reais,
mas promover uma participacdo interativa dos alunos em alguma prética.
Inclusive em situagdes cuja representagdo visual € complexa, pode-se adotar o
simulador, como no estudo de &tomos e moléculas na Quimica, como pode ser
percebido na Figura 3 (ROCHA, LEMOS, 2014).

Waterkemper e Prado (2011) destacam que o uso do simulador possibilita
ao estudante um ambiente agradavel e eficaz para aprender, além de ser seguro
e controlado. Por tal caracteristica, o simulador € muito utilizado em cursos

hY

ligados a area de saude, pois desta maneira, 0s estudantes desenvolvem
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autoconfianca, pensamento critico e habilidades para o desenvolvimento de
atividades.

" 2% 8 25% ¢ 6%
®50% 8 E% ® 3% ® =%

Figura 3 - Simulador de moléculas em Quimica
Fonte: Elementris (2009)

Rocha e Lemos (2014) reafirmam a melhoria na motivacao e atencéo dos
estudantes em praticas simuladas. Trata-se de outra pratica relacionada ao uso
de tecnologias, na busca de otimizar e diversificar o processo de ensino e

aprendizagem.

2.1.5 Aprendizagem por Meio de Jogos

Valente, Almeida e Geraldini (2017) apontam, em seu estudo, a
possibilidade de utilizar os jogos como uma estratégia para o uso das
metodologias ativas de aprendizagem (Game Based Learning - GBL).
Considerando que esta metodologia busca tornar o estudante mais ativo no
processo de ensino e aprendizagem, 0S jogos possuem caracteristicas que

podem ser facilitadoras.

Neste sentido, Carvalho (2015) discute que jogos trabalham com
contextos estruturados, promovendo um ambiente para cumprir missdes e atingir
objetivos finais. Durante seu percurso, as regras sado colocadas, o jogador

enfrenta punicdes, desafios, as vezes € necessario trabalhar em equipe para
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superar algumas tarefas. Estas caracteristicas vdo ao encontro da proposta de

tornar o estudante ativo no processo de ensino e aprendizagem.

Carvalho (2015) ainda reforca a interacdo e a motivacdo que 0s jogos
despertam e que estas também s&o aliadas do processo de ensino. Para o autor,
as seguintes caracteristicas promovem este cenario de motivacdo e

engajamento:

e O controle que o jogador tem do ambiente do jogo, o resultado final
depende de suas decisdes e agoes;

e O feedback constante que recebe para ter conhecimento quanto a
assertividade de suas acdes ou nao (passar de fase, perder vidas e
pontos, entre outras), 0 que gera a possibilidade de aprender com os
préprios erros e tentar novamente;

e A possibilidade de se trabalhar com colaboracéo e competicéo;

e A flexibilidade nos niveis e desafios, podendo o jogador ser avaliado
conforme seu nivel de conhecimento;

e A sequéncia correta de desafios, seguindo uma narrativa e um

ambiente que mantém o foco e a motivacao.

Estas caracteristicas possibilitam que o0 jogo seja aplicado ao ensino
trazendo seu lado ludico, contetudo e envolvimento. Pfutzenreuter e Stano (2008
p. 4) apontam que a utilizagdo do jogo no processo ensino e aprendizagem

designa um contrato de confianca entre professor e aluno(a) e de
mecanismos para se garantir que o educando esta sendo o sujeito, [...]
uma atividade voluntaria, exercida dentro de um determinado limite de
tempo e espago. O jogo ocorre segundo regras que sao obrigatorias
mas sdo consentidas e, para isso é necessario que exista confianca
entre o0s sujeitos envolvidos no processo.

Aplicar um jogo em sala de aula pode ser um fator de motivagdo que
possibilite aos estudantes serem mais ativos no processo de ensino e
aprendizagem. Silva (2009) apresenta uma pesquisa que envolveu vinte
estudantes do ensino fundamental de uma escola em Santa Catarina, o objetivo
era criar um exercicio utilizando o jogo eletrdnico Age of empires para contribuir
no estudo sobre a Idade Média. Nos relatos dos participantes, percebe-se a
melhoria na compreenséo e visualizagdo de um contexto histérico. A Figura 4

mostra uma tela do jogo.
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Figura 4 - Tela do jogo Age of Empires que foi aliado as aulas de Histdria - Idade Média
Fonte: http://www.gameblast.com.br

O jogo pode ser aplicado como uma metodologia ativa de aprendizagem,
por permitir que o estudante seja ativo e desenvolva, além dos conteudos
pedagogicos, habilidades e competéncias tdo presentes na sociedade atual. A
GBL € uma das bases para a discussao quanto a gamificagcdo como uma prética
docente.

2.1.6 Outras praticas ligadas a metodologias ativas

Na literatura encontram-se varias praticas associadas a metodologias
ativas. Além das destacadas anteriormente, o Quadro 2 lista outras técnicas

discutidas.

Todas as praticas abordadas neste trabalho, ou outras aqui nao
apresentadas, podem ser combinadas para que o professor consiga aumentar o
engajamento, atencao e envolvimento dos estudantes com a préatica em sala de
aula. Retomando Pavanelo e Lima (2017), o objetivo € atribuir ao estudante a
responsabilidade pelo aprendizado, € promover aulas nas quais o préprio
estudante construa seu conhecimento e colabore com os demais colegas.
Destaca-se ainda a tecnologia como um mecanismo propulsor destas acdes

ligadas a metodologias ativas.
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Quadro 2 — Outras técnicas de aplicagdo de metodologias ativas

Pratica Breve Definicéo

Apresenta-se um cenario (problema, situacdo, estudo) com suas
Estudo de Caso informacdes de contexto de modo estruturado facilitando a troca de

experiéncias e constru¢éo de conhecimento colaborativo.

Os estudantes estudam temas e depois expdem de forma objetiva e
Seminarios sistematizada suas informacfes, quanto ao conteldo, para 0s

demais colegas.

O professor apresenta um contetido da disciplina (normalmente um
. contelido chave), os alunos realizam testes e discutem em pares ou
Peer Instruction ) ]
grupo pequenos. O papel do professor € de estimular a troca de

conhecimento entre os estudantes.

Na maioria dos casos, utiliza-se de plataformas online para que
estudantes facam leitura prévia e respondam um questionario antes
Just-In-Time Teaching | da aula, gerando um feedback que facilita ao professor organizar a

aula e aos alunos identificar os pontos fortes e fracos do

conhecimento naquele conteldo.

Fonte: Baseado em Rocha e Lemos, 2014; Silva et al., 2013

2.3 TECNOLOGIAS E METODOLOGIAS ATIVAS

Transformacdes sociais e culturais vivenciadas pela sociedade, passam
pelo avanco tecnoldgico. E a educacao é outro ambito também influenciado pela
tecnologia. Arruda (2013) afirma que a era digital possibilita que a construgéao do
conhecimento ndo se limite a sala de aula, permite que ela seja interativa,
continua e colaborativa. A tecnologia entdo, promove a ampliacdo das inUmeras
praticas e métodos de ensino. Neste sentido, a tecnologia passa a ser um
impulso ao uso de metodologias ativas de ensino. A busca pela sintonia entre as
demandas da sociedade e a necessidade de construgéo do conhecimento pelos
préprios estudantes sdo importantes fatores para que a tecnologia alcance
suporte. (SOUZA, SHIGUTI, RISSOLI, 2013).

As mudancas trazidas pelas tecnologias no ambito da educacdo também
estdo ligadas a uma nova geracao de estudantes, uma geracao digital. Eles s&o
conectados a internet, usam a comunicacao digital, possuem informacodes de

facil acesso, sdo mais dinamicos, autbnomos, imediatistas e participativos, o que
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acaba por descentralizar a figura do professor. E comum que estudantes de
ensino médio e graduacdo dominem a tecnologia com enorme facilidade e

encontrem docentes ainda em transicao para a era digital (XAVIER, 2011).

Esta mudancga digital, no que tange a infraestrutura escolar, foi assimilada,
tanto que o Censo Escolar da Educacéo Basica 2016 (INEP, 2017) demonstra
que 94,5% das escolas de ensino médio do pais possuem acesso a internet e
que 88,8% dispbe de computadores para uso dos alunos. A grande maioria das
escolas com acesso a internet estdo localizadas nas regides sul, sudeste e

centro-oeste, como mostra a Figura 5.

De 0,0 220,0%
De 20,1 a40,0%
De 40,1 a60,0%
De 60,1 a80,0%
De 80,1 a 100,0%

EC00OOCHN

Figura 5 - Percentual de escolas de educacéo basica com acesso a internet por municipio em
2016

Fonte: Censo Escolar da Educacéo Basica 2016 (INEP, 2017).

Os dados apresentam que as escolas, em sua grande maioria, possuem
capacidade tecnoldgica para atender as mudancas, os estudantes demandam
estas adequacdes, e que metodologias ativas podem ser apoiadas por recursos
tecnoldgicos, como apontado por Waterkemper e Prado (2011); Pavanelo e Lima
(2017). Porém, na literatura, ainda se encontram muitos relatos de dificuldade da

aplicacao ou da conciliacdo da tecnologia na sala de aula.

Peixoto (2016) considera que o uso de tecnologias e metodologias ativas

muitas vezes néo alcancga o esperado, porque exige um planejamento maior por
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parte dos professores. O docente precisa entender seu papel como orientador,
mediador, um facilitador de contetdos e, entdo, planejar, cuidadosamente, o
conteudo e recursos a serem utilizados em cada aula. O autor exemplifica a
adocéao da pratica de um estudo de caso que exigira do docente compreender a
situacdo, traduzi-la em problema, definir os contetdos e informacdes a serem
passadas e o formato, e aqui, entra a tecnologia. Todo este processo exige maior

tempo de preparacdo, o que muitas vezes os professores ndo possuem.

Mesmo diante das vantagens do uso de metodologias ativas, ndo é téo
simples o processo de implantacéo, pois faltam modelos e orientacbes. Mas a
ampliacdo do acesso a internet e as tecnologias de ensino podem contribuir na
melhoria deste cenario. Muitas escolas possuem laboratérios, ambientes virtuais
de aprendizagem e acesso a internet, e toda esta tecnologia auxilia na
consolidacdo de uma educacédo hibrida3, na apresentacdo do contelido, na

interagdo e comunicacao de alunos e professores (BENNET et al., 2012).

Para Arruda (2013) o que muitas vezes dificulta utilizar a tecnologia aliada
as praticas de ensino, como as metodologias ativas, € a auséncia de discussdes
e preparagao dos professores para isso. A autora cita a formagé&o inicial dos
professores, mas pode-se pensar também na formacéo continuada, como um

fator para a ampliacdo da aplicacao destes recursos.

Outro aspecto que dificulta a integracdo de ensino e tecnologia € a
acessibilidade parcial dos estudantes aos recursos das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDIC). Mesmo a escola buscando apoiar esta
incluséo digital, a questédo social que envolve o acesso as tecnologias ainda &
um fator limitante (SANTAELLA, 2010).

Com todas as possibilidades, necessidades e dificuldades existentes, &
preciso compreender o papel das tecnologias e praticas de metodologias ativas
no processo de ensino e aprendizagem. Finardi e Mendes (2017, p. 56)

consideram que

8 “[...] educacao hibrida significa partir do pressuposto de que ndo ha uma Unica forma de
aprender [...] uso das tecnologias digitais e propiciar momentos de aprendizagem e troca que
ultrapassam as barreiras da sala de aula” (Bacich e Moran, 2017, p. 1).
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No paradigma moderno digital, as tecnologias tém um papel mediador
gue deve ser reconhecido pelos professores (PORCINO; FINARDI,
2016), coadjuvantes e responsaveis por guiar, mediar, instigar,
guestionar, compartilhar, dar feedback, co-aprender, ao mesmo
tempo que os alunos, protagonistas da sala de aula, assumem a
responsabilidade pela sua prépria aprendizagem, como alunos
ativos, autbnomos, pesquisadores, criadores, inovadores e
colaboradores (PRENSKY, 2007), por meio da abordagens inclusivas
e ativas.

2.4 O PAPEL DO PROFESSOR NA APLICACAO DE METODOLOGIA ATIVA
EM SALA DE AULA

O papel do professor, no processo de ensino e aprendizagem, passa por
transformacdes. N&o € possivel mais que 0 processo ocorra apoiado apenas em
livros didaticos, aulas expositivas e quadro. Andrade e Stach (2018, p. 4) afirmam
gue o professor

[...] além da funcdo de educador, a de estimulador, de orientador das
acOes e desafios, ndo esperando que as condi¢Bes de todo o sistema
educacional lhe sejam propicias, mas, que possibilite, em todos os
momentos do processo ensino e aprendizagem, um ambiente
estimulador, de modo a ampliar as informag8es e conhecimentos em
todo contexto em que o aluno se insere, sem, no entanto, fugir dos
conteldos curriculares vislumbrando sempre seu crescimento.

O docente tem um papel de articulador, deve compreender os desejos dos
estudantes e buscar alternativas vidveis para construir um processo de ensino
motivador e que gere melhoria para os alunos. Uma possibilidade comum sé&o
as metodologias ativas. O professor pode buscar projetos, problemas, inverter a
sala de aula focando o processo no estudante, promovendo, neste, 0 interesse

em construir seu proprio conhecimento (MORAN, 2015).

Com as metodologias ativas, o professor assume o papel de condutor da
atividade. Criar aulas roteirizadas, acompanhar a evolugcdo dos estudantes,
estimular, identificar dificuldades e lacunas, avaliar o posicionamento do aluno
(acdes, colaboracao, feedback, entre outros) séo funcbes a serem assumidas
(MELO E SALVIANO, 2016).

Tais fungdes, que hoje fazem parte do cotidiano docente, exigem
formacao e disponibilidade. Apesar de importantes, encontra-se resisténcias a

estas adequac0Oes, porém, é relevante destacar Freire (2006, p. 89) ao afirmar
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que o professor “[...] que nao leve a sério sua formacao, que ndo estude que ndo
se esforce para estar a altura de sua tarefa, ndo tem for¢ca moral para coordenar

as atividades de sua classe”.

Assim, é preciso que professores interessados em trabalhar com
metodologias ativas capacitem-se, discutam e estejam abertos a planejar
atividades desafiadoras, estimulantes, capazes de envolver os alunos em um
ambiente de dialogo, colaboragéo, cooperacao e de interagdo social. Tudo isso
para despertar a atitude critica e a percepcao de realidade dos estudantes de
uma forma mais interativa e dinamica (ANDRADE, STACH, 2018).

A prética pedagdgica do docente pode ser relevante para que 0s
estudantes consigam construir seu conhecimento de forma verdadeira.
Compreender as diferencas entre as geracdes, as novas necessidades e
tecnologias pode fazer com que o professor alie teoria e prética, conteudo e
engajamento, realidade social e escola, promovendo um processo de ensino
mais coerente e eficaz (ANDRADE, STACH, 2018). A Figura 6 apresenta um
esquema resumido das caracteristicas e etapas das metodologias ativas no

ensino.

Personalizacao Colaboragao

Curiosidade Ritmo de Responsabilidade | Regulagao

Atencado continua aprendizagem Dependéncia Avaliacdo

Motivaio Atengao continua Compromisso formativa

Aprgndizagem Melhoria
efetiva continua

Figura 6 - Esquematizac@o de metodologias ativas de ensino e suas caracteristicas
Fonte: Adaptado de Activite Lab (2013)
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E perceptivel, na literatura, os aspectos motivacionais de praticas ativas,
podendo ser um recurso didatico para promover maior envolvimento e
engajamento dos estudantes. Exige-se, para tal, muita articulacdo do professor
para relacionar conteudo e pratica pedagdgica, primando pela integracdo e
motivacdo dos estudantes. Levando em consideracdo as caracteristicas dos
jogos, o fortalecimento da induUstria de games e o aumento de pessoas
envolvidas, a gamificacdo surgiu e vem ganhando espaco em varios segmentos,

inclusive na educacao, e esta pratica sera discutida no proximo capitulo.
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3 GAMIFICACAO

“A gamificacdo pode ser utilizada na area
de ensino para motivar estudantes, aprimorar
suas habilidades e maximizar o aprendizado.”

(Borges et al., 2013, p. 234).

Com um conceito multidisciplinar que envolve ciéncia cognitiva, interface
homem-computador, jogos, capacitacdo de pessoal, motivacdo, dentre outros, a
gamificacdo (do inglés gamification) pode ser entendida como a utilizacdo de
pensamentos, mecanismos, estratégias e elementos de jogos fora de ambientes
dos games, ndo se tratando do ato de jogar ou criar um jogo. (DETERDING,
2011a; DETERDING, 2011b; FARDO, 2013; KAPP, 2012). O jogo, em si, tem
natureza diretamente ligada a diverséo e utiliza-se de mecanismos variados para
atrair e envolver os jogadores. Ja a gamificacdo se vale de mecanismos dos
jogos com o objetivo de criar motivacdo e engajamento de um publico, porém em
cenarios além do jogo (VIANNA et al., 2013).

A gamificacdo destaca-se na criagdo e manutencdo da motivacao
intrinseca das pessoas, utilizando-se, para isso, de ferramentas ludicas que
envolvem um publico para uma experiéncia completa. Por estas caracteristicas,
varias empresas utilizam da técnica para conquistar e fidelizar clientes, e
também para capacitacdo e engajamento de colaboradores dentro das
organizacdes (BUSARELO, 2016).

7z

Por exemplo, em jogos é comum desafios, regras e pontuacgao,
independente do contexto. A gamificacdo, baseada em alguns destes
mecanismos, pode criar, por exemplo uma campanha para fidelizacdo de
clientes a partir de desafios (online ou presenciais); um treinamento de pessoal
baseado em gincanas; aulas utilizando jogos ou com sistema de pontuacao e

premiagéo; entre outras atividades gamificadas.

Para se compreender a gamificacéo € preciso analisar seu historico. Hoje,
ela é vista como um fendmeno emergente oriundo da popularizagdo e da
consolidagéo da industria de jogos no inicio dos anos 2000. Tanto que o termo
gamificagdo foi utilizado pela primeira vez, pelo desenvolvedor de software e
pesquisador inglés, Nick Pelling, em 2002, porém tal denominacéo foi se tornar
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popular apenas no ano de 2010, com os trabalhos de Jane McGonigal (MEDINA
et al., 2013).

Este cenario fomentou pesquisas sobre possibilidades intrinsecas dos
jogos como a motivagdo, 0 engajamento, a resolucdo de problemas e a
potencializacdo da aprendizagem (FARDO, 2013). Ressalta-se a existéncia de
estudos sobre a aplicacdo de recursos de jogos em salas de aula, desde o século
XVI.

O estudo de Malone e Lepper (1987), por exemplo, traz uma taxonomia
de motivagOes para aprender a partir de jogos, que apresenta quatro categorias

de motivacao individual:

e Desafio: por trabalhar com objetivos claros e niveis de dificuldade, o jogo
promove o desenvolvimento de performance e adaptacéao.

e Curiosidade: pode ser entendida como uma técnica de aprendizado por
estimular a descoberta.

e Controle: auxilia no desenvolvimento de autocontrole quanto a
responsabilidade, forca e oportunidades.

e Fantasia: apoia o crescimento emocional e imaginativo a partir de

aspectos cognitivos.

Também, para os autores, importantes sdo as motivacdes interpessoais,

que, segundo eles, séo trés categoriais:

e Cooperacao: desenvolve a vontade de colaborar, cooperar com outros
jogadores e/ou personagens.

e Competicdo: pode ser utilizada como motivador, além de promover
situacOes de fracasso e conquistas.

¢ Reconhecimento: é trabalhado durante todo o jogo e pode, também, ser

um fator motivador.

Estes aspectos levantados por Malone e Lepper (1987) podem ser
considerados atuais. Jogos possuem novas tecnologias e sempre promovem

esses efeitos nas pessoas.

A gamificacao esta relacionada aos jogos e ha de se perguntar o porqué
do jogo assumir um papel de destaque em outros segmentos. O jogo é uma

atividade voluntéria, com limites de tempo e espago, com regras obrigatorias,
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possuindo um fim em si mesmo, proporcionando sentimentos de tensao e
alegria. Diante deste envolvimento voluntério e desafiador é que a aplicacédo de
técnicas e mecanismos de jogos pode agregar valor a atividades fora do contexto
de um jogo (MARTINS, GIRAFFA, 2015b).

Assim, Charles e Bustard, Black (2011) elencam uma série de objetivos
gue a gamificacdo podera contribuir no cotidiano de pessoas, nas organizaces
e instituicbes de ensino. Os autores citam a melhoraria na experiéncia para
usuarios, clientes ou estudantes; o aumento, o engajamento e a motivagdo dos
envolvidos; a contextualizacdo e problematizacdo de conceitos; o
desenvolvimento de habilidades; a interacdo e cooperacdo entre as pessoas; 0

desenvolvimento da capacidade de lidar com sucesso e fracasso.

Dominguez (2013) afirma que a gamificacdo atua na area cognitiva,
emocional e social. Quanto ao aspecto cognitivo, pode-se perceber durante o
desenvolvimento de atividades, ganhos no planejamento, memorizagao,
atencdo, entre outros. No que tange ao aspecto emocional, a atividade
gamificada podera potencializar o como lidar com o sucesso ou as dificuldades
(o ganhar ou perder), por serem cenarios muito comuns em jogos: 0 tentar
novamente, o feedback e vencer desafios. Ja no aspecto social, destaca-se a
comunicacdo, a colaboragdo, a assertividade, a resolucdo de conflitos

interpessoais, entre outros.

Para Quinaud e Baldessar (2017) sdo acdes que desenvolvem o
cognitivo, o emocional e o social, sdo exigéncias da sociedade contemporanea
gue vive em uma era digital e de intenso fluxo de informacBes e tecnologias.
Assim ja se percebe a gamificacdo aplicada em varios contextos, uma vez que
€ um conceito e permite implementacdes. Uma pesquisa realizada em todo
mundo com quase trés mil empresas de grande porte apontou que 70% planejam
utilizar a gamificacdo em seus processos de capacitacdo, qualificacdo e
treinamento (BADGEVILLE, 2016). A busca por estas praticas pode ser melhor
compreendida ao se analisar a Figura 7 que traz o resultado de uma pesquisa

realizada em pelas empresas Gallup, Talent LMS e Engajament Alliance.



47

70% dos trabalhadores 70% das Global 2000
NAO sao engajados e s hmnd)

com metas e objetivos técnica de Gamificacdo
da empresa. (nos EUA) l

"

ﬁ )
gy :

aumento de o

20% a 30%
se 80% das pessoas
T2 produiite O s

Figura 7 - Motivos uso de Gamificagdo em Empresas
Fonte: Gallup, Talent LMS e Engajament Alliance (2017)

A utilizacdo desta acdo, por parte de grandes empresas, aumenta a
confianca nos resultados que a préatica de gamificacdo pode representar. Na
area educacional, esta questdo tornou-se um foco de pesquisas. Trabalhos
como o de Martins e Giraffa (2015a); Silva et al. (2015); Borges et al. (2015) e
Figueiredo, Medeiros (2015) abordam que a utilizacdo de recursos de jogos e
gamificacéo aliados ao processo de ensino e aprendizagem torna o ensino mais
focado, atraente e motivador para estudantes e professores. De-Marcos et al.
(2014) destaca ainda o potencial da gamificagdo aplicada no processo

educacional.

3.1 A GAMIFICACAO NO CONTEXTO DA EDUCACAO

Diante de alguns dos principais problemas encontrados atualmente no
processo de ensino aprendizagem, como a falta de engajamento e manutencao
do foco no tema da aula, praticas ligadas a metodologias ativas tém-se mostrado
um método valido para apoiar este processo. Dentre as a¢des, a gamificacdo
tem sido objeto de pesquisas no campo educacional. Com praticas gamificadas
€ possivel promover uma motivacdo externa, um desafio que objetiva elevar o
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comprometimento e foco na aprendizagem, tornando o estudante o ator principal
do processo de ensino e aprendizagem (MARTINS, GIRAFFA, 2015a).

De modo geral, o jogo é visto como um objeto ludico, diretamente ligado
a diversao, ao lazer, a um momento de deixar as responsabilidades de lado. Esta
afirmacdo de Sato (2009) evidencia o papel que o jogo assume diante das
pessoas e em uma sociedade tdo intensa como a atual, uma vez que estes
motivos atraem e cativam as pessoas. A gamificacdo usufruindo, entéo, destes
fatores, bem como da crescente presenca de games, busca adotar elementos
presentes em jogos em diversas areas da sociedade e na educacao, propiciando

maior engajamento, interatividade e motivacdo nos envolvidos.

Moran (2015) destaca o aspecto motivacional do jogo, principalmente
para a geracdo de estudantes de todos os niveis de ensino que vém de uma
geracao acostumada a jogar. Desafios, competicdes, recompensas, cooperacao,
estratégias, feedback, chances, regras... sdo comuns a esta geracao. E aplicar
isso a educacéo, cativa os estudantes desta geracao e apoia no engajamento e
determinacdo em construir seu conhecimento. Aponta ainda que, para que 0s
efeitos esperados na aplicacdo de jogos aparecam, € preciso que sua utilizacdo
seja coerente com o cotidiano dos alunos, as suas motivacdes e desejos. Entéao,
construir aulas roteirizadas que usam jogos pode ser uma tarefa complexa para

professores, mas que podem ser simplificadas pela gamificacéo.

A temética da gamificacdo na educacéao tem sido discutida em pesquisas
académicas. Uma linha de pesquisa importante para este trabalho é a discusséo
da gamificacdo como uma metodologia ativa, muito proxima a GBL. “[...] Criar
um ambiente gamificado para o ensino vem de acordo com o que ja vem sendo
aplicado com as metodologias ativas, onde se cria um ambiente ludico e
motivador para o aprendizado” (STODIECK, OLIVEIRA, HOPFER JUNIOR,
2017, p. 5).

Seguindo esta linha, Stodieck, Oliveira, Hopfer Junior (2017) afirmam que
o Ministério da Cultura considera o jogo como um produto ligado a tematica
audiovisual. Além disso, o préprio Ministério da Educacdo ja vem apoiando
iniciativas de desenvolvimento de ambiente gamificados. A plataforma de
preparacdo para o Exame do Ensino Médio (ENEM) desenvolvida com um

conceito de geekiegames, promove desafios aos estudantes e auxilia na
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formulacdo de um roteiro de estudos. A Figura 8 mostra uma tela da plataforma
de preparacdo para o ENEM que segue uma linha de gamificacdo e

personalizacdo do estudo.

Figura 8 - Plataforma de Preparacdo para o ENEM
Fonte: https://geekiegames.geekie.com.br/blog/intensivo-de-estudos-enem/

N&o existe na literatura um consenso quanto a considerar a gamificagao
uma pratica ligada a metodologias ativas. Assim, esta pesquisa traz apresenta

alguns autores que fazem essa abordagem, discutindo seus textos e propostas.

Menezes (2016) considera metodologias ativas como estratégias de
aprendizagem que colocam o estudante como protagonista. Portanto, a
gamificacdo seria mais uma possibilidade, pois coloca o estudante no centro de
um contexto que promove motivacao, engajamento, colaboracéo e contetdo. O
Quadro 3 mostra um comparativo entre as metodologias ativas e a gamificacao

gue a credencia como uma possibilidade de método ativo.

Entre trabalhos que utilizaram a gamificacdo, Menezes (2016), em seu
experimento, envolveu vinte e sete alunos do curso superior de Psicologia e criou
um ambiente gamificado para tomadas de decisdes por psicologos. Trabalhando
em equipe, os participantes tomavam conhecimento de uma situagéo hipotética
de um psicologo escolar, entdo buscavam definir as acdes a serem tomadas e
apresentarem as decisdes dentro de um prazo. No experimento, o aspecto ludico
e prazeroso se fez presentes nas interpretacdes. Notou-se maior envolvimento
e engajamento dos participantes, que mesmo com um volume grande de

atividades em um tempo limitado, ndo demonstraram ansiedade, hormalmente
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presente em situacdes de avaliagdo. Por fim, destaca-se que 0s objetivos
pedagdgicos (contetudo) também foram alcangados com a préatica.

Outro trabalho que aponta a gamificacdo como uma pratica para
metodologias ativas € o de Colombo (2017). Em um experimento aplicado no
curso superior de Jornalismo, o autor desenvolveu dois cenarios para descoberta
de fontes jornalisticas e aplicou aos estudantes. Divididos em equipes e
recebendo informagBes sob demanda, o conteldo que tratava de fontes
jornalisticas foi trabalhado. O resultado apresentou boa aceitacdo dos

participantes que destacaram a motivacao e facilitacdo na aprendizagem.

Moretti e Malizia (2015) fazem uma pesquisa bibliogréfica sobre aplicacédo
de tecnologia no ambito educacional. Destacam que a utilizacdo da gamificacao
esta ligada a Game Based Learning (GBL), uma categoria de metodologia ativa.
O uso de mecénicas, dinamicas, estilo e pensamento de jogos € aplicada no
ensino para facilitar a resolucédo de problemas e promover o engajamento dos

estudantes.
Quadro 3 - Comparativo Metodologias Ativas e Gamificacdo
Caracteristicas das Metodologias Ativas Caracteristicas da Gamificacao
Autonomia do estudante Participante lida com sucesso e fracasso
Autogerenciamento Personalizacdo de atividades, ritmo e
desenvolvimento
Postura ativa O participante é o protagonista das ac¢des
Resolucdo de problemas e tomada de | Promove autonomia, o ato de aprender vem
decisbes de escolhas do estudante
Motivam os estudantes Objetiva motivar e engajar pessoas
Possibilitam a cooperacao Possibilita a cooperacao entre participantes

Desenvolvimento de habilidades e | Promove o desenvolvimento de habilidades e
competéncias competéncias exigidas atualmente

Trabalha com projetos e problemas | Define regras, premiacdes e punicdes
contextualizados e bem definidos

Fonte: Baseado em Menezes (2016); Stodieck, Oliveira, Hopfer Junior (2017); Pereira (2017).

Outros trabalhos também discutem a gamificacdo na educacao em varios
aspectos. De-Marcos et al. (2014) faz uma comparacao entre trés ambientes de
ensino, um tradicional, um gamificado, e outro, uma rede social. Os autores
dividiram os cento e oitenta e quatro alunos participantes entre os ambientes e
recolheram informagdes durante um semestre, objetivando comparar o ambiente

tradicional com as duas novas propostas. Nesta pesquisa, 0 ambiente
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gamificado apresentou melhora no desempenho dos estudantes em atividades
praticas. Em relacdo as provas tedricas, o grupo do ambiente tradicional
apresentou melhor rendimento. Em termos de satisfacdo, as duas propostas
novas tiveram meédias superiores ao ambiente tradicional. Esse resultado €&

importante e cria espaco para mais pesquisas na area.

A pesquisa de Vassileva et al. (2015) criou um ambiente gamificado (E-
game) para apoiar 0 ensino de matematica e prop0s estudar se este ambiente
poderia ajudar na reducdo de comportamentos indesejaveis em sala de aula. A
pesquisa realizada no Canada, com estudantes de doze e treze anos,
apresentou resultados positivos ligados a motivacdo dos estudantes,
especialmente nos garotos. Mesmo se tratando de um grupo pequeno de
pesquisa, os dados mostraram que o ambiente gamificado pode apoiar.

J& Erenli (2012), destacando como 0s jogos tem envolvidos mais e mais
pessoas, apresenta um histérico da gamificacdo e discute seu impacto no
ensino. O artigo apresenta cenarios possiveis de aplicar gamificacdo e discute

seu potencial, servindo como um guia para reflexdo quanto a aplicacéo.

Andrade e Stach (2018) apontam aspectos ligados a coeréncia, pois para
as autoras, 0s jogos sao um apoio para o aumento do rendimento escolar. O jogo
estimula a fala, o pensamento, a integracéo social, o limite, o respeito mutuo e
auxiliam na formacdo de estudantes mais conscientes e envolvidos com sua

formacao e também com sua cidadania.

Esses estudos apresentam informac¢des quanto a eficiéncia no aumento
da participacdo de estudantes em atividades, mudancas de comportamento,
interacdo entre estudantes, desenvolvimento cognitivo. Utilizar gamificacdo na
educacdo exige conhecer estratégias, bem como saber utiliza-las de forma
contextualizada em sala de aula. Kapp (2012) acredita que tal estratégia consiste
na aplicacao apropriada da mecénica, da estética e do conceito de jogos, todos
combinados para criar um ambiente que encoraje a aprendizagem, a resolucao

de problemas e motive a¢des e comunicagéao.

Os trés elementos de jogos (mecanica, estética e conceito), definidos por
Kapp (2012), devem ser combinados para a promoc¢ao do engajamento das
pessoas. Quanto a associagcao gamificacdo e ensino, o autor apresenta algumas

caracteristicas baseadas nestes elementos, conforme apresenta o Quadro 4.
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Mas reforca que uma pratica gamificada ndo necessita utilizar todas, mas sim
combinar aquelas que proporcionardo um ambiente desafiador, motivante,

colaborativo e capaz de trazer situagdes proximas ao cotidiano dos estudantes.

Quadro 4 - Elementos de jogos que podem auxiliar o ensino

Elemento Aplicacdo no Ensino
Jogos sdo guiados por regras (implicitas ou explicitas), para o
Regra estudante o envolvimento é tanto de superar os desafios quanto de

até desafiar as proprias regras.

Missédo (desafios)

Jogos sdo baseado em desafios, em uma busca por conquistar
uma missdo. E possivel utilizar disso para promover competicao,
colaboracéo e controle entre os estudantes.

Objetivos

Jogos possuem obijetivos claros, assim devem envolver estudantes
em atividades com objetivos bem reais e préximos as suas
realidades.

Niveis de dificuldade
(ou de experiéncia)

Uma forma de estimulo e também de que cada jogador ou
estudante possa construir seu aprendizado no seu tempo, a sua
maneira. E uma forma de estimular a atuag&o e promover desafios.

Em um jogo, trabalha-se com algum tipo de pontuacdo ou
classificacdo (score) que leva a recompensas. Em jogos s&o

Recompensa bénus, fases extras, liberagdo de cenarios. Para estudantes, pode-
se pensar em pontuacéo da disciplina, beneficios ou reforgos para
estimular a participagéo.

Associada a recompensas, consiste em dar um retorno para o
Feedback jogador. Com estudantes é importante que tomem ciéncia do que

fazem de correto ou errado em uma atividade gamificada.

Enredo (contexto e
problema)

Jogos se desenrolam em torno de uma narrativa, uma histéria com
personagens e cendrios que é importante elemento motivador. Dai
a importancia de se aliar ao contexto dos estudantes, podendo
reproduzir um problema a ser resolvido (problematizagéo).

Colaboracéo e ajuda

Todo este contexto de jogos levam os jogadores a procurar
informacédo e colaborar com outros jogadores. No ensino, pode
promover trabalhos em equipe e o apoio entre estudantes, um
ajudando o outro na construcdo de conhecimento.

Fonte: Baseado em Carolei (2012); Kapp (2012); Martins, Giraffa (2015a)

Todos estes elementos, estratégias e cuidados na adocdo de praticas
gamificadas, buscam apoiar o desenvolvimento de competéncias entre 0s
alunos. Espera-se que os estudantes desenvolvam competéncias como
colaboragéo, cooperacao, pensamento critico, autonomia, dominio de conteudo,
saber lidar com sucesso e com fracasso, bem como reconhecer e respeitar

limites.
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Ressalta-se que o emprego de gamificacdo requer cuidados e um
processo de analise e adequacao, pois métodos de ensino podem divergir dos
jogos. Um exemplo € que nos games, as informacdes sao repassadas ao usuario
sob demanda, a medida que o0 usuario avanca ou supera um desafio. Ja& em
alguns métodos de ensino, as informagdes sdo repassadas anteriormente ou
ficam para busca dos estudantes (MARTINS, GIRAFFA, 2015b).

Ainda neste sentido, outro ponto é o desenvolvimento individual de cada
estudante. Um jogo é construido com desafios, niveis de dificuldade, tempo e
cada usuario pode obedecer seu ritmo e utilizar melhor seu tempo, e é preciso
observar isso na sala de aula (MARTINS, GIRAFFA, 2015b).

Encontram-se experiéncias exitosas e propostas arrojadas que utilizam a
gamificacdo na educagdo. A Escola Quest to Learn, situada em Nova
lorque/EUA, trabalha com Ensino Fundamental e Ensino Médio e é considerada,
por Lemes e Sanches (2016) como pioneira na aplicacdo de gamificacao
completa no seu curriculo. Os autores destacam os principios da escola: desafio,
todos sdo participantes, aprendizado na préatica, feedback, entender a falha
como oportunidade, tudo e todos conectados e a sensacdo de estar jogando.
Todos estes principios sdo voltados a criar uma experiéncia de ensino para
engajar o aluno e dar suporte as suas ideias, como pode ser percebido na Figura
9.

Figura 9 - Pratica Gamificadas na Quest to Learn (Nova lorque/EUA)
Fonte: http://www.q2l.org
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No Brasil, encontram-se relatos de experiéncias exitosas em disciplinas e
conteudos isolados. Fernandes e Castro (2013) apresentam uma pesquisa sobre
o ensino de Quimica, na qual identificou-se as dificuldades no processo de
ensino e aprendizagem: linguagem complicada, conceitos abstratos (dificeis de
serem visualizados no mundo real) e falta de exemplos préaticos. E para
minimizar estas situacdes, desenvolveu-se um software que explora um jogo

cuja narrativa sao tarefas a serem executadas, baseadas em simulacéo.

O ensino de Matematica também possui experiéncias validas. Morais,
Pacheco e Guedes (2016) relatam um trabalho desenvolvido com vinte alunos
do ensino fundamental de uma escola publica de Pernambuco. Com o objetivo
de incentivar a organizacao do pensamento l6gico e melhorar a apreensao dos
conteudos relacionados a adicdo, um jogo de caca ao tesouro, baseado em um
mapa que culminou com uma gincana, foi construido e executado. As autoras
destacam a participacdo efetiva dos estudantes, o trabalho em equipe e o
envolvimento de todos alunos. A Figura 10, extraida do trabalho nos permite
visualizar a aplicacéo de uma prética gamificada ao ensino.

Figura 10 - Atividade gamificada aplicada no ensino de Matemética no Ensino Fundamental
Fonte: Morais, Pacheco e Guedes (2016)

Andrade e Stach (2018) fazem uma abordagem quanto a literatura
disponivel sobre como o uso dos jogos como uma metodologia ativa.
Impulsionado pelas dificuldades apresentadas no ensino e aprendizagem de
matematica, as autoras discutem a questdo da necessidade de mudancas nas

metodologias de ensino. Apontam as possibilidades trazidas pelos jogos, como
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seu aspecto ludico pode apoiar o ensino de Matematica, despertando o

interesse, 0 engajamento e aproximando estudantes e professores.

Silva et al. (2015) traz uma abordagem sobre a aplicagcdo no ensino
integrado, promovendo interdisciplinaridade através de varias préaticas que
podem abranger disciplinas do nucleo comum e técnicas. No experimento
utilizou-se a construgcédo de videos e também a de um jogo estilo RPG (role-
playing game) onde cada equipe tinha tarefas e eram premiadas a medida que

estas eram cumpridas.

Moretti e Malizia (2015) apresentam algumas possibilidades de
gamificagdo utilizando jogos comerciais combinados com determinado contetido
dentro das disciplinas. Para as autoras é possivel utilizar os jogos “Age of Empire
e Civilization, para estudar histéria; Globetrotter XL e Carmen Sandiego para
geografia; Spore para biologia; Guitar Hero para musica; Brain Age para
matematica, entre tantos outros” (MORETTI E MALIZIA, 2015, p. 134).

Encontram-se varias outras iniciativas isoladas que aliam educacgéo e
gamificagdo: aplicativos, plataformas, projetos de ensino, dentre outros. Tolomei
(2017) e Klock et al. (2014) elencam algumas iniciativas:

e Khan Academy: aplicativo gratuito que oferece conteddos de
Matematica, Fisica, Quimica, Biologia, Economia, Artes e
Computacdo. Disponibiliza videos e exercicios através de trilhas de
aprendizagem.

e Plataforma BTG: trata-se de uma rede social para os candidatos a
MBA, com mais de 2 milhdes de pessoas. A ideia da plataforma é
incentivar as pessoas a aprender, compartilhar, ensinar e apoiar uns
aos outros ao longo do processo de admissdo de MBA’s de grandes
universidades. A empresa fez adequacdes na plataforma e criou um
ambiente gamificado.

e Universidade Kaplan (EUA): desenvolve praticas de ensino centradas
no aluno, atendendo mais de 49 mil estudantes presenciais e a
distancia. Investiu em gamificacdo para melhorar a experiéncia de
aprendizado dos discentes, focando, principalmente, no rapido

feedback para os estudantes e no seu maior envolvimento.
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e BrainScape: plataforma de estudo web e também por aplicativo para
aprender mais rapidamente através da simplificacdo e aceleracéo do
processo de aprendizagem baseado na repeticdo, recordacao ativa e
meta cognicao.

e Duolingo: aplicativo para educacdo de idiomas, baseado em fases,
ilustragdes e desafios.

e Logus: um jogo, estilo gincana, com etapas on-line e presenciais, para
estudantes do Rio Grande do Sul e Santa Catarina. Objetiva
desenvolver competéncias e habilidades com novos formatos de
aprendizagem em escolas publicas. Estimula o desafio entre as
equipes através de projetos de transformacdo para escolas e
comunidades.

e Arkos4: portal on-line para incentivar a leitura por meio da gamificacao
para o ensino fundamental. Consiste basicamente na leitura de livros;
responder a perguntas sobre o contetdo (acertando, ganha-se pontos,
medalhas, adesivos virtuais e sobe o nivel); e em competir com 0s

colegas.

A gamificacdo pode ser um apoio a professores, alunos e as proprias
instituicbes de ensino. Sua aplicacdo envolve aspectos extraescolares: avanco
tecnoldgico e perfil dos estudantes (a diferenca entre geracdes, destacando-se
os alunos como uma geracdo nativa digital); e aspectos escolares: estilos de
aprendizagem e novas metodologias para sala de aula. Para que se explore esta
técnica, é preciso conhecer ferramentas, processos e, principalmente, aproximar
a gamificacdo dos profissionais da area de educacdo. Assim, sera possivel
utiliza-la com propriedade e efetividade no processo de ensino e de
aprendizagem. A partir deste referencial tedrico, serdo discutidas algumas ideias

centrais.

3.2 CENARIO PARA APLICACAO DA GAMIFICACAO NO ENSINO

O processo de ensino e aprendizagem segue um método, uma direcao
segura para se alcancar um objetivo. Um método de ensino envolve muito mais

que aluno, professor e sala de aula. E necessario compreender contexto,
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identificar e minimizar dificuldades e buscar formas mais produtivas para a

formacéo integral dos estudantes (RAYS, 2000).

Porém, Silva (2008) aponta quem em muitas situacdes o que percebe sédo
desencontros nestes métodos, o que acarreta dificuldades no processo de
ensino e aprendizagem. Estes desencontros tém varios fatores que podem estar
voltados aos docentes, bem como aos discentes. No método de ensino e
aprendizagem séo necessarios dois personagens: o professor e o aprendiz, bem
como o vinculo, o relacionamento que se cria entre eles. Esta visdo ressalta que
tais problemas podem ser oriundos da escola, das familias, do professor, do

contexto social, e ndo exclusivamente do aluno.

O professor € um personagem fundamental neste processo, mas sua
tarefa ndo é das mais simples. Silva e Sartori (2012) consideram que o
profissional tem de lidar com incertezas e dificuldades quanto a formacéao,
condicdes de trabalho, além do descaso do governo quanto a remuneracao,
formacdo e plano de carreira. O foco principal destes pesquisadores sdo as
dificuldades no processo de ensino e aprendizagem, outro aspecto que traz

preocupacdes aos docentes.

Neste sentido, Martins e Giraffa (2015a) apontam, como principais
problemas em relagédo ao ensino, a falta de engajamento e manutencédo do foco
no tema da aula. J4 a pesquisa quantitativa de Silva e Sartori (2012) cita a falta
de interesse e motivacao, por parte dos alunos, como a principal dificuldade, pois
0s autores consideram que que sem um minimo de interesse por parte dos
estudantes, ndo existe processo de ensino e aprendizagem. Cabral, Carvalho e
Ramos (2004) fazem uma abordagem quanto as dificuldades no relacionamento
professor e aluno, que no tempo atual é marcante por, normalmente, se
encontrar alunos nativos digitais e professores que néao sao digitais ou vivenciam

uma transicao.

Esta sensacdo de falta de motivacdo, engajamento e vontade dos
estudantes em relacdo as aulas, precisa ser aprofundada para serem apontadas
alternativas que possam contribuir para a solucéo destes problemas de ensino.
Bock, Furtado e Teixeira (2002), trazem trés variaveis para melhorar, para incitar

a motivagao nas pessoas:

e 0 ambiente: a escola, a familia, a comunidade;
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e as forcas internas: interesse, impulso, necessidade, desejo, vontade.
e 0 oObjeto: o que é estudado, analisado, trabalhado deve trazer
satisfagao.

Martins e Giraffa (2015a) destacam que o uso de métodos gamificados no
ensino atua diretamente na motivagcdo e engajamento dos estudantes. Suas
praticas comeg¢am por uma motivagcao externa, um desafio que objetiva elevar o
comprometimento e foco na aprendizagem, tornando o estudante o ator principal

e 0 responsavel pelo processo.

A gamificacdo pode ser aplicada a cursos a distancia e promover a
incluséo de pessoas com alguma especificidade, e mesmo nao discutindo estes
cenarios nesta pesquisa, € importante evidenciar tais aplicagdes. Moran (2015)
destaca o notdrio crescimento de cursos a distancia (EaD) e semipresenciais ou
hibridos (unem contetido presencial e a distancia). E possivel que estes cursos
adotem também metodologias ativas, com professores atuando como
mediadores e préaticas pedagogicas que envolvam mais os estudantes. Tulio e
Rocha (2014, p. 11) consideram que utilizar o ambiente virtual de aprendizagem
(AVA) “[...] em conjunto com o que é caracteristico dos jogos, amplia e diversifica
as formas de estudo disponiveis e [...] permite oferecer aos alunos uma gama

muito maior de modos de ensino”.

No que tange a educacéo inclusiva, na ultima década nota-se uma busca
para construir e consolidar uma cultura pedagogica que defenda o direito de
todos os estudantes estarem juntos, sem nenhuma espécie de discriminacao,
participando e aprendendo no mesmo ambiente. E a gamificacdo pode ser um
mecanismo de apoio para algumas especificidades. Tanto que Colpani e Homem
(2016) destacam a possivel contribuicdo da gamificagdo para melhorar o
engajamento e motivagdo dos estudantes, na tentativa de tornar as atividades
em sala mais agradaveis e também acessiveis. Além de apoiar também na

socializacéo devido ao trabalho colaborativo e em equipe.

3.2.1 Dificuldades na aplicacédo da gamificacdo na educacgéo

O método de gamificacdo na educacao é uma pratica recente, com pouco

material e pesquisas disponiveis. E por ser um conceito que envolve jogos e
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tecnologias combinados com conteddo de aulas, ainda faltam definices e
exemplos. E possivel encontrar a¢des isoladas desta pratica e aplicacbes em

determinados cenarios.

Hammer e Lee (2011) discutem a gamificacdo como uma oportunidade de
as escolas resolverem problemas de motivacdo e envolvimento dos alunos. Os
autores apontam a necessidade de um planejamento detalhado para se
desenvolver esta pratica. Os autores consideram que, apesar de uma acao para
motivar os estudantes, em caso de um mal planejamento, o efeito pode ser
contrario. Pode-se levar os estudantes a uma percepcéo de desorganizacao ou
de motivacdo apenas por premiacado externa (pontuacdo). Ha de atentar-se
também para o fato de que ndo é jogar por jogar, é preciso atividades

contextualizas e organizadas em torno de um conteudo.

Franco, Ferreira e Batista (2015) realizam uma pesquisa através de um
questionario respondido por dezenove alunos entre 23 e 52 anos de idade,
cursando uma poés-graduacdo em uma instituicdo de ensino federal. Os
resultados apresentam, como preocupacao, a promoc¢ao da competitividade em
excesso, a ampliacdo do vicio por jogos, a possiblidade de distragdo com o jogo
e a consequente falta de percepcdo do conteudo. As autoras enfatizam a
necessidade de que, ao adotar uma prética educacional gamificada, esta deve
ser clara e diretamente ligada a uma proposta pedagdgica. Ressalta-se ainda
gque o0s participantes destacaram como positivos a motivacdo e o

desenvolvimento do raciocinio légico.

E esta ligacao entre o conteido e um cenario gamificado ndo é uma tarefa
simples. Silva e Bax (2017) discutem como construir um jogo, criar seu design,
sua histoéria, de modo a ter um jogo com boa experiéncia de usuario combinada
ao contetdo de sala de aula; e evidenciam as dificuldades e complexidades por
tras desta atividade. Os autores destacam os beneficios da aplicacdo da
gamificacdo, porém mostram que ndo se aplica a todas as situagdes, é preciso

conhecer o contexto e construir uma pratica aderente e coerente.

Além destes aspectos ligados a pratica gamificada, ressalta-se ainda a
questao da falta de espaco e recursos nas escolas e uma possivel barreira por
parte dos professores (migrantes digitais) ao adotar uma prética tdo ligada aos
nativos digitais (PRENSKY, 2001). Santaella (2010), Martins e Giraffa (2015b)
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afirmam que a escola precisa compreender esta nova realidade social, os
avancos tecnoldgicos e buscar métodos de ensino que contemplem esta

realidade.

3.3 EVOLUGAO DAS TECNOLOGIAS E SEUS IMPACTOS NA APLICACAO
DA GAMIFICACAO NO ENSINO

O conceito de tecnologia vai muito além de questbes técnicas
relacionadas a computadores, redes e Internet, é preciso ter uma visdo ampla
deste conceito, como pode ser percebido na Figura 11. A partir de uma viséo
maior, percebe-se a tecnologia presente em varios avangos sociais, culturais e
empresarias. Lima, Pinto e Laia (2002), assim como Santaella (2010) enfatizam
a questdo da difusdo da informacdo a partir da tecnologia, o que abre novos

horizontes.

A sociedade aplica a tecnologia em diferentes setores e de muitas formas,
0 que a fez tornar-se difundida. Retomando o posicionamento de Lévy (2005),
pode-se considerar que a sociedade vive uma cultura digital ou “cibercultura”.
Santaella (2003, p. 23) acredita que

J& esté se tornando lugar-comum afirmar que as novas tecnologias da
informacéo e comunicacdo estdo mudando ndo apenas as formas do
entretenimento e do lazer, mas potencialmente todas as esferas da
sociedade: o trabalho (robética e tecnologias para escritorios),
gerenciamento politico, atividades militares e policiais (a guerra
eletrbnica), consumo (transferéncia de fundos eletrénicos),
comunicacdo e educacdo (aprendizagem a distancia), enfim, estido
mudando toda a cultura em geral.
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ASPECTOS ASPECTOS
CULTURAIS ORGANIZACIONAIS
Objetivos, valores e PRATICA Atividade econdmica e industrial,

“codigos éticos”, crenca
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consumidores.
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de tecnologia A
ASP:ECTCB Congceito restrito
: ; 1B C@ 21134 de tecnologia
Conhecimentos, habilidades e técnica;
ferramentas, maquinas, substancias
quimicas; produtos, recursos e sobras.
\ 4 Y

Figura 11 - DefinicBes de Tecnologia, um conceito amplo.
Fonte: Lima, Pinto e Laia (2002).

O desenvolvimento da tecnologia passou por varios estagios e mudou a
comunicacao, e assim, surgiram novas formas de transferir informacéo. Genovez
et al. (2014) aponta que na area educacional percebe-se um pequeno avango no
processo de ensino e aprendizagem e na relacdo professor e aluno. Fica
evidente que o aluno é o centro, € o construtor do seu conhecimento e o
professor necessita conhecer os recursos tecnolégicos e aplica-los em sala de
aula. O docente, como peca fundamental no processo ensino e aprendizagem,
precisa se abrir as mudancas na tecnologia, nas conexdes e comunicacdes, pois
as criancas e jovens (0s estudantes) ja se identificam e respondem a estes meios

com facilidade, o que deve ser explorado para desenvolvimento de habilidades.

Dentre os avancos ligados a tecnologia estdo os jogos e 0s videogames.
A cibercultura atrelou a cultura Iudica dos games a tecnologia, mas sem perder
o desafio, a motivacdo, o contexto e a aplicacdo. E neste sentido que a
gamificacdo surge, ao utilizar as praticas de jogos, é possivel que muitos
estudantes j& conhecam ou estejam habituados aquele comportamento,
facilitando ao docente aplicar o conteddo de uma forma mais motivante. As

distintas acfes que podem ser tomadas baseadas na gamificacdo néo precisam
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ser jogos digitais ou on-line, mas podem sim, ser baseadas ou estruturadas como
um destes jogos (MARTINS, GIRAFFA, 2015a).

O papel das tecnologias, seus recursos, sua capacidade e suas
mudangas estdo evidentes, mas sua aplicagdo na educagdo passa pela
formacdo inicial e continuada de docentes, bem como no correto aparelhamento
das escolas e aplicacdo de recursos. Antes de tudo, porém, é necessario que
professores e alunos estejam com a mente aberta para enxergar a gamificacao

como uma oportunidade de inovacdo e melhoria na formacgao dos estudantes.

3.4 NATIVOS DIGITAIS E SEUS ESTILOS DE APRENDIZAGEM

O avancgo tecnolégico e a cibercultura alteraram de forma acentuada a
relacdo das pessoas com o0 uso e aplicacéo de recursos tecnolégicos, tanto que
Prensky (2001) definiu uma nova geracéo, a qual denominou de nativos digitais.
O autor considera que aqueles que nasceram neste universo tecnoldgico,
conectados ao universo digital, e ligados a computadores, aos jogos sédo a nova
geracdo que utiliza estes recursos com total naturalidade e estda adaptada a

mudancas rapidas, sem receio, a adaptacdo € quase natural.

Santaella (2003) classifica a sociedade atual como “Sociedade Digital”
marcada pelos avancos ligados as tecnologia e comunicagcdo, bem como pelo
aparecimento dos nativos digitais. Esta geracdo € caracterizada por fazer do
mundo digital, parte integrante do seu cotidiano; pela capacidade de realizar
varias tarefas simultdneas (multitarefas) e de receber grande volume de
informaces em um curto periodo de tempo; pelo acesso aleatorio as
informacdes (como navegar na Internet); por conectar-se a rede de contatos para
a maioria das atividades; por gostar de feedback e recompensas

frequentemente; e por serem muito ligados a jogos.

E nesta agitacdo toda € que os estudantes estdo chegando aos colégios,
as salas de aula. E cabe as escolas e aos professores estarem preparados para
esta nova realidade. Mas qual cenéario irdo encontrar? Para Coelho (2012), as
escolas precisam reorganizar seus métodos e praticas de ensino, esta

reorganizagdo passa por aspectos fisicos e pedagdgicos, que objetivam a
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construgdo de um espacgo que aproveite as caracteristicas desta geracao nativa
digital para a construcéo de competéncias e habilidades.

Os professores (nascidos nas décadas de 1970, 1980 e 1990), muitas
vezes, sao denominados de migrantes digitais. Prensky (2001) define como uma
geracdo que acompanhou o0 avanco tecnolégico, porém nao tem tanta
familiaridade com os recursos, nem muita habilidade e adaptacédo as mudancas.
Para o autor, mesmo uma pessoa que acompanha este avanco, mas nao é um
nativo, sempre tera um “sotaque”, uma determinada limitacdo de adaptacao. As

diferencas entre nativos e migrantes digitais sdo apresentadas na Figura 12.

Farmiliar com o ICT

Nascido apds 1950

Nativos Digitals

Pressionado a ser atualizado

Grupo ou alunos independentes Pressdo paca aprender ICT

Usa a Internet, videos, basa e dados

Nativos Digitals

Espera 0 aprendizado ser divertid migrantes Digitais Uso de livros diddticos

-

Nio nasceu com o ICT

Multi-Tarefas
S Nascido antes de 1950

Aprendizado e gratificacio intantinea

Diticuldades para entender ICT

Aprendizagem logica, manual

Imprime emalls

Papel @ canata

Aprendizacdo independente

Figura 12 - Diferencas entre nativos e migrantes digitais
Fonte: Traduzido de Freitas (2014)

Esta relacdo entre estudantes nativos digitais e professores migrantes
digitais € estudada e muito se busca por dialogo, por aproximacao entre os
segmentos para a definicdo de métodos mais efetivos de ensino e aprendizado.
Para Coelho (2012), compreender e explorar as habilidades dos nativos digitais
para se trabalhar com imagens, sons, videos, redes de comunicacao e Internet

€ um fator de sucesso para a aprendizagem.

No trabalho de Prensky (2001) discute-se que docentes migrantes digitais
ainda acreditam que o aluno € o mesmo de décadas passadas e que a
aprendizagem por video, audio, jogos nao é possivel. Porém o autor € taxativo
ao afirmar que o aluno é diferente e que escola e professores precisam analisar,

entender, estudar e buscar métodos mais adequados para esta nova geracao.

Ndo consegue editar online
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Mattar (2010) destaca os aspectos que permeiam 0S jogosS como metas,
desafios, regras, recompensas e consequéncias, e os relaciona diretamente ao
perfil do aluno desta nova geracédo. Ao ampliar a discussao para além dos jogos
e se trabalhar com gamificacéo, encontram-se praticas e atividades possiveis de

se aplicar em sala de aula para usufruir destes recursos intrinsecos aos jogos.

Aplicar a gamificacdo como pratica educacional pode ser o caminho para
tornar a aprendizagem motivadora nas instituicdes de ensino, envolvendo tanto
estudantes quanto professores. Préaticas gamificadas devem considerar o perfil
dos nativos digitais e compreender que o estudante é o centro do método, sendo
autor e responsavel pela construcdo do seu conhecimento. Este conceito
aplicado ao ensino aproxima as aulas do estilo de aprendizagem desta nova
geragdo e potencializa o ensino no sentido de desenvolver habilidades e
competéncias exigidas pelo contexto social, aos estudantes (MARTINS E
GIRAFFA, 2015b).

Nativos digitais possuem um estilo de aprendizagem ativo. Barros (2008
p. 17) detalha este estilo de aprendizagem como de pessoas abertas a novas
experiéncias

[...] de mente aberta, entusiasmadas por tarefas novas; sdo pessoas
do aqui e do agora, que gostam de viver novas experiéncias. Seus dias
estdo cheios de atividades: em seguida ao desenvolvimento de uma
atividade, jA pensam em buscar outra. Gostam dos desafios que
supbem novas experiéncias e ndo gostam de grandes prazos. S&o
pessoas de grupos, que se envolvem com 0s assuntos dos demais e
centram ao seu redor todas as atividades. Suas caracteristicas séo:
animador, improvisador, descobridor, arrojado e espontaneo. Outras
caracteristicas secundéarias sdo: criativo, aventureiro, inventor, vital,
gerador de ideias, impetuoso, protagonista, inovador, conversador,
lider, voluntarioso, divertido, participativo, competitivo, desejoso de
aprender e solucionador de problemas.

Conciliar este estilo de aprendizagem com as caracteristicas e habilidades
dos nativos digitais para a constru¢ao de um processo de ensino e aprendizagem
tem se mostrado um desafio. Existem varios trabalhos nesta linha, como o
Prensky (2001 e 2010), Santaella (2003 e 2010), Barros (2008) e Coelho (2012)
gue discutem o tema sobre varias oticas diferentes. Uma destas Gticas é a do
professor, que com seus desafios rotineiros precisa atualizar, adequar-se a esta
nova realidade. Para esta pesquisa, as diferencas entre geracdes € um ponto de

discusséo para observar-se o perfil de professores que tem adotado praticas
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ativas e gamificadas. A proxima secdo apresenta a metodologia aplicada a

pesquisa.
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4 METODOLOGIA DA PESQUISA

“No método misto, o pesquisador baseia

a investigacao supondo que a coleta de diversos
tipos de dados garanta um entendimento
melhor do problema pesquisado”

(CRESWELL, 2010, p. 35).

Uma pesquisa cientifica implica em varias agdes: problematizagéo,
teorizacdo, desenvolvimento, analise e resultados, sempre objetivando contribuir
para o aprofundamento de um tema. E importante definir sua abordagem e

natureza para que os procedimentos sejam reproduzidos (CRESWELL, 2010).

Este trabalho tem por objetivo discutir o conhecimento, a adesao, 0s
beneficios e dificuldades que os professores encontram na aplicacdo de
metodologias ativas e, mais especificamente, da gamificacdo. O estudo tem
cunho quanti-qualitativo e natureza exploratéria. O carater exploratorio esta
baseado em critérios, métodos e técnicas estabelecidos para fomentar as
discussbes sobre determinado tema ainda n&o concluido, como é o caso da
gamificacdo (LAKATOS E MARCONI, 2010; GIL, 2008).

As respostas dos questionarios aplicados aos professores sustentam a
discussédo quanto ao conhecimento e aplicacdo de metodologias ativas, em
especial a aplicacdo de gamificagdo no ensino.

4.1 LOCAL E PARTICIPANTES DA PESQUISA

O levantamento de dados da pesquisa foi realizado em uma instituicao
publica de ensino que atua com cursos de ensino médio técnico, graduacao e
pos-graduacéo localizada no Sul de Minas Gerais. A instituicdo de ensino possui
uma estrutura com oito unidades distribuidas pela regido e oferta cursos
presenciais e a distancia.

Na instituicdo, os participantes da pesquisa foram professores que atuam
em todos os niveis de ensino oferecidos. Como a instituicdo trabalha com
verticalizagcdo de cursos € comum que professores atuem em todos os niveis de

ensino ofertados pela instituicdo, por isso considerou-se, como critério de
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inclusdo, a atuacdo em sala de aula, dentro do estabelecimento de ensino
pesquisado.

Foram coletados dados de 142 dos 534 professores de diversas areas de
formacéo da referida instituicdo. Como o questionario foi aplicado utilizando e-
mail e recursos do Google Forms, alguns docentes podem ndo ter localizado ou
priorizado a pesquisa, ja que a participacdo foi voluntaria. A distribuicao
geografica também dificultou um contato mais proximo com os participantes.

Assim, obteve-se respostas de docentes com idade variada entre 27 a 66
anos, respostas estas, importantes, visto as discussdes e duvidas com as quais
convive-se atualmente sobre as geracdes de migrantes (professores) e nativos
digitais (estudantes). Ha de considerar-se a adaptacdo destes docentes em

relacdo ao uso de tecnologias.

A Tabela 1 apresenta o quantitativo de participantes do levantamento por
faixa etaria. Apesar da variacéo, a maioria dos participantes, 49,3%, possui idade

entre 31 e 40 anos.

Tabela 1 - Professores participantes da pesquisa por faixa etaria

Quantidade de Professores

Faixa Etaria Participantes

De 20 a 30 anos 13
De 31 a 40 anos 70
De 41 a 50 anos 32
De 51 a 60 anos 13
Acima de 60 anos 5

N&o Declarada 9

Totais 142

Fonte: Elaborada pelo autor.

E importante ressaltar que no preenchimento do questionario, nove
participantes ndo informaram a idade. Assim, estes foram representados na faixa

denominada “Nao Declarada”.

Outra caracterizagdo da amostra de participantes € quanto a area de
formacdao profissional e, consequentemente, quanto aos cursos que atuam como
professores. A Tabela 2 representa as areas de conhecimento de atuacao dos
docentes que efetivamente responderam ao instrumento da pesquisa, bem como

0 curso que atuam. Sao representados a quantidade dos professores por area e
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a porcentagem dos respondentes por &rea em relacdo ao total. Destacam-se as

participacbes das areas de Computacdo, com 19,01%, e de Matematica, com

12,68%.

Tabela 2 - Participantes da pesquisa por area de conhecimento e curso em que atua, e

porcentagem em relacéo ao total de participantes

Area de Conhecimento Curso de Atuacdo Docente F %
Agropecuaria 13 9,15
Ciéncias Engenharia de Alimentos 4 2,82
Agrarias Medicina Veterinaria 1 0,70
Meio Ambiente 1 0,70
Subtotal 19 13,38
Ciéncias Bioldgicas Biologia 4 2,82
Subtotal 4 2,82
Ciéncias Ciéncias Humanas 8 5,63
Humanas Pedagogia 1 0,70
Subtotal 9 6,34
Ciéncia da Computagéo 27 19,01
. Fisica 3 2,11
Ciéncias Exatas e da Terra .
Matematica 18 12,68
Quimica 7 4,93
Subtotal 55 38,73
Administracdo 17 11,97
Ciéncias Sociais Aplicadas Comunicagao 2,82
Direito 1 0,70
Subtotal 22 15,49
Ciéncias da Educacao Fisica 3 2,11
Saude Enfermagem 2 1,41
Subtotal 5 3,52
Engenharia Agronémica 6 4,23
Engenharia Ambiental 1 0,70
Engenharias Engenharia Civil 3 2,11
Engenharia de Agrimensura 2 1,41
Engenharia Mecanica 3 2,11
Subtotal 15 10,56
Linguistica, Letras e Artes Letras 11 .75
Moda 2 1,41
Subtotal 13 9,15
Total Geral 142 100,00

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Apés as analises realizadas no primeiro questionario, observou-se a
necessidade de possibilitar um espaco que permitisse o posicionamento aberto
dos participantes. Assim, optou-se por aplicar um questionario complementar,
agora com questdes discursivas, no formato de uma entrevista redigida, para um

grupo de 10% dos participantes do primeiro questionario.

Neste questionario complementar, participaram professores que haviam
participado do questionario objetivo. A faixa etaria dos participantes é
apresentada na Tabela 3.

Tabela 3 - Professores participantes do questionario complementar discursivo por faixa etaria

Quantidade de Professores
Participantes

De 20 a 30 anos 1

De 31 a 40 anos
De 41 a 50 anos
De 51 a 60 anos
Acima de 60 anos
Total 15

Fonte: Elaborada pelo autor.

Faixa Etaria

P W NN

Como foi aleatéria a selecdo do grupo dentro da amostra, torna-se
importante caracterizar o grupo. Neste segundo momento o curso de atuacao

dos participantes encontra-se representado na Tabela 4.

Tabela 4 - Participantes do questionario discursivo da pesquisa por area de conhecimento e
curso/disciplina em que atua, e porcentagem em relagcédo ao total de participantes

Area de Conhecimento Curso de Atuacdo Docente F %
Ciéncias Agrarias Engenharia de Alimentos 1 6,66
Ciéncias Bioldgicas Biologia 2 13,33
Ciéncias Humanas Ciéncias Humanas 2 13,33
o Ciéncia da Computacgéao 2 13,33

Ciéncias Exatas e da Terra .

Matematica 2 13,33
Ciéncias Sociais Aplicadas Administracéo 2 13,33
Engenharias Engenharia Mecénica 2 13,33
Linguistica, Letras e Artes  Letras 2 13,33
Total Geral 15 100,00

Fonte: Elaborada pelo autor.
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4.2 PROCEDIMENTOS ETICOS DA PESQUISA

A coleta de dados foi previamente autorizada pelos gestores da instituicdo
de ensino, sendo a solicitacdo de fevereiro de 2017 e a autorizacdo de maio de
2017. Com a anuéncia do estabelecimento de ensino, o projeto de pesquisa foi
submetido e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade
do Vale do Sapucai (UNIVAS). O Parecer Nimero 2.157.632, de julho de 2017,

autorizou a realizacéo da pesquisa, conforme o ANEXO A.

Durante a coleta de dados, cada professor respondeu ao questionario
online, apds ter concordado com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) — APENDICE A. Foi garantido aos participantes, o anonimato, tendo eles

apenas recebido um nimero de identificagao.

4.3 OS INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Para Gil (2008), o questionario € um instrumento de pesquisa que tem a
finalidade de obter dados diretamente com os participantes, de forma que
traduzam os objetivos da pesquisa. Para Lakatos e Marconi (2010), o
guestionario € um instrumento construido por uma sequéncia de perguntas a

serem respondidas longe do pesquisador, diminuindo sua interferéncia.

4.3.1 Questionario estruturado

Para buscar dados quanto aos objetivos da pesquisa, 0 questionario —
APENDICE B - foi desenvolvido com base na fundamentacéo teérica da
literatura. Foi revisado por professores da area de Letras, quanto a ortografia e
compreensao, também por professores da area de estatistica para verificar sua
adequacao a analises estatisticas. Destaca-se que o questionario foi construido

e respondido por meio do uso da tecnologia dos Formularios Google Forms.

Assim, o questionario aplicado foi composto por 13 questdes objetivas que

podem ser divididas em quatro dimensdes:

e area de atuacao, formacéo e idade do docente;
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e conhecimento e aplicacdo de metodologias ativas;
e conhecimento e aplicacdo de praticas gamificadas em sala de aula;
e situacbes de sala de aula e capacitacdo que comprometem o

desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem.

A primeira dimensdo do questionario foi coberta por duas questdes
abertas para que os participantes informassem sua formacé&o profissional e sua
idade. A dimensao sobre metodologias ativas foi representada por trés questoes,
sendo duas objetivas e uma utilizando escala tipo Likert para avaliar a satisfagéo

quanto a adocao da pratica.

A dimensdo ligada a gamificacdo possuia cinco questdes, das quais
quatro eram objetivas quanto a capacitacdo e conhecimento dos docentes, e
uma questdo adotava a escala tipo Likert para avaliar a satisfacdo quanto a
adocao da pratica. Por fim, a ultima dimens&o, coberta por trés questdes, sendo
que uma era multivalorada para apontamento das principais causas de
problemas em sala de aula, podendo o participante selecionar até sete causas

além de citar outras.

4.3.2 Questionario complementar

Quanto ao questionario complementar discursivo aplicado ao grupo de
quinze professores que ja haviam respondido ao questionario objetivo, buscou-
se ampliar o espaco de discussao. Na construcao, prezou-se pela liberdade das
respostas e o cuidado de ndo induzir o participante para a hipotese deste

trabalho.

O questionario foi composto por cinco questdes discursivas, e nele, os
participantes foram identificados e abordados quanto a necessidade de mudanca
de praticas em sala de aula para maior envolvimento dos estudantes. Em outra
questao, trouxe-se a tematica da gamificacdo e a possibilidade de sua aplicacéo
em sala de aula. Por fim, indagou-se sobre a realizacdo de praticas gamificadas

em sala para motivagéo dos alunos.
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As trés principais questbes deste questionario permitiram que o0s
participantes expressassem abertamente suas opinides. Buscou-se identificar

conhecimentos e praticas ja realizadas pelos professores participantes.

4.4 O PROCEDIMENTO DE COLETA DE DADOS

Enviou-se um e-mail para todos os 534 professores da instituicdo de
ensino com um cabecalho explicando a finalidade da pesquisa, por meio de um
texto introdutdrio, e em anexo, um documento Unico contendo o questionario e o
TCLE (Termo de Consentimento e Livre Esclarecimento), para que pudessem
emitir o de acordo e autorizarem o uso de suas informacgdes, mediante anonimato

garantido.

Durante os meses de setembro, outubro e meados de novembro do ano
de 2017, o questionario esteve disponivel para a participacdo dos docentes. Foi
solicitado, a alguns professores de cada unidade, apoio na divulgacdo. Ao final
do periodo, obteve-se as 142 respostas que conduziram as analises e
discussodes deste trabalho.

Apbs as verificagdes do questionario objetivo, foi aplicado um questionario
discursivo a um grupo de quinze participantes. A aplicacao aconteceu nos meses
de abril e maio de 2018. Os professores que participaram foram selecionados de
forma aleatéria e puderam expressar abertamente seus relatos. Abordou-se o
envolvimento dos estudantes em sala de aula, a possibilidade de aplicacéo de
gamificagdo e a necessidade de se motivar e engajar os alunos.

As respostas discursivas possibilitaram maiores detalhes quanto ao
conhecimento, adesdao, beneficios e dificuldades dos docentes com a pratica. O

gue contribuiu para se alcancar o objetivo da pesquisa.

4.5 A ANALISE DE DADOS

Cada resposta recebida no questionario online foi transformada em uma
linha de uma planilha de respostas, que passou por um tratamento em seus

dados, afim de converté-los e padroniza-los. Por exemplo, na pergunta
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relacionada aos principais problemas enfrentados em sala de aula, cada
resposta recebeu um identificador para facilitar a montagem da planilha. Neste
mesmo sentido, também foi necessario dividir as respostas das perguntas que

possuiam escala tipo Likert.

A diversidade de formatos das questbes no questionario levou a esta
necessidade de tratamento. Porém, permitiram uma discussdo que permeia as
quatro dimensdes do questionario. Cada questao traz uma representacdo de um
cenario a ser discutido e analisado nesta pesquisa.

Para realizar as andlises, os dados tratados (padronizados) foram
inseridos em uma base criada no software Statistical Package for the Social
Sciences (SPSS), versao 22.0. Esse software permitiu garantir a estabilidade e
confianca da base, bem como gerar gréficos e resultados através de

procedimentos definidos.

Utilizou-se também o Microsoft Office Excel para tratamento e formatagéo
de resultados, principalmente para a melhoria no layout dos gréaficos e melhor

apresentacao.

Realizou-se, ainda, uma andlise das respostas discursivas. Por se tratar
de um espaco aberto, as consideracdes dos participantes foram examinadas,
destacando-se possiveis padrées, exemplos de praticas e posicionamento
favoravel ou contrario a pratica da gamificacdo. Este recurso metodoldgico
amplia as discussfes, por permitir a construcdo de um texto pelas experiéncias
dos participantes. Porém sua andlise é mais complexa uma vez que envolve
interpretacdo textual de todas as respostas. Buscou-se identificar palavras
chaves quanto ao posicionamento dos participantes, possibilitando apresentar

os resultados.

A partir desta base de dados, que fomentou procedimentos de analise
estatistica descritiva, e das respostas discursivas, construiu-se os resultados

desta pesquisa, que, analisados, estdo apresentados no Capitulo 5.
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5 RESULTADOS

‘l...] a gamificagdo vem apresentando uma rapida difuséo pela
educacdo, aplicada como estratégia de ensino e aprendizagem,
com o publico jovem que conhece os varios conceitos de games,
0 que vem trazendo diversos resultados positivos”.

(SILVA et al., 2015, p. 796)

Esta pesquisa tem o objetivo de discutir o conhecimento, a adesao, 0s
beneficios e dificuldades que os professores encontram na aplicacdo de
metodologias ativas e, mais especificamente, da gamificacdo, no processo de
ensino e aprendizagem. Os resultados encontrados, através da aplicacdo de
questionario para 142 docentes, sdo trazidos nesta secdo; e para uma melhor
demonstracao, apresenta-se, inicialmente, as respostas obtidas no questionario
objetivo.

Estes serdo organizados de acordo com as dimensfes do questionéario
aplicado. Como a amostra ja foi caracterizada, o0s resultados serdo
demonstrados considerando-se as questdes ligadas as metodologias ativas. Em
um segundo momento, 0s pontos ligados a gamificacao sdo apresentados e, por

fim, trata-se das questdes de capacitacao e situacdes de sala de aula.

Quanto as metodologias ativas de aprendizagem, buscou-se,
inicialmente, informacgcfes quanto ao conhecimento ou ndo destas praticas.
Considera-se o conhecimento de metodologias ativas o fato do participante
definir a pratica, ndo sendo necessario ja ter aplicado ou participado de
capacitacdo. Pode-se perceber um indice bem dividido de docentes que
conhecem metodologias ativas, 53,5%. Os dados detalhados estdo descritos no

Gréfico 1.
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Conhecem Metodologias Ativas

Nao conhecem
66 participantes;
46,5%

Conhecem;
76 participantes; 53,5%

Gréfico 1 — Quantitativo e percentual de participantes que conhecem metodologias ativas
Fonte: Elaborado pelo autor.

Ainda quanto ao conhecimento sobre metodologias ativas, para amparar
as discussfes quanto a diferenca entre as geracdes (migrantes digitais e nativos
digitais), a proposta foi levantar o quantitativo de docentes que conhecem
metodologias ativas por faixa etaria. Percebe-se que a maior concentragdo de
professores que conhecem metodologias ativas se encontra na faixa etéria de
31 a 40 anos. A

Tabela 5 apresenta os dados referentes a esta analise.

Tabela 5 - Quantitativo de docentes que conhecem metodologias ativas por faixa etaria

Faixa Etéria Conhecem N&o Conhecem  Total Docentes

De 20 a 30 anos 5 8 13
De 31 a 40 anos 42 28 70
De 41 a 50 anos 16 16 32
De 51 a 60 anos 8 5 13
Acima de 60 anos 2 3 5
N&o Declarada 3 6 9

Totais 76 66 142

Fonte: Elaborada pelo autor.

Também é possivel verificar o quantitativo de participantes que conhecem
metodologias ativas em relagéo ao curso de atuagédo dos docentes, em que se
tem: o numero de integrantes que responderam o questionario igual ou superior

a dez, foram os cursos de Administracéo, Agropecuaria, Computacao, Letras e
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Matematica; e a diferenca entre os que conhecem ou néo a prética, ndo superou
trés participantes. O Grafico 2 traz a representa¢cdo quantitativa de docentes que

conhecem ou ndo metodologias ativas, segmentado pelo curso de atuacéo.

Além do conhecimento sobre a metodologia ativa de aprendizagem, foi
igualmente importante levantar informacdes quanto a aplicacdo da pratica em
sala de aula. Entre os participantes da pesquisa, 61 dos deles ja utilizaram as
metodologias ativas em classe, 0 que equivale a 63,0%. Para fomentar a
discussdo em relacdo as geracbes, o Grafico 3 apresenta o numero de

professores que usaram metodologias ativas em aula, segmentados por faixa

etaria.
Quantitativo de docentes que conhecem ou ndo metodologias ativas segmentado
por curso de atuagdo
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Graéfico 2 - Quantitativo de docentes que conhecem ou ndo metodologias ativas, segmentado
por curso de atuacdo

Fonte: Elaborado pelo autor.



77

Participante que ja utilizaram metodologias ativas em
sala de aula por faixa etaria
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De20a30 De31a40 Ded4la50 De5l1a60 Acimade Nao
anos anos anos anos 60 anos Declarada

Gréfico 3 - Participantes que ja utilizaram metodologias ativas segmentado por faixa etaria
Fonte: Elaborado pelo autor.

Dentre os participantes que ja aplicaram metodologias ativas em sala de
aula, o curso de formacdo que apresentou maior indice foi Ciéncias da
Computacédo, com 10 participantes. Dentre os cursos citados na pesquisa, em
16 deles algum dos participantes ja utilizaram metodologias ativas, como pode

ser observado no Grafico 4.

Participantes que ja utilizaram metodologias ativas em
sala de aula e média de idade por curso de formacgao
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Gréfico 4 - Participantes que ja utilizaram metodologias ativas segmentado por curso de
formacdo e média de idade

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Entre os 61 participantes que ja utilizaram metodologias ativas, a grande
maioria, 90,2%, classificou a préatica pedagdgica como boa ou 6tima. Os dados
referentes a classificacdo estdo detalhados no Gréfico 5. Para este resultado,
considera-se “6timo” quanto o participante considera que a pratica atendeu todas
as expectativas; “bom” quanto atendeu a maioria das expectativas; “regular’

guanto atendeu parcialmente as expectativas.

Satisfacao com uso de metodologias ativas de aprendizagem

5 participantes;
1 participante; p v ’

2 | 8%

m Otimo
mBom

Regular
27 participantes;

44% N3Zo Classificaram

28 participantes;
46%

Gréfico 5 - Satisfagdo dos participantes que utilizaram metodologias ativas de aprendizagem
Fonte: Elaborado pelo autor.

O tema principal desta pesquisa € a pratica da gamificacdo ligada ao
ensino. No questionario, a maioria das perguntas abordava esta tematica. Neste
momento, apresenta-se os resultados ligados diretamente a gamificacdo. O
Gréfico 6 apresenta o conhecimento dos participantes sobre o tema, e fica claro
que nem um terco dos participantes conhecem a prética: foram 30,3%.
Considera-se que o participante conhece gamificacdo, quando este € capaz de
definir a pratica, ndo sendo necesséario ja ter aplicado ou participado de

capacitacao.
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Conhecem Gamificacao

Conhecem;
43 participantes
30,3%

N3ao conhecem;
99 participantes
69,7%

Gréfico 6 - Quantitativo e percentual de participantes que conhecem a pratica gamificagédo
Fonte: Elaborado pelo autor.

Quanto a gamificacdo, também é importante o resultado quantitativo de
docentes que a conhecem ou nado, segmentados por faixa etaria. Percebe-se
gue a maior concentracdo de professores que a conhecem, se encontra na faixa

etaria de 31 a 40 anos. A Tabela 6 apresenta os dados referentes a esta andlise.

Tabela 6 - Quantitativo de participantes que conhecem a pratica da gamificacdo, por faixa

etaria
Faixa Etéria Conhecem N&ao Conhecem Total Participantes
De 20 a 30 anos 3 10 13
De 31 a 40 anos 24 46 70
De 41 a 50 anos 11 21 32
De 51 a 60 anos 1 12 13
Acima de 60 anos 2 3 5
N&o Declarada 2 7 9
Totais 43 99 142

Fonte: Elaborado pelo autor.
O Grafico 7 apresenta o quantitativo de docentes que conhecem ou nao
a gamificacdo, segmentados pelo curso de atuacdo. Os cursos com maior indice
de participantes que conhecem a pratica sdo os de Ciéncia da Computacéo,
Matematica e Administragdo. Dos vinte e quarto cursos que participaram da
pesquisa, em dez deles ndo ha integrante conhecedor da gamificacao.
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Gréfico 7 - Quantitativo de docentes que conhecem ou nao gamificacdo, segmentado por curso

de atuacao
Fonte: Elaborado pelo autor.

O resultado quanto a aplicagcdo pratica da gamificacdo em sala de aula

mostra que somente 17 professores ja usaram o método, o que equivale a 12,0%

do total de participantes da pesquisa, e 37,5% deles apenas conheciam o

método. Novamente, para fomentar a discussdo em relagdo as geracoes, o

Gréfico 8 apresenta o numero de professores que utilizaram gamificacdo em sala

de aula, segmentado por faixa etaria.
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Participante que ja utilizaram gamificacdo em
sala de aula por faixa etaria
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Gréfico 8 - Participantes que ja utilizaram gamificagcdo segmentado por faixa etéria
Fonte: Elaborado pelo autor.

Dentre os 17 participantes que ja utilizaram a gamificagdo como uma
pratica de apoio ao ensino, o curso de formac&o que apresentou maior indice foi
o de Ciéncias da Computacdo, com 7 participantes. Dentre 0s cursos citados na
pesquisa, em 17 deles nenhum dos participantes nunca utilizaram o método

como pode ser observado no Gréfico 9.

Participantes que ja utilizaram gamificacao em sala
de aula e média de idade por curso de formacao
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Gréfico 9 - Participantes que ja utilizaram gamificagdo segmentado por curso de formacéo e
média de idade

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Entre os 17 participantes que ja utilizaram gamificagdo, as opinides acerca
da satisfacdo com a pratica € bem dividida. Nota-se um equilibrio entre opiniées
que se categorizam como “‘bom” e como “regular’. Os dados referentes a
classificacdo estdo detalhados no Gréafico 10. Considera-se o conceito como
“6timo” quanto o participante considera que a pratica atendeu todas as
expectativas; “bom” quanto atendeu a maioria das expectativas; “regular” quanto
atendeu parcialmente as expectativas; “ruim” quanto ndo atendeu a maioria das

expectativas e; “péssimo” quando as expectativas nao foram atendidas.

Satisfacao Com Uso De Gamificacao No

Ensino
4 participantes; 2 participantes;
24% L% 1 participante;
6% B Péssimo
® Ruim
® Regular
\ HBom

5 participantes; m Otimo

5 participantes; 29%

29%

Gréfico 10 - Satisfacdo dos participantes que utilizaram gamificagéo
Fonte: Elaborado pelo autor.

A guestdo da formacdo continuada dos participantes foi abordada no
guestionario. O objetivo foi observar a participacdo em cursos de capacitacdo
nos ultimos cinco anos e também verificar a presenca em eventos relacionados
a gamificacao.

Quanto a qualificacdo geral, 56,3% dos professores pesquisados
participaram de algum curso ligados a area pedagaogica nos ultimos cincos anos,

como pode ser observado no Grafico 11.
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Participantes Em Cursos De Capacitacao
Pedagdgica Nos Ultimos 5 Anos

62 participantes;
43,7%

80 participantes;
56,3%

H Participaram

M N3o Participaram

Gréfico 11 - Professores da pesquisa que participaram de cursos de capacitacao ligados a area
pedagodgica nos Ultimos 5 anos
Fonte: Elaborado pelo autor.

Entre os 80 participantes que realizaram estes cursos, a maioria pertence
a faixa etaria entre 31 e 40 anos, sendo 51,3% do total de docentes que se

qualificaram, como mostra a Tabela 7.

Tabela 7 - Professores da pesquisa que participaram de cursos de qualificacao na area
pedagodgico nos ultimos 5 anos, segmentados por faixa etaria

Faixa Etéria Participaram N&o Participaram Total Participantes

De 20 a 30 anos 6 7 13
De 31 a 40 anos 41 29 70
De 41 a 50 anos 20 12 32
De 51 a 60 anos 7 6 13
Acima de 60 anos 2 3 5
N&o Declarada 4 5 9

Totais 43 62 142

Fonte: Elaborado pelo autor.

Considerando a participacao dos professores em eventos e cursos ligados
a gamificacdo, os resultados mostram uma queda no percentual de presenca.
Conforme apresenta o Grafico 12, pouco mais de 10% dos participantes ja

participaram de eventos ou cursos ligados a gamificacao.



84

Participantes Em Cursos E/Ou Eventos

Ligados a Gamificagao
15;
10,6%

H Participaram

M Nao Participaram

127;
89,4%

Gréfico 12 - Professores da pesquisa que participaram de cursos e eventos de capacitacao
ligados & gamificagcéo
Fonte: Elaborado pelo autor.

Entre os professores que participaram de cursos ou eventos ligados a
gamificacdo, a grande maioria se encontra na faixa etaria entre 31 e 40 anos. A

Tabela 8 apresenta os dados detalhados dos participantes por faixa etaria.

Tabela 8 - Professores da pesquisa que participaram de eventos e/ou cursos de capacitacdo
ligados a gamificacdo, segmentados por faixa etaria

Faixa Etéria Participaram N&o Participaram  Total Participantes

De 20 a 30 anos 0 13 13
De 31 a 40 anos 10 60 70
De 41 a 50 anos 4 28 32
De 51 a 60 anos 0 13 13
Acima de 60 anos 1 4 5
N&o Declarada 0 9 9

Totais 15 127 142

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em relac&o aos cursos de formag&o em que atuam estes professores que
ja participaram de cursos ou eventos sobre gamificagdo, o curso de Ciéncias da
Computacéo se destaca com 7 participantes do total de 15. O Grafico 13 mostra

todas as areas que possuem participantes.
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Participantes em cursos e/ou eventos sobre
gamificacdo por curso de atuagao
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Gréfico 13 - Professores da pesquisa que participaram de eventos e/ou cursos de capacitacdo
ligados & gamificagédo, por cursos de formacgéo e atuacao

Fonte: Elaborado pelo autor.

As propostas de uso de metodologias ativas e, mais especificamente da
gamificacdo em sala de aula, sédo para ajudar na solucéo de alguns problemas.
Assim, no questionario, buscou-se informacdes, junto aos participantes, quanto
a estas adversidades e as resolugfes. A primeira questéo, desta dimenséo, foi
indicar as principais dificuldades encontradas em classe. Em uma pergunta
objetiva com multipla resposta, os professores puderam selecionar o que
consideraram as principais causas de problemas em aula.

O Grafico 14 apresenta os resultados no concernente as principais causas
dos problemas em sala de aula. Dentre as mais citadas estdo as questdes de
envolvimento, engajamento, interesse e motivacdo dos estudantes. Alguns
participantes apontaram novas causas dentro das respostas, dais quais

destacam-se:

e Sobrecarga de trabalho docente, o que inviabiliza possiveis melhorias;
e Disponibilidade e facil acesso ao conteudo de aula pela internet;

e Falta de capacitacdo docente, especialmente em métodos ativos.
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Causas de problemas em sala de aula

Falta de envolvimento e motivagdo dos estudantes _
Dificuldade de conciliar teoria e pratica _
Falta de interesse e de compromisso dos alunos _
Indisciplina _
Uso descontrolado de dispositivos eletronicos _
Limitacdo de espaco fisico -
Falta de recursos didaticos para as aulas _
Outros .
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Gréfico 14 - Principais causas de problemas em sala de aula, segundo os participantes
Fonte: Elaborado pelo autor.

Pensando em formas de solucionar estes problemas, questionamentos
acerca da aplicacdo da gamificacdo como solucdo foram postas aos
participantes. A falta de engajamento dos estudantes é um problema
recorrentemente relatado na literatura, assim, verificou-se a opiniao dos
professores da amostra em relacdo a necessidade de novos meios didaticos
para melhorar este engajamento. Como mostra o Grafico 15, a grande maioria

dos patrticipantes considera valido a proposta de novos meios didaticos.

Importancia da busca por novos meios didaticos
para aumentar o engajamento dos estudantes
2;
1,4%

HSim

M Nao

140;
98,6%

Gréfico 15 - Participantes que consideram importante a busca por novos meios didaticos para
aumentar o engajamento de estudantes
Fonte: Elaborado pelo autor.
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Por fim, temos o resultado sobre a visédo dos professores participantes no
concernente a aplicacdo da gamificagdo em sala de aula. O resultado
apresentado no Grafico 16 mostra que quase a totalidade dos participantes
acreditam que pode ser viavel com sucesso, a aplicacdo da gamificacdo em sala

de aula.

Participantes que consideram que a gamificacdao pode
ser aplicada em sala de aula com sucesso
4 participantes;
2,8%

H|Sim

M N3o

138
participantes;
97,2%

Gréfico 16 - Participantes que consideram que a gamificagdo pode ser aplicada em sala de
aula com sucesso
Fonte: Elaborado pelo autor.

Apresentados os resultados relacionados ao questionario objetivo, é
importante relacionar as respostas discursivas apresentadas no segundo
questionario, que foi aplicado a um grupo de quinze participantes, que
discorreram sobre questfes voltadas as praticas em sala de aula.

A primeira questdo abordou a necessidade de mudanca em praticas
docentes para envolver e engajar os estudantes. Neste aspecto, todos 0s
participantes concordaram com a necessidade de mudanca. Destaca-se a “fala”

do entrevistado 12, que atua na area de Matematica.

“Acredito que diante da velocidade em que o mundo se transforma [...] é
necessario que o professor repense sua pratica, pois a educacéo tradicional ja
ndo d4 mais conta de suprir as demandas do dia a dia em sala de aula.”
(Entrevistado 12).

Nesta questao, também foi citada a necessidade do professor se renovar
para atendimento aos estudantes da nova geracgéo. O entrevistado 8, da area de

Letras, aponta a importancia de o docente também estar envolvido e “animado”.
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“N&o so para engajar os estudantes, mas também para que os professores néo
estagnem, gue se renovem e, ao fazé-lo, consigam contagiar os demais.
Ninguém se empolga com algo que ndo esta vivo, e algo que esta vivo se
transforma aula.” (Entrevistado 8).

Seguindo a abordagem do papel do educador, € interessante o
posicionamento do entrevistado 7. O participante concorda com que €
necessario mudar, mas ressalta a necessidade de capacitacdo e tempo para que
os docentes se capacitem, planejem e organizem as aulas.

“Muito se tem ouvido sobre a mudanca das praticas docentes visando o
engajamento do discente, mas ndo ha (muitas vezes) o devido treinamento do
docente para a mudanca de tais praticas. Existe a necessidade da instituicao
investir em féruns, workshops, palestras, etc. para que os docentes tenham uma
visdo um pouco mais dinamica de tais praticas, tendo em vista a alta carga
horéria dos docentes, muitas vezes, pode inviabilizar a busca por cursos ou
outras praticas fora do ambiente escolar.” (Entrevistado 7).

Na segunda questdo, apresentou-se a gamificacdo e, com alguns
exemplos, indagou-se aos participantes a viabilidade de utilizar-se este recurso
em sala de aula. Obteve-se quatorze respostas positivas para a possibilidade de
utilizacdo. O entrevistado 5, que atua na rea de Engenharia Mecéanica, destacou

a probabilidade de envolver a emocéo na construcdo do conhecimento.

“Acredito que a mente humana grava muito melhor a informacdo quando ha
emocao durante a passagem do conhecimento. E 0s jogos proporcionam isso,
porgue h& desafio, ha premiagdo para os vencedores, isso motiva o aluno.”
(Entrevistado 5).

Outra resposta que destaca esta capacidade de a gamificacdo envolver
os estudantes e facilitar a compreensao de determinado conteudo foi destacada
pelo entrevistado 12, que atua na area de Matematica. O participante, apés uma
resposta positiva e "entusiasmada”, destacou varios aspectos que uma pratica
gamificada pode apoiar.

1...] é de grande importancia, pois além do aspecto motivador, essas praticas
aliadas ao ensino de conceitos, proporcionam e instigam o aluno a elaborar de
estratégias, desenvolver um planejamento para obter sucesso. [...] 0 aluno pode
construir e aprender conceitos de forma significativa e ainda, desenvolver o
raciocinio I6gico por meio da analise de seus erros e acertos.” (Entrevistado 12).

Por fim, é valido destacar o posicionamento do entrevistado 4, da area de
Administracdo. Para este participante, as aplicabilidades destas praticas ainda

estdo limitadas a algumas disciplinas ou aulas que sdo mais propicias, conforme
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o contetdo e dindmica. Inclusive, o participe destaca que ndo enxerga uma

disciplina toda gamificada.

“Algumas disciplinas possuem uma interface mais propicia a utilizacdo desses
recursos, outras nao. Essa técnica pode ser utilizada como metodologia
alternativa em algumas aulas, mas, ainda, ndo consigo visualizar uma disciplina
com todas ou a maioria das aulas utilizando essa metodologia.” (Entrevistado 4).
A Ultima pergunta do questionario foi quanto as experiéncias dos
participantes na realizacdo de alguma atividade gamificada para envolver,
motivar e engajar estudantes. Todos os participantes responderam utilizar ou ja
ter utilizado praticas com este fim. Um aspecto importante para a pesquisa é que
oito dos respondentes relataram a utilizacao de praticas que podem ser definidas
como gamificagdo. Existem relatos sobre a simulagdo de um ambiente de fabrica
para construcdo de um artefato em equipe, uso de jogos empresariais,
pontuacdes, colaboracdo, uso de objetos de aprendizagem em um contexto
gamificado, jogos de perguntas e respostas, entre outros. Dentre as respostas,
o entrevistado 8, da area de Linguagens, relata uma série de atividades

aplicadas em sala, baseadas em jogos do cotidiano.

“Jogos diversos: Stop, Debates, criacao coletiva de historias, criacdo a partir de
sorteios de palavras, julgamentos simulados... Transposi¢cdo de literatura para
outras linguagens (video, fotografia, audio, HQs).” (Entrevistado 8).

O entrevistado 11, que atua na area de Engenharia de Alimentos, elenca
uma série de atividades utilizadas, que estédo na linha da gamificacdo. A primeira
pratica € a simulacdo. A docente cria um ambiente, um cenario, um contexto
para o desenvolvimento de uma pratica simulada que envolve conteudos

técnicos e sociais.

1...] o cenério de clientes que levaram uma reclamacéo a justica, os defensores
dos clientes, os defensores da industria fabricante do produto alimenticio e os
juizes. O julgamento deveria ser feito com base nos elementos da reclamacao,
da acusagcdo e da defesa. Trabalharam-se 0s conceitos técnicos (de
contaminacdo de alimentos, de elaboracdo de relatérios de laudos), de ética
(profissional e pessoal), de organizacdo de documentacdo da industria
(documentos da qualidade que podem ser utilizados, também, para questbes
juridicas). Foi uma experiéncia rica e gratificante.” (Entrevistada 11).

Outra pratica utilizada pelo entrevistado 11, esta relacionada a adaptacéo
de mecanismo de um jogo comum entre 0s estudantes a sua pratica em classe.

Em uma aula sobre conhecimento de vidrarias de um laboratério, o professor
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criou um jogo de mimica, em equipe, para envolver os estudantes e apoiar a

fixacdo dos conteudos.

“Um dos participantes realizava a mimica para o seu grupo num intervalo de
tempo definido. Se o grupo ndo acertasse, ou outros grupos podiam dar a
resposta e levavam os pontos. Foi divertido e cumpriu o propdsito. Sempre é
possivel reforcar conceitos de ética; definicdo de regras claras e respeito a elas;
organizacao; trabalho conjunto; observacéo das potencialidades e limitacdes de
cada um.” (Entrevistado 11).

O ultimo relato do entrevistado 11 apresenta como o trabalho em equipe
e a construcao colaborativa podem enriquecer uma sala de aula. Usando um
artigo a ser estudado, o docente criou uma atividade gamificada baseada em um

quiz, conforme relata.

“Cada aluno deveria elaborar 2 a 3 questdes (com respostas) sobre um artigo
fornecido. Depois, com todos o0s alunos em circulo, uma pergunta era feita para
0 colega ao lado, que deveria respondé-la. Caso ndo soubesse, a pergunta era
respondida por quem quisesse e aberta a contribuicdo de outros colegas até que
a melhor e mais completa resposta fosse alcangada. Corre¢des de conceitos e
davidas eram simultaneamente esclarecidos por mim ou pelos proprios colegas.
Os que néo sabiam responder no momento em que eram perguntados,
participavam respondendo ou complementando outras questfes. Os alunos
ficam a vontade para responder, colaborar. Ninguém "perde ponto" por néo
responder na sua vez, mas todos ganham pontos por participarem. A devolutiva
dos alunos foi muito positiva, especialmente pelo fato de terem o compromisso
de elaborarem as questfes.” (Entrevistado 11)

Os resultados apresentados em ambos 0s questionarios aplicados
explicitam o conhecimento, a adesdo, os beneficios e dificuldades que os
professores participantes da pesquisa encontram na aplicacdo de metodologias
ativas e, mais especificamente, da gamificacdo em seu ambiente de ensino.

Todos os resultados apresentados possibilitam discussoes e reflexdes. Assim,

estes resultados serao discutidos no capitulo 6.
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6 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

“Num mundo de tantas informaces, oportunidades e caminhos,
a qualidade da docéncia se manifesta na combinacao do trabalho
em grupo com a personalizacéo, no incentivo a colaboracao
entre todos e, ao mesmo tempo, a que cada um

possa personalizar seu percurso.” (MORAN, 2015, p. 26).

A hipétese de que a gamificacdo pode auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem, no que tange ao envolvimento, engajamento e participacdo dos
estudantes, norteia este trabalho. Assim, considerando que ndo ha, ainda,
definicdo na literatura quanto a classificagdo da gamificacdo como uma
possibilidade de pratica de ensino ligada as metodologias ativas, montou-se um
arcabouco tedrico, amparado por aplicacdo de questionarios para contribuir com

as pesquisas na area.

Os objetivos desta pesquisa concentram-se em discutir o conhecimento,
a adesdo, os beneficios e dificuldades que os docentes (da instituicdo
pesquisada) encontram na aplicacdo de metodologias ativas e, mais
especificamente, da gamificacdo no processo de ensino e aprendizagem.
Aborda-se também a questéo das diferencas entre as geracdes, e como praticas

como a gamificacdo podem apoiar o processo de ensino e aprendizagem.

Esta pesquisa se origina e justifica por alguns dos problemas enfrentados
por professores em sala de aula. A falta de envolvimento, de engajamento e de
participacdo de estudantes, além da dificuldade de manter-se focado nas aulas,
sao apontados por Martins e Giraffa (2015a) e Cabral, Carvalho e Ramos (2004)
como alguns dos problemas mais graves enfrentados no processo de ensino e
aprendizagem. Nesta linha, Silva e Sartori (2012, p. 1765) afirmam que “[...]
atualmente, o que se percebe € que existe um consenso geral por parte dos

professores, em relacio a falta de interesse e motivacao, por parte dos alunos”.

Ao observar o resultado do Gréafico 14% percebe-se que os dados
levantados por esta pesquisa corroboram com outros estudos. Entre os cento e
quarenta e dois docentes participantes do questionario, 84,5% apontaram a falta
de motivacéo e envolvimento como uma das principais causas de problemas em

sala de aula. Neste sentido, os resultados mostram que 69,0% dos respondentes

4 Cf. Gréfico 14 - Principais causas de problemas em sala de aula, segundo os participantes.
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também concordaram que a falta de interesse e compromisso dos alunos sao

um dos maiores problemas.

Além dos resultados proporcionados pelo questionario objetivo, uma
resposta aberta do Entrevistado 4 contribui com esta perspectiva ao afirmar que

“Percebe-se que os alunos demandam novas formas de ensino. A concentragéo

dos alunos nas aulas exige cada vez mais criatividade do professor. Os alunos

guerem novas formas de ensino [...] que gera muitas vezes desatencdao e falta

de envolvimento nas aulas.” (Entrevistado 4).

Estes resultados evidenciam os desafios enfrentados pelos docentes e
sao propulsores para a busca de uma nova perspectiva de ensino. Como aponta
Gemignani (2012), o desafio do professor passa a ser adequar o conteudo as

novas competéncias e exigéncias, e despertar este interesse nos estudantes.

No sentido de uma mudanca na escola, vale retomar o pensamento de
Martins e Giraffa (2015a) ao afirmarem a necessidade de se conectar a sala de
aula as mudancas, exigéncias e competéncias da sociedade atual. Uma das
mudancas de impacto na sociedade, e consequentemente na escola, € o avanco
tecnoldgico. Hoje “ [...] a informagao € acessivel de qualquer lugar”, conforme
afirma Santaella (2010, p. 19), e isso gera um impacto, uma necessidade de
mudanc¢a no processo de ensino e aprendizagem, que pode, muitas vezes,

impactar no maior envolvimento e engajamento dos estudantes.

Neste mesmo sentido Moran (2017c, p. 3) destaca que

Os métodos tradicionais, que privilegiam a transmissao de informacdes
pelos professores, faziam sentido quando o acesso a informacgao era
dificl. Com a Internet e a divulgacao aberta de muitos cursos e
materiais, podemos aprender em qualquer lugar, a qualquer hora e
com muitas pessoas diferentes. Isso € complexo, necessario e um
pouco assustador, porque ndo temos modelos prévios bem sucedidos
para aprender de forma flexivel numa sociedade altamente conectada.
(Moran, 2017c, p. 3).

Uma resposta de um participante vai ao encontro desta necessidade de
mudanc¢a na sala de aula. O Entrevistado 10, ao ser questionado sobre a

necessidade de se mudar praticas pedagogicas, acredita que

“Tudo ao nosso redor vem sofrendo mudangas e avancos significativos, e a
educacdo deve acompanhar esses avancos e mudancas, dessa forma o que é
visto em sala de aula passa a ter algum significado para os alunos uma vez que
esteja relacionado a sua realidade, s6 assim conseguiremos envolver e cativar
o aluno, no que diz respeito a sala de aula.” (Entrevistado 10).
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Os resultados apresentados no Grafico 15° mostram que esta também é
uma percepcdo dos professores participantes. Quase todos, 98,6%, deles
acreditam ser necessario buscar novos meios didaticos para aumentar o
engajamento dos estudantes. Tal resultado evidencia que esta questédo
incomoda e inquieta o grupo de docentes participantes desta pesquisa. Além de
apontar a convergéncia com pesquisas como de Santaella (2010); Martins e
Giraffa (2015); Martins et al. (2014).

Neste contexto influenciado pelas mudancas sociais e tecnoldgicas é que
a busca por novas praticas e modelos de ensino ganham espaco. Conforme
apontados por Johnson et al. (2014), o NMC Horizon Report apresenta praticas
pedagdgicas que devem influenciar a educacao basica nos proximos anos. Este
relatério € uma mostra do crescimento das discussdes e pesquisas sobre esta

guestao.

Dentre estas praticas, encontra-se a gamificacdo e o uso de metodologias
ativas. Nesta pesquisa, buscou-se discutir as caracteristicas e aplicacdo da
gamificacdo e das metodologias ativas. A proposta considera quanto a
gamificacdo é de uma possibilidade de centrar, no estudante, o processo de

ensino e aprendizagem através de praticas que promovam esta integragao.

No que tange as metodologias ativas de aprendizagem, podem ser
encontradas pesquisas que as apontam como uma oportunidade de aproximar
0 ensino da realidade dos estudantes. E possivel construir curriculos mais
flexiveis, avaliacbes e conteudo mais personalizados, conforme a necessidade

de cada estudante (Moran, 2017c).

Com tais credenciais, trabalhos como o de Basalobre (2013) apresentam
0 sucesso da pratica quando aplicada no contexto de intensa mudanca. Tal
aplicagdo, promove, nos estudantes, o desenvolvimento de competéncias

exigidas atualmente.
E importante, porém, discutir o papel do docente nesta acio. Pereira

(2012); Gemignani (2012) abordam o papel do professor nesta pratica de

metodologia ativa. Os autores pontuam a necessidade de os professores terem

5 Cf. Gréfico 15 - Participantes que consideram importante a busca por novos meios didaticos
para aumentar o engajamento de estudantes.
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a percepcao da necessidade de mudanca, bem como a possibilidade de se

formar e capacitar para a utilizacdo destes recursos.

Nesta otica, o Grafico 1 apresenta que 53,5% dos professores
participantes conhecem metodologias ativas de aprendizagem®. Ao se analisar
0 numero de profissionais que ja aplicaram alguma pratica ligada a metodologia

ativa em sala de aula, este indice € menor, ficando em 43,0% dos patrticipantes.

Os indices de conhecimento e adesédo ndao sao muito grandes, porém ao
se analisar a satisfacao e beneficios, percebe-se que os resultados sao bons.
Os dados do Grafico 5 evidenciam que a grande maioria dos participantes que
ja utilizaram das praticas ficaram satisfeitos’. Entre os 61 professores que ja

utilizaram a pratica, 90% apontaram o resultado como 6timo ou bom.

Este cenario reforca a posicdo de Andrade e Stach (2018) sobre a
importancia de os professores estarem abertos a planejar, inovar e capacitar.
Bem como a de Silva e Sartori (2012) quando destacam as dificuldades e
incertezas na formacdo e na carreira docente como possiveis causas que
distanciam o profissional de novas préticas pedagdgicas. O Entrevistado 8, em
sua resposta aberta no questionario, cita a necessidade de mudanca em sala de
aula “ [...] ndo sO para engajar os estudantes, mas também para que o0s

professores ndo estagnem, que se renovem”.

Como o foco maior desta pesquisa esta no uso da gamificacdo pelos
docentes e, considerando que esta se assemelha aos principios das
metodologias ativas, estas dificuldades, bem como os beneficios, serdo também
discutidas nos resultados deste trabalho. Na literatura, varios trabalhos tém
discutido a gamificacdo como a possibilidade de se criar um ambiente Iudico e
motivador para o aprendizado. Esta proposta, normalmente, envolve centralizar
0 processo de ensino no estudante, o que corrobora com a hip6tese de
considerar a gamificacdo como uma opcao de metodologia ativa de
aprendizagem (STODIECK, OLIVEIRA, HOPFER JUNIOR, 2017).

Assim, o primeiro objetivo foi verificar se os docentes conhecem a

gamificacdo e o Gréfico 6 apresenta o resultado®. Os dados expressam que

6 Cf. Grafico 1 — Quantitativo e percentual de participantes que conhecem metodologias ativas
7 Cf. Gréfico 5 - Satisfacdo dos participantes que utilizaram metodologias ativas de aprendizagem
8 Cf. Gréfico 6 - Quantitativo e percentual de participantes que conhecem a pratica gamificacdo
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menos de um terco dos participantes, 30,3%, conhecem esta possibilidade. O
grande indice de desconhecimento pode estar associado ao fato de ser um termo
ainda novo, como afirma Medina et al. (2013), pois trata-se de um vocéabulo que
comecou a ser popularizado em 2010, principalmente em areas de recursos
humanos, marketing e negdécios. Hoje ja se encontram trabalhos de seu uso no
ensino, mas, mesmo com 0 uso de jogos, do ludico na educagdo sendo mais

antigo, a gamificacdo estd num processo de maturacao na area.

Foi verificado na literatura estudos que discutem a aplicacdo de préticas
gamificadas em sala de aula. Vassileva et al. (2015) desenvolveram um
ambiente virtual gamificado para apoiar o ensino de Matemaética, e este ambiente
apresentou bons resultados, principalmente, no concernente a motivacao e
envolvimento dos estudantes. Na mesma linha, Colombo (2017) aplicou a prética
em uma turma do curso de Jornalismo, através de cenarios que lembravam
situacdes o dia a dia dos profissionais. De modo geral, o autor destacou a boa
aceitacdo dos estudantes, a motivacdo e facilidade de aprendizagem. Ja
Menezes (2016) criou um ambiente gamificado para estudantes de Psicologia
estudarem tomadas de decisdo. Neste trabalho, destacou-se o aspecto ludico
gue promoveu maior satisfacdo. Os resultados também foram positivos no que

tange o envolvimento e o engajamento dos discentes.

Estes sdo alguns dos exemplos apresentados no referencial tedrico desta
pesquisa que reforcam a posicdo de Kapp (2012) ao afirmar que, ao gamificar o
ambiente de ensino, cria-se um cenario encorajador, motivador e de grande
envolvimento para os estudantes. Nos resultados do questionario estruturado
que foi aplicado, € possivel perceber qgue um numero ainda pequeno de
professores ja utilizaram esta pratica. Foram dezessete profissionais, um

percentual de 12,0%.

Dentre estes 12,0% que ja a utilizaram, a maioria apontou os resultados
como bons e regulares, como mostra o Grafico 10°. A satisfacdo com os
resultados é bem dividida e isso pode ser um indicativo de que este fator contribui
para 0 baixo indice de conhecimento e adesdo dos docentes a prética da

gamificacéo.

9 Cf. Gréfico 10 - Satisfagdo dos participantes que utilizaram gamificagao



96

Os seguintes fatores podem contribuir com as discussdes em relacdo a
baixa adesao dos professores e a nao satisfacdo com a presenca da gamificacédo
na educacédo: ser um tema recente, ainda sem uma sustentacdo consolidada; a
exigéncia de planejamento detalhado do professor para que esteja alinhada ao
conteldo pedagdgico e; a complexidade na construcao de um jogo ou atividade
(HAMMER E LEE, 2011; SILVA E BAX, 2017). Vale ainda a posi¢cao de Franco,
Ferreira e Batista (2015) quanto a preocupacdo com competitividade em
excesso, a ampliacédo do vicio por jogos e a possiblidade de distracdo com eles.
Todo esse cenario ndo transmite a seguranca necessaria para a adocao da
gamificagdo em sala de aula.

Todas estas preocupacgOes estdo alinhadas com a necessidade de um
planejamento maior e bem detalhado. Prensky (2001) pontua ainda, a falta de
espacos e recursos adequados na escola. Por fim, ha a questdo da promocéo
de capacitacdo para os professores. Muitas vezes, por falta de tempo ou de
condic¢des financeiras, o docente ndo consegue uma capacitacao adequada que
Ihe permita rever e buscar solugbes inovadoras para suas aulas. Retomando a

fala do Entrevistado 7, ele evidencia esta situacdo quando afirma que

“Existe a necessidade da instituicao investir em foruns, workshops, palestras,

etc. para que os docentes tenham uma visdo um pouco mais dindmica de tais

préticas, tendo em vista a alta carga horaria dos docentes, muitas vezes, pode

inviabilizar a busca por cursos ou outras praticas fora do ambiente escolar.”

(Entrevistado 7).

Quanto a capacitacdo docente, os resultados apontam uma necessidade
de se promover capacitacdo, bem como a opinido dos docentes quanto a
necessidade de capacitacdo. Porém, percebe-se que ha um esvaziamento nos
cursos de formacédo pedagdgica quando as instituices de ensino promovem, tal
capacitacdo. Essa divergéncia também é percebida quanto o foco é a
capacitacdo na area de gamificacdo, o resultado apresentado no Grafico 12
deixa evidente a falta de participagdo em eventos e cursos desta natureza?®.
Apenas 10,6% dos integrantes ja participaram de alguma acdo sobre o tema.

Este cenario mostra que uma possibilidade para o baixo nUmero de professores

10 Cf. Grafico 12 - Professores da pesquisa que participaram de cursos e eventos de
capacitacao ligados a gamificagao
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que conhecem e utilizam a gamificacdo, estd ambientada na falta de acdes de
capacitacdo na area.

Mesmo diante destas dificuldades e dos desafios inerentes a uma técnica
ainda recente, o resultado de um questionario estruturado, quanto ao sucesso
da gamificacdo se aplicada em sala de aula, € animador. Para 97,2% dos
respondentes a pratica, como mostra o Gréafico 16, pode sim obter bons
resultados!!. Esta visdo dos docentes é um motivador para novas pesquisas e
definicdes quanto as melhores praticas de aplicacdo em sala de aula, bem como

da promocéao de capacitacdes sobre esta tematica.

Retomando a aplicacdo de gamificacao, fica evidente nas pesquisas de
Vassileva et al. (2015); Colombo (2017); Menezes (2016) entre outras, 0 uso em
disciplinas isoladas e em aulas (ou situacdes) que facilitam o uso da pratica. No
questionario aberto, o Entrevistado 11 também relata esta aplicacao de atividade
gamificadas em aulas pontuais. O participante relata trés atividades gamificadas
utilizadas conforme o contetdo das aulas, para apoiar na integracédo, fixacdo e
assimilacédo dos contetidos!?. Neste sentido, reforca-se a percepcéo de que a
gamificacdo est4 mais propicia a determinados contetudos ou disciplinas, como
aponta o Entrevistado 413

Agora, ao analisar as areas de atuacdo dos docentes, fica evidente uma
afinidade da area de Computacdo com o uso de gamificacdo e também das
metodologias ativas. Os resultados apresentados no Grafico 4 e Gréfico 9
evidenciam que, para ambas as praticas, esta area de formacao é a que mais

tem professores que ja as utilizaram®4.

O destaque desta area pode estar vinculado a familiaridade que os
professores possuem com o uso de tecnologias. Souza, Shiguti, Rissoli (2013)
apontam que as tecnologias sdo um mecanismo importante para fazer o elo entre
as competéncias e as necessidades da sociedade atual, com o ambiente escolar

e a construcéo de conhecimento. O suporte da tecnologia pode ser visto, entao,

11 Cf. Grafico 16 - Participantes que consideram que a gamificacao pode ser aplicada em sala
de aula com sucesso

12 Cf. citagOes as paginas 89 e 90 desta pesquisa.

13 Cf. citagOes a pagina 89 desta pesquisa.

14 Cf. Gréfico 4 - Participantes que ja utilizaram metodologias ativas segmentado por curso de
formagédo e Gréfico 9 - Participantes que ja utilizaram gamificagcdo segmentado por curso de
formacéo.
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como um facilitador para a aplicacado de gamificacdo e de metodologias ativas,
como aponta o Entrevistado 12 ao dizer que

“[...] diante da velocidade em que o mundo se transforma através da tecnologia,

cada vez mais é necessario que o professor repense sua pratica, pois a

educacao tradicional jA ndo da mais conta de suprir as demandas do dia a dia

em sala de aula.” (Entrevistado 12).

Neste mesmo sentido, os dados da Tabela 2 possibilitam enxergar maior
participagéo de professores com formag&o em cursos nao ligados a formagao de
professores’®. O que corrobora com a origem de metodologias ativas e

gamificacdo que estdo mais ligadas a areas de formacao técnica.

A Ultima andlise que se faz necessaria, se sustenta nas pesquisas de
Prensky (2001 e 2010); Santaella (2003 e 2010); Barros (2008); e Coelho (2012)
que citam a diferenca entre as geracdes dos migrantes digitais (nascidos antes
década de 1990) e os nativos digitais (nascidos apés a década de 1990): ao se
analisar os resultados do Grafico 3, percebe-se que a maior concentracao de
professores que conhecem metodologias ativas se encontra na faixa etaria de

31 a 40 anos?6.

Quanto ao conhecimento de praticas ligadas a gamificacdo apresentado
no Grafico 8, o cenario mostra que ainda é um tema desconhecido da maioria
dos participantes. A faixa etaria de 31 a 40 anos também € a que possui maior

quantitativo de professores que conhecem o tema'’.

Percebe-se um movimento dos professores considerados migrantes
digitais para se adequarem as novas praticas e exigéncias da sociedade, porém,
€ um movimento ainda muito sutil, uma vez que pouco mais da metade dos
participantes conhecem metodologias ativas, e nem um terco deles conhece a

gamificacao e suas possibilidades para a educacao.

Estas discussdes nos permitem refletir a respeito da necessidade de
promover capacitacdo para professores acerca das novas demandas e
competéncias exigidas. Também possibilitam considerar que os resultados dos
guestionarios vao ao encontro de pesquisas que apontam a necessidade de

mudancas na educacéo, bem como corroboram quanto as principais dificuldades

15 Cf. Tabela 2 - Participantes da pesquisa por area de conhecimento e curso em que atua, e
porcentagem em relacéo ao total de participantes.

16 Cf. Gréfico 3 - Participantes que ja utilizaram metodologias ativas segmentado por faixa etaria
17 Cf. Grafico 8 - Participantes que ja utilizaram gamificacdo segmentado por faixa etaria
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enfrentadas em sala de aulas pelos professores. As discussdes versam ainda
sobre a diferenca de geracgOes (professores e estudantes) e listam resultados,
dificuldades e formas de aplicacdo de metodologias ativas e de gamificacdo em
sala de aula. Assim, o Capitulo 7 traz as consideracdes finais desta pesquisa
que buscou contribuir com outros estudos sobre novas praticas e metodologias

de ensino.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

‘T...] a gamificacdo como uma estratégia pedagoégica para o
desenvolvimento de praticas pedagoégicas com o uso de
elementos de jogos digitais, podendo ser inovadoras

ou ndo”. (MARTINS E GIRAFFA, 2015b, p. 15).

Ao iniciar as consideracdes finais, cabe revelar os desafios profissionais
e pessoais que se fazem presentes para um pesquisador iniciante na area da
Educacéo. O contato com leituras voltadas a esta area ampliou as possibilidades
e tornaram este trabalho, inicialmente pensado como a aplicagdo de uma prética,

em uma reflexdo quanto a mudancas em sala de aula.

Ressalta-se ainda, que esta pesquisa ndo considera metodologias ativas
e gamificagcdo como técnicas que resolverdo os problemas da educacdo. A
proposta é discutir possibilidades de melhorias em alguns aspectos ligados a
sala de aula e contribuir com as pesquisas que discutem os temas. Outro ponto
importante em estudos ligados a jogos é considerar o excesso de jogos na vida
das pessoas, especialmente entre os nativos digitais. Existe uma preocupacao

sobre os maleficios que 0 excesso de jogos pode trazer as pessoas.

Focando nesta pesquisa, com o0 objetivo de discutir criticamente o
conhecimento, a adesao, os beneficios e dificuldades que os docentes possuem
diante de uma nova possibilidade a ser aplicada em sala de aula, a gamificacéo,
esta pesquisa € sustentada por um levantamento bibliografico e pela aplicacao
de questionarios a um grupo de docentes. Para se alcancar os resultados, cento
e quarenta e dois professores que atuam com ensino médio, graduacao e pos-

graduacéo foram envolvidos.

Apos um levantamento bibliografico para apresentar e alinhar a
gamificacdo como uma possibilidade de metodologia ativa de aprendizagem
diante das semelhancas nas praticas e objetivos, os questionarios aplicados
procuraram apoiar as discussdes com a visao e o relato de docentes, o que

permitiu analisar dados e discuti-los com autores que sustentam os temas.

Frente aos levantamentos realizados, pode-se verificar que tanto as

metodologias ativas quanto a gamificacdo ainda sdo desconhecidas por grande
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parte dos professores. Ao se analisar a aplicagdo de ambas em sala de aula, o
percentual de docentes praticantes destas a¢cfes é ainda menor.

Este cenario acontece mesmo com um retorno positivo quanto aos
resultados alcancados pelas praticas junto aos estudantes, principalmente no
gue tange ao envolvimento, engajamento e participacao efetiva. O que permite
compreender a necessidade de qualificacdo para docentes, seja por cursos,
eventos, reunides, bem como da questdo do tempo para planejamento e

preparacao de aulas.

Ainda foi possivel verificar o distanciamento acerca da necessidade e
preferéncias em relacdo a geragdo de docentes, migrantes digitais na sua
maioria, com a geracdo dos estudantes, nativos digitais. As praticas
apresentadas e discutidas sdo formas de aproximar estudantes e professores,

bem como uma forma que pode auxiliar na melhoria desta relagéo.

Espera-se que esta pesquisa tenha contribuido, através do levantamento
bibliografico realizado e dos seus resultados, com as pesquisas relacionadas a
aplicacao da gamificacdo no ensino. Destaca-se que o foco foi especificamente
a Otica docente deste cenario, ja que os professores sdo uma peca central na
mudanca que se faz necessaria dentro das escolas, como apontaram Martins e
Giraffa (2015a).

O resultado do questionario, respondido por cento e quarenta e dois
professores quanto ao conhecimento, adesédo, beneficios e dificuldades de se
utilizar metodologias ativas e gamificagéo, contribui para que se tenha uma visao
real, através de relatos de experiéncia, quanto as praticas. Este fato se mostrou

valido nas discussdes com as ideias encontradas na literatura.

E importante evidenciar, também, as limitagcbes desta pesquisa. O tema
gamificacdo € recente o que delimita as pesquisas. Mesmo oriundo dos jogos,
gue ja sao estudados e aplicados a educac¢ao ha muito tempo, esta pratica surgiu
e vem sendo adequada ao ensino nesta década. Assim, o referencial que se tem

ainda é restrito.

Quanto aos questionarios aplicados, ha de se destacar que estédo
limitados a docentes de uma Unica instituicdo de ensino no sul de Minas Gerais.
Isto gera uma visdo que néo pode ser generalizada, e, apesar de contribuir com

as discussdes, € fundamental considerar que se trata de professores de uma
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Gnica instituicAo. Quanto ao questionario estruturado, o0s participantes
correspondem a 26,6% do corpo docente da instituicdo, o que baliza a ideia de

ser a posicao de um grupo ou um estudo de caso.

Diante das limitagOes apresentadas e das possibilidades que o assunto
permite, é possivel listar algumas possibilidades de trabalhos futuros. Construir
uma base de préaticas gamificadas aplicadas em sala de aula, amparada em
experiéncias dos professores, e permitindo o compartilhamento de informacdes
e a melhoria nas propostas, pode ser interessante para ajudar nas discussdes

sobre esta pratica.

Outra ideia de trabalho futuro é construir uma disciplina com unidades
gamificadas, o que tange ao plano de ensino, praticas em sala e até avaliacoes.
Deste cenario, é possivel ainda construir um estudo de caso verificando
beneficios, dificuldades e melhorias tanto para os professores para 0s
estudantes. Um trabalho, neste sentido, possibilitaria a aplicacao de algumas (ou
varias) acdes gamificadas em sala de aula, permitindo uma andlise e avaliacéo
através da real aplicacdo. Acredita-se que seria relevante analisar o contetdo e
sua relagcao com a técnica, para que o contetdo nao figue em um segundo plano,
bem como o tempo necessario para a construcédo das acdes gamificadas, uma
vez que a falta de tempo para preparacdo € um apontamento comum entre

professores.

Embasado no resultado que metodologias ativas e gamificagdo sao
conhecidos e aplicados na maioria das vezes por professores com idade entre
31 e 40 anos, uma proposta seria pesquisar professores nessa faixa etaria.
Discutir a carreira docente, a fase de investimento, os interesses, anseios e
necessidades que esses professores tém para a constru¢cdo de uma educacao

de maior qualidade.

Por fim, diante dos resultados desta pesquisa sobre a capacitacdo na area
de gamificacdo, seria possivel construir um trabalho discutindo propostas de
capacitacao para os docentes, seja de forma continuada ou mesmo nos cursos
de licenciatura. Esta proposta possibilitaria discutir também a divergéncia que
nota-se na necessidade apontada por qualificacdo e o esvaziamento que se tem

nas instituicées de ensino quanto surgem proposta de capacitagdo pedagogica.
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Como apresenta Prensky (2001) e Santaella (2010) é necessario que a
escola compreenda a realidade social, os avancos tecnolégicos e busque
meétodos de ensino que contemplem esta realidade. Esta adequacgéo passa pela
capacitacdo dos docentes. Estas sdo algumas pesquisas que podem contribuir

na ampliacdo das discussdes e da aplicacado da gamificacdo na préatica docente.
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APENDICE A — TERMO DE LIVRE CONSENTIMENTO E ESCLARECIDO
(TCLE)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Com os cordiais cumprimentos, eu, Bruno Amarante Couto Rezende,
discente do Mestrado em Educag¢do da Universidade do Vale do Sapucai
(UNIVAS), juntamente com a professora Dra. Vania dos Santos Mesquita, da
UNIVAS, Pouso Alegre, MG, estamos realizando uma pesquisa intitulada: A
GAMIFICACAO COMO PRATICA DOCENTE, com o objetivo principal de discutir
a gamificacao (praticas de jogos) na educacao, apresentar estratégias, modelos
e formas de aplicacdo, além de conhecer situacfes reais de sua aplicacédo. E
com os objetivos secundarios de: a) investigar quais 0s principais aspectos da
gamificagdo que podem ser importantes para as praticas em sala de aula; b)
analisar a gamificacdo como uma pratica de apoio para docentes e estudantes;
c) verificar a utilizacdo da gamificacdo em sala de aulas por professores.

A pesquisa seréa aplicada, baseada na abordagem quantitativa e realizado
também por um levantamento de dados. Este estudo sera direcionado aos

docentes de cursos de nivel médio, graduacdo e poOs graduacdo do

Através de um formulario eletrénico, os professores serdo convidados a
responderem a algumas perguntas referentes a aplicacdo de novas praticas

pedagogicas em sala de aula, especialmente o uso de “gamificagéo”.

Este estudo serda realizado apés a autorizacdo da instituicdo de ensino e

aprovacédo do Comité de Etica e Pesquisa da UNIVAS.

A realizacao deste estudo nédo lhe(s) trara(do) consequéncias fisicas ou
psicoldgicas. Em caso de duavidas e maiores informacdes podera entrar em
contato com o Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Faculdade de Ciéncias da

Saude “Dr. José Antbnio Garcia Coutinho”, que € o 6rgao que ira controlar a
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pesquisa do ponto de vista ético. O CEP funciona de segunda a sexta feira e o
seu telefone é (35) 3449 2199, Pouso Alegre, MG.

O (a) senhor (a) concorda em participar deste estudo? Em caso afirmativo,

devera ler a “Declaragédo”, que segue abaixo, assinando-a no local préprio.

DECLARACAO

Declaro para os devidos fins que fomos informados(as) sobre esta
pesquisa, estou ciente dos seus objetivos e relevancia, assim como me foram

retiradas todas as duvidas.

Mediante isto, concordo livremente em participar dela, fornecendo as
informacdes necessarias. Estou também ciente que, se quiser e em qualquer

momento, poderei retirar 0 meu consentimento deste estudo.

Data: / /

Nome:
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APENDICE B — QUESTIONARIO DE PESQUISA

Gamificagao: elementos de jogos no
ensino

Carola) professoral
Este gquastiondrio & urm instiumento de colets de nformagdes para a reslizacho da pesguiss

"Bamificacdor uso de ekenentos 08 0gos NG 180", Cujd OLJETWO & Acar LM Panomma da
uNlizagso de praticas pedagdgicas 1gadss 8 jogos

A participagio e todos 02 dados referentes aos profesacres participantes da investigacio agui
DICOOALS 4630 exCiUsves pars & pesguisa em questio & 02 reirs responsabiidads do
pesquisadoe, QuE Qarane ancramato & tolal 51glo, Assagurando & privecidads das informagles
formnmecidas

£30 spenas 13 perguntas, cerca de 10 mirntos. Agradeco imensamestde 8 sua participaciol
¥ negqurnc

Informe sua area de atuagao como docente *
Exernplo Letras, Materndtica Computaciio, Engerhana Civl, Agropecuana

Data de Nascimento
dd/mm/aaaa

Cursa ou cursou algum curso de capacitacgao ligado & drea
pedagogica nos Ultimos 5 anos? =

QO sim
O N&o

Conhece Metodologias Ativas para sala de aula?
O Sim
O N&o

Caso conhega Metodologias Ativas, voce ja utilizou em sala de
aula?

O Sim
O nNao

A Gamificagao (Gamification) € um método baseado no uso de
mecanicas e dindmicas de jogos para engajar pessoas, resolver
problemas e melhorar o aprendizado, motivando acoes e
comportamentos em ambientes fora do contexto de jogos.
Voceé acredita que este método pode ser interessante para sala
de aula? *

O Sim
O nzo
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Vocé conhece o método de Gamificagao? *
O sm
O Nao

Voceé ja utilizou Gamificacdo em sala de aula? *
O Sim
O N

Ja participou de algum evento (workshop, palestra, seminario...)
ou curso com o tema Gamificagao? *

O Sim
O nzo

Acredita ser importante procurar novos meios didaticos para
aumentar o engajamento (envolvimento) dos estudantes? *

O Sim
O Nz

Caso ja tenha utilizado Metodologias Ativas, como classificaria
a atividade/pratica? (1- Péssimo/2- Ruim/3- Indiferente/4- Bom
/5- Otimo)

1 2 3 B 5

Péssimo (@) @) O ®) O Otimo

Caso ja tenha utilizado Gamificagdo, como classificaria a
atividade/pratica? (1- Péssimo/2- Ruim/3- Indiferente/4- Bom/5-
Otimo)

1 2 3 a 5

Rutm O (@) @) O O Otimo

Selecione os itens que julga causar mais problemas em uma
sala de aula *

[ Falta de envolvimento e motivagao dos estudantes
[[J Faita de recursos didaticos para as aulas
[[J Limitagdo de espago fisico

D Uso descontrolado de dispositivos eletronicos {celulares, tabiets
notebook)

[ mdisciplina
[7) Fatta de interesse e de compromisso dos alunos

[O) pifculdade de conciliar teoria e pratica

[ other
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APENDICE C - QUESTIONARIO DE PESQUISA COMPLEMENTAR
DISCURSIVA

Pesquisa sobre Gamificacao na
Educacao

Caro(a) professor(a),

Este questionario € um instrumento de coleta de informagdes para a realizagdo da pesquisa
"Gamifica¢do: uso de elementos de jogos no ensing”, cujo objetivo € tragar um panorama da
utilizagdo de préticas pedagdgicas ligadas a jogos.

A participacdo e todos os dados referentes aos professores participantes da investigacdo aqui
proposta serdo exclusivos para a pesquisa em questéo e de inteira responsabilidade do
pesquisador, que garante anonimato e total sigilo, assegurando a privacidade das informagdes
fornecidas.

S#o apenas 5 questdes abertas, cerca de 10 minutos. Agradeco imensamente a sua participacéo!

*Obrigatorio

Informe sua area de atuagdo como docente *
Exemplo: Letras, Matematica, Computacao, Engenharia Civil, Agropecuaria...

Data de Nascimento *

/ /2018

Um dos maiores problemas relatados quanto ao processo de
ensino é envolver e engajar os estudantes. Vocé acredita que é
necessario repensar praticas docentes em sala de aula para
melhorar essa situa¢@o? Por favor justifique seu
posicionamento. *

SUa resposta

A Gamificagdo é um método baseado no uso de mecénicas e
dinamicas de jogos para engajar e motivar pessoas. Vocé
acredita que seria possivel aplicar recursos de jogos
(eletronicos, de cartas, de tabuleiros, gincanas, entre outros) em
sala de aula? Por favor justifique seu posicionamento. *

Vocé j4 utilizou alguma prética pedagégica para motivar e
engajar os estudantes? Se sim, por favor descreva a
experiéncia? *
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ANEXO A — APROVACAO DO PROJETO DE PESQUISA NO COMITE DE
ETICA DA UNIVAS

FACULDADE DE CIENCIAS
MEDICAS DR.JOSE ANTONIO W
GARCIA COUTINHO -
PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: A gamificago como pritica docents

Pesquisador: BRUNO AMARANTE COUTO REZENDE

Area Temitica:

Versdo: 2

CAAE: 68307917.9.0000.5102

Instituigio Proponente: FUNDACAO DE ENSINO SUPERIOR DO VALE DO SAPUCAI
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Nimero do Parecer: 2.157.632

Apresentagio do Projeto:

Com esle projeto de pesquisa aplicada, bassada na abordagem quati-qualilativa e também por um estudo
de caso, em uma institusglo do Sul de Minas Gerais, espera-se compresnder com mais propriedade a
gamificagio, discutir as estralégiass que podem contribuir para o desempenho docente, modelos e formas de
aplicagiio, a partir de estudos & andlises de siluagies reais,

Objetivo da Pesquisa:

~ Investigar a ulllizacio da gamificagdo por professores, verificar as suas percepgbes, estratégias, modelos e
formas de aplicacio. Buscar compreender a ulilizacio em wmn cendrio especifico em uma instituicio de
ensino.

~Analisar a gamificacio como uma peitica de apoio para docentes,

~Investigar quais os principais aspectos da gamificagio que podem ser importantes paras as praficas em sals
de aula;

~Levantar mformagbes relativas a ulilizacdo de gamificagdo em sala de auls junto a professores de uma
instituicio de ensino do sul de Minas Gerais;

~Analisar as informagdes caetadas por meio do estudo de caso e do questiondrio, buscando identificar a
percepcio de professores sobre a hipdlese dessa pesquisa

Avalagio dos Riscos e Beneficios:

Riscos: Os principais riscos para & pesquisa <30 a baixa particpagio dos docentes & possiveis

Endereco: Avenida Prateito Tuany Tokas, 470

Bairre: Campus Fatima | CEP: 37350000
UF: MG Mumicipie: POUSO ALEGRE
Tekfome: (35)3445-9270 Eeail: pesquisa@univas edu. br

Pagraloae @3
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FACULDADE DE CIENCIAS

MEDICAS DR.JOSE ANTONIO “GREraAl -
GARCIA COUTINHO -

problemas 1acricos relaconados a formuldrio online. Para os parlicipanies nlo exisle nenbum tipo de risco,
0 questiondrio serd eletrénico e sigloso, ndo havendo registro de email ou qualeuer informagio que possa
identifica-lo.

Cortruscio 3o Pawosr: 2.157.832

Benaficios: Busca de aflernalivas padagdgicas para aumentar envolvimento de discantes.

Redstar s situacio de uma instituicio de ensino quanto a utiizacio da gamiicacio em sala de aula.
Conhecer possibilidades para aplicacho da becnica de gamificagio na educacdo.

Desanvolver pesquiss envoivendo novas Isorias sobre pedagogia, conhecimento e tecnologis.
Ampliagho de dscussdes sobre um assunto abordado em vanos selores da sociedade.

Discussiio sobre capacitacio e stualizacio de professores (licenciaturas & cordinuada).
Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Rever a Amostragem de 534 docentes {nimero muito allo de sujeilos/participantes) para andlise, método e
tempo habil para realizagio do estudo proposto.

Consideragdes sobre os Termos de apresentagio obrigatoria:

Todos os termos foram apresentados de maneira adeguada e correta.

Recomendagdes:

Dividgar os resultados para a comunidade academica.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:

O projelo atende aos dispositivos da resolugio 466/2012 e pode ser realizado.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

2pos 0 WEmino do estudo enviar refatdnio ao CEP.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquive Postagem Auior Situagao
Wlormacbes Bascas| PB_INFORMAGOES_BASICAS_DO_P | 04/07/2017 Aceito
doProto _____IROJETO 831567.pdl 183538
Projeto Detalhado / | ProjeloPesquisa v21.doc 04/07/2017 |BRUNO AMARANTE| Acesio
Brachura 183358 |COUTO REZENDE
Movesticadee A ————

Folha de Rosto FOLHADEROSTOATUAL pdf 04/07/2017 |BRUNO AMARANTE| Acesio
18:29:54 |COUTO REZENDE

Orgamento ORCAMENTO.docx 17/05/2017 |BRUNO AMARANTE| Acesio
18:02:12  |COUTO REZENDE

Cronograma CRONOGRAMA, docx 17/05/2017 |BRUNO AMARANTE| Acesio

Endersco:  Avenicda Prafeito Tusny Tokdo, 470

Bairre: Campus Fatima | CEP: 17550000

UF: MO Musicipio: POUSO ALEGRE

Tabefome: (35)345-2270 Email: pasquisa@unias e br

Pagralice 03
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FACULDADE DE CIENCIAS
MEDICAS DR.JOSE ANTONIO “GREr ™
GARCIA COUTINHO -

Contiruscie do Pamosc: 2.157.802
Cronograma CRONOGRAMA..docx 19.01:42 |COUTO REZENDE | Acsito
Declaracio de TermaAulonzacas. ol 17/05/2017 | BRUNO AMARANTE| Aceito
Instituicdo & 19:00:47 |COUTO REZENDE
WTL emos [TCLE_Bruno.docx 170572017 |BRUNO AMARANTE| Aceio
Assentimento 1B:57:28 |COUTO REZENDE
Justificativa de
[Auséncs
Situagio do Parecer:
Apravado
Necessita Apreciagio da CONEP:
Nio

POUSO ALEGRE, 05 de Julho de 2017

Assinado por:
Rosa Maria do Nascimento
(Coordenador)

Enderego:  Avinida Pradaito Tuany Tokdo, 470

Bairre: Campus Fatima | CEP: 37550000

UF: MG Musicipie:  POUSO ALEGRE

Telefome: (35)34490-5270 Email: pesquisafunias edu. v
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