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RESUMO

O presente estudo teve como objetivo analisar como o uso de elementos de jogos, enquanto
recurso de gamificacdo, aliado as tecnologias digitais, se configurou como metodologia ativa
no cotidiano escolar do Centro de Educacdo Profissional do Senac (Servico Nacional de
Aprendizagem Comercial) Boa Esperanga, com foco nas turmas de Aprendizagem
Profissional. Essas turmas sdo compostas por alunos regularmente matriculados no Ensino
Médio, conforme requisito para sua participacdo. A pesquisa teve como foco principal os
professores regularmente contratados, que atuam diretamente no ensino dessas turmas,
explorando suas percepgdes e préaticas relacionadas a gamificacéo e as tecnologias digitais. A
gamificacdo, compreendida como uma metodologia ativa, caracteriza-se pela aplicacdo de
elementos de jogos em contextos ndo ludicos, com o objetivo de promover o engajamento, a
interacdo e a aprendizagem dos participantes. Essa abordagem, potencializada pelas
tecnologias da informacdo e comunicacdo, amplia as possibilidades de sociabilidade e
engajamento no ambiente educacional, mas também suscita questdes sobre sua aplicabilidade
e impacto. Para investigar essas questdes, 0 estudo adotou uma abordagem qualitativa,
conforme as concepcdes de Flick (2014), organizando os dados em eixos tematicos e
utilizando a técnica de andlise de contetido proposta por Bardin (2011). A coleta de dados foi
realizada por meio de analise dos planos de aula, observacBes em sala e entrevistas
semiestruturadas com professores do Senac Boa Esperanca, que se dispuseram a participar
apos convite, engajados no ensino voltado para essa faixa etaria e perfil educacional. Os
resultados indicaram que, embora muitos professores reconhecam o potencial da gamificagédo
como metodologia ativa e utilizem elementos de jogos em suas aulas, essa aplicacdo nem
sempre ocorre de forma sistematica ou intencional. Identificaram-se beneficios significativos
para 0s processos didatico-pedagdgicos, como maior engajamento dos alunos e facilitacdo do
aprendizado, mas também desafios, como a necessidade de formacdo continuada dos
professores e a adequacao das tecnologias disponiveis. Assim, a pesquisa contribuiu para o
entendimento das praticas pedagdgicas contemporaneas, evidenciando a relevancia da
gamificagdo como metodologia ativa e reforcando a importancia de investir em suporte e
capacitacdo para os educadores, a fim de aprimorar a implementacdo de estratégias
gamificadas e tecnoldgicas no ambiente educacional.

Palavras-Chave: Gamificacdo. Tecnologias. Educacéo.
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ABSTRACT

This study aimed to analyze how the use of game elements, as a resource of gamification
combined with digital technologies, was configured as an active methodology in the school
environment of the Professional Education Center of Senac (National Commercial Learning
Service) Boa Esperanca, focusing on Vocational Training classes. These classes consist of
students regularly enrolled in high school, as a prerequisite for participation. The research
primarily focused on regularly employed teachers who directly teach these classes, exploring
their perceptions and practices related to gamification and digital technologies. Gamification,
understood as an active methodology, is characterized by the application of game elements in
non-gaming contexts, aiming to promote engagement, interaction, and learning among
participants. This approach, enhanced by information and communication technologies,
expands the possibilities for sociability and engagement in the educational environment but
also raises questions about its applicability and impact. To investigate these issues, the study
adopted a qualitative approach, following the concepts of Flick (2014), organizing the data
into thematic categories, and employing Bardin's (2011) content analysis technique. Data
collection was conducted through lesson plan analysis, classroom observations, and semi-
structured interviews with teachers from Senac Boa Esperanca, who voluntarily agreed to
participate after an invitation, and who are engaged in teaching this age group and educational
profile. The results indicated that, although many teachers recognize the potential of
gamification as an active methodology and use game elements in their classes, this application
does not always occur systematically or intentionally. Significant benefits were identified for
teaching and learning processes, such as increased student engagement and facilitated
learning, along with challenges like the need for ongoing teacher training and the adaptation
of available technologies. Thus, the research contributed to the understanding of
contemporary pedagogical practices, highlighting the relevance of gamification as an active
methodology and reinforcing the importance of investing in support and training for educators
to improve the implementation of gamified and technological strategies in the educational
environment.

Keywords: Gamification. Technologies. Education.
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INTRODUCAO

Minha escolha por pesquisar a gamificagdo na Educacdo reflete profundamente minha
trajetoria pessoal e profissional. Sou Paulo Rosa, educador com mais de 15 anos de
experiéncia, e a conexao entre aprendizado e ludicidade sempre foi evidente para mim. Desde
minha infancia, quando recebi meu primeiro Super Nintendo aos cinco anos, fui cativado pela
capacidade dos jogos de engajar e prender a atencdo de forma tdo intensa. Essa paixdo me
acompanhou ao longo da vida e me levou a explorar diversos consoles, como o Game Boy
Color, o Nintendo 64 e todas as versfes do Playstation, do 02 ao 05. Cada experiéncia
contribuiu com momentos de imersdo, aprendizado e superacdo que me moldaram, tanto

como pessoa quanto como educador.

Minha relagdo com os games nunca se limitou ao entretenimento; ela influenciou
minha visdo sobre o potencial transformador dos jogos no campo da Educacdo. Os desafios,
recompensas e a necessidade constante de adaptacdo nos games ensinaram-me a lidar com
obstaculos de forma dindmica, a persistir diante de adversidades e a valorizar cada conquista
como parte de um processo continuo de desenvolvimento. Essas experiéncias me motivam a
repensar a Educacdo, buscando préaticas que engajem os alunos com desafios propositivos,

interacdo ativa e dindmicas que prendam seu interesse, assim como 0s jogos fazem.

Hoje, como pai de trés filhos, observo de forma ainda mais clara o impacto dos jogos
na formacdo e no desenvolvimento das novas geragBes. Vejo como Fortnite! promove
cooperacdo e organizacdo em grupo, como Minecraft estimula a criatividade e a exploracdo
sem limites, e como as curvas de aprendizado de Dark Souls? desafiam a resiliéncia, a
paciéncia e a capacidade de superacdo. Esses exemplos demonstram o0 quanto 0s games
podem ser uma fonte rica de desenvolvimento e aprendizagem significativa, indo muito além

de simples passatempos.

1 Fortnite é um jogo eletronico multijogador online revelado originalmente em 2011, desenvolvido pela Epic
Games

2 Dark Souls é uma série de jogos eletronicos de RPG de acdo e fantasia sombria desenvolvida pela
FromSoftware e publicada pela Bandai Namco Entertaiment.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_eletr%C3%B4nico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_multijogador
https://pt.wikipedia.org/wiki/Epic_Games
https://pt.wikipedia.org/wiki/Epic_Games
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Minha trajetdria profissional, iniciada em 2007, sempre foi pautada pela busca por
novas estratégias que pudessem despertar o engajamento dos alunos e melhorar sua
experiéncia no aprendizado. Desde o inicio da minha carreira como professor de Ciéncias e
Biologia no Ensino Fundamental (anos finais) e no Ensino Médio, percebi que havia uma
desconexdo entre os contetdos abordados e o interesse dos alunos. O desafio de manter o foco
e a motivacgdo nas aulas me levou a explorar diversas abordagens pedagogicas, mas na época,

eu ainda ndo tinha um entendimento aprofundado sobre conceitos como a gamificacao.

Em 2012, ingressei no Sesc em Céceres como professor da Educacdo de Jovens e
Adultos (EJA), ao mesmo tempo em que também atuei nas Escolas Municipais. Nesse
periodo, a busca por métodos que aumentassem o engajamento dos alunos continuou, e foi
uma época de experimentacdo com diferentes técnicas e abordagens, ainda sem uma base
tedrica consolidada sobre gamificacdo. Contudo, minha percep¢do sobre o impacto de

metodologias mais dindmicas no aprendizado comecgou a se expandir.

O retorno a Cuiaba, em 2017, para atuar no Sesc Escola, foi um marco importante em
minha trajetdria. Esse periodo me proporcionou um contato mais direto com metodologias
ativas e com a possibilidade de aplicar novas estratégias no contexto educacional. Ao
perceber as boas condicdes para o uso dessas abordagens, aumentei minha busca por
conhecimento na area, 0 que culminou em minha deciséo de ingressar em 2018 na graduacédo
em Tecnologia Educacional pela UFMT. Essa nova graduacdo me abriu portas para novas
metodologias que, mesmo sem compreender completamente a fundo a gamificacdo, me

permitiram enxergar o potencial do uso de tecnologias no ensino.

Minha inquietagdo com a necessidade de ampliar minha compreenséo sobre o uso de
tecnologias no ensino foi ainda mais intensificada em 2020, quando ingressei na Pods-
graduacdo em Midias Digitais para Educacdo, também pela UFMT. Esse curso expandiu
significativamente minha visdo sobre as possibilidades da gamificacdo, j& que comecei a
perceber a relacdo entre 0s jogos digitais, a aprendizagem e o engajamento dos alunos. A cada
novo conteddo abordado, minha convicgdo sobre a importancia dessas ferramentas como

agentes motivacionais no ensino foi crescendo.

Finalmente, em 2022, ao concluir minha graduacdo e pos-graduacéo, tomei a deciséo

de ingressar no Mestrado em Ensino (UNIC/IFMT), com o objetivo de aprofundar meu estudo
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na area de gamificacdo. Nesse momento, o uso de elementos dos jogos na Educacdo passou a
ser o foco central de minha pesquisa, pois percebi que ela poderia ser a chave para
transformar a experiéncia de aprendizado, tornando-a mais envolvente, interativa e
significativa para os alunos. Assim, minha trajetdria académica e profissional esta
profundamente atrelada a busca por metodologias que alavanquem o engajamento e o
aprendizado, com a gamificagcdo emergindo como um campo de grande potencial no contexto

educacional.

Dessa forma, investigar os elementos dos jogos na Educacdo € um caminho que une
minha vivéncia pessoal e profissional. Minha intencdo enquanto pesquisador é explorar como
as mecanicas dos jogos podem ser aplicadas em préaticas pedagdgicas, transformando
ambientes educacionais em espacos mais dindmicos, interativos e estimulantes. Acredito que,
ao trazer os elementos dos games para a Educacdo, podemos despertar nos estudantes o
mesmo entusiasmo que senti desde minha infancia, criando jornadas de aprendizado
marcantes, participativas e cheias de significado. Para sustentar essa analise, introduzi um
historico dos games aliado as Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDIC),

destacando como esses avangos tém redefinido a forma de aprender e interagir com o0 mundo.

Historicamente, 0s avangos obtidos pela civilizagdo, mediante descobertas e
desenvolvimento de novas tecnologias de facilitagdo da vida cotidiana, sdo conhecidos como
revoluc@es industriais. Conforme Venturelli (2017), cada revolucgdo industrial é marcada por
um conjunto de descobertas e formas de utilizacdo, possuindo um periodo delimitado de
exploracdo destas, até o surgimento de novas descobertas. Uma classificacdo recente,
denominada quarta revolucdo industrial, e que passa a ser adotada por diversos autores, se
caracteriza pela ampliacdo do desenvolvimento da internet, possibilitando novas formas de
conectividade e exploracdo em diversos campos da sociedade. Essas novas configuragdes de
interacdo e 0 avanco da midia, conforme Thompson (1998), sempre desempenharam um papel
fundamental no desenvolvimento das sociedades, seja por meio da fixacdo simbdlica ou
possibilidades (espaciais e temporais) de transmissao das informacdes. Essa utilizagdo de
meios técnicos continua a desempenhar papéis essenciais no cenario contemporaneo, havendo
significativo aumento das ferramentas, suas funcionalidades e, consequentemente, das
possibilidades de armazenamento, interagdo, transmissdo, construcdo e reconstrucdo das

informagdes.
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Nesse sentido, ao analisarmos o0s contextos atuais, sinaliza-se a importante presenca
das tecnologias como parte do cotidiano de grande parcela da sociedade, estando presentes em
todas as faixas etarias e classes sociais, ainda que a disponibilidade, qualidade e
diversificacdo do acesso estejam diretamente relacionadas as condi¢es socioecondémicas e
poder aquisitivo dos individuos. Portanto, apesar de 0 acesso equitativo as tecnologias ainda
ser uma problemaética, algumas medidas para essa resolu¢cdo comegam a ser implantadas,
principalmente nos ambientes educacionais. No que tange as politicas de acesso as
tecnologias, conforme Silva (2018), elas se direcionam principalmente as questdes de
equipamentos e conectividade, porém é preciso levar em consideracao o fato de que o acesso
a internet e as tecnologias, por si so, ndo constituem um acesso completo, sendo necessarias

habilidades especificas e entendimento para uso desses recursos de modo socialmente valido.

Além das questdes estruturais de acesso, é fundamental considerar o desenvolvimento
dos chamados letramentos digitais, que envolvem habilidades para interpretar, criar e interagir
de maneira critica com o ambiente digital. Segundo Lankshear e Knobel (2008), o letramento
digital ndo se limita ao uso funcional da tecnologia, mas inclui préaticas sociais que permitem
aos individuos navegar em uma sociedade cada vez mais mediada por tecnologias. Assim, a
mediacdo tecnolégica na Educacdo precisa ir além da disponibilizacdo de dispositivos,
requerendo também um enfoque pedagOgico que integre esses recursos as estratégias de

ensino.

Nesse contexto, as metodologias ativas ganham destaqgue como uma abordagem
educacional que utiliza a tecnologia ndo apenas como uma ferramenta de apoio, mas como
um meio para transformar a dinamica do aprendizado. Segundo Bacich e Moran (2018), as
metodologias ativas colocam os alunos no centro do processo de ensino, promovendo a
autonomia, a interagcdo e o protagonismo. Isso se contrapde ao modelo tradicional, onde o
professor era o detentor exclusivo do conhecimento e os alunos desempenhavam um papel

passivo.

Dentre as metodologias ativas, destacam-se estratégias como a sala de aula invertida
(Flipped Classroom), a aprendizagem baseada em problemas (Problem-Based Learning) e a
gamificacdo. Essas abordagens compartilham o objetivo de tornar a aprendizagem mais
significativa e alinhada as competéncias do seculo 21, como criatividade, colaboragédo e

pensamento critico. Moran et al. (2013) ressaltam que essas praticas ndo apenas aumentam o
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engajamento dos alunos, mas também facilitam a retencdo do conhecimento, pois promovem

uma aprendizagem contextualizada e pratica.

Especificamente sobre a gamificagdo, essa metodologia ativa utiliza elementos de
jogos — como pontuacOes, desafios, recompensas e narrativas — em contextos educacionais
para engajar e motivar os participantes. Huotari e Hamari (2017) definem tal metodologia
como a aplicacdo de principios do design de jogos em ambientes ndo relacionados
diretamente a jogos, com o objetivo de criar experiéncias significativas para 0s USuarios.
Quando aplicada & Educacdo, a gamificagdo busca transformar o aprendizado em uma

experiéncia dindmica e interativa, aumentando a motivacao intrinseca dos alunos.

A utilizacdo dos elementos dos jogos no ensino tem se mostrado uma estratégia eficaz
para aumentar o engajamento e a participagédo ativa dos alunos. Conforme Kapp (2012), ela
ndo apenas motiva 0s estudantes, mas também promove a resolucdo de problemas e a
aprendizagem colaborativa, elementos cruciais para o desenvolvimento de competéncias
complexas. Além disso, essa metodologia se alinha aos interesses das geracfes mais jovens,
que ja estdo familiarizadas com as dinamicas dos jogos digitais e se sentem atraidas por

experiéncias interativas.

Por fim, a adogdo da gamificacdo e de outras metodologias ativas no contexto
educacional, embora promissora, apresenta desafios que vao desde a formacao continuada dos
professores até a adequacdo das infraestruturas tecnoldgicas. Bacich e Moran (2018)
enfatizam que, para que essas abordagens sejam bem-sucedidas, é necessario que 0S
educadores ndo apenas dominem as ferramentas tecnolégicas, mas também compreendam
como integra-las de maneira intencional e significativa em suas praticas pedagogicas. Assim,
a transformacdo do cenario educacional exige um esfor¢co conjunto, envolvendo politicas

publicas, formacdo docente e um olhar atento as necessidades dos alunos.

Justificativa

O engajamento (ou desengajamento) estudantil € uma das principais preocupacdes no
cenario educacional contemporaneo, sendo objeto de pesquisa em muitos paises, que
objetivam identificar os motivos de tais ocorréncias e propor estratégias com intuito de

verificar a motivacdo dos estudantes. Uma pesquisa realizada pela Galeria de Estudos e
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Avaliacdo de Iniciativas Publicas indica que o desengajamento corresponde por cerca de 25%

das evas0es escolares de estudantes entre 15 a 17 anos (Barros, 2017).

Saindo um pouco do &mbito educacional e entrando no contexto dos games, temos um
cenario em que o engajamento ndo parece ser um problema. No Brasil, por exemplo, cerca de
66% dos brasileiros jogam games eletrénicos, sendo as principais plataformas os smartphones
(83%), consoles de videogame (48,5%) e notebooks (42,6%) (Meio e Mensagem, 2019).

Nesse sentido, atualmente, dentre as urgéncias identificadas no cenario educacional e
proposicOes para sua melhoria, é possivel destacar a necessidade de adequagdo as demandas
emergentes da sociedade. (Moran, 2013; Tezani, 2017; Buckingham, 2020). Neste ponto,
Buckingham (2010) afirma que esta situacdo advém do fato de que os sistemas educacionais
necessitam de maior utilizacdo, para facilitacdo das aprendizagens, das tecnologias da

informagao e comunicacao.

Conforme Tezani (2017), as tecnologias da informagdo e comunicacao estdo inseridas
em todos os contextos da sociedade, possibilitando utilizagdes e interagdes diversas, mas essa
pratica ainda sendo pouco utilizada (ou subutilizada) em contextos escolares. Nesse sentido,
0s jovens nativos digitais, amplamente habituados com o uso das tecnologias em seu

cotidiano, tendem a fazer este uso em contextos diversos.

Para além da utilizacdo das tecnologias, temos as possibilidades trazidas pelos jogos e
seus elementos que visam a motivacdo e engajamento, apresentando novas oportunidades
metodoldgicas e que podem ser utilizadas em consonancia com as tecnologias, trazendo um
ambiente interessante para a motivacdo e interesse e, possivelmente, para o melhor
desenvolvimento das aprendizagens. Este campo é amplamente estudado nos contextos atuais
e caracterizado, por diversos autores, como gamificacdo. Esta metodologia, como descreverei
nas seguintes sessdes desta pesquisa, classifica-se como o uso dos elementos dos jogos em
contextos diversos, em que 0s jogos ndo sao usualmente utilizados. Estas estratégias possuem
utilizacdo em varias areas, visando maior engajamento e motivacdo dos participantes, e
possuem um amplo campo de estudo na Educacdo, demonstrando relativa efetividade no

engajamento e satisfacdo de estudantes.

Nesse contexto, analisando a jun¢do de todos os fatores citados anteriormente, é

possivel vislumbrar um campo que ainda necessita de maior exploracéo e estudos. Portanto,
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visando ampliar este campo de pesquisa e analisar como 0 uso de elementos de jogos,
enquanto recurso de gamificacdo, aliado as tecnologias digitais, se configura como

metodologia ativa no cotidiano escolar, justifica-se a realizacdo desta pesquisa.

O jogo, conforme Huizinga (1990), é um fendmeno cultural importante na construcéo
social, em que o autor sugere, talvez, que este seja anterior a propria cultura, uma vez que 0s
jogos sdo observados em diversas espécies animais, sem qualquer participacdo do homem em
seus ensinamentos. Nesse contexto, 0 jogo apresenta um aspecto profundo e de extrema

importancia, que ultrapassa os limites puramente fisicos ou biologicos.

Em consonancia a esse pensamento, Xexéo et al. (2017) aponta uma das principais
caracteristicas dos jogos, que é o seu fator de sociabilidade, em que jogadores se relinem para
avaliar suas habilidades, compartilhar sensacGes e emocdes, mesmo entre desconhecidos, de

forma cooperativa ou competitiva.

Os jogos, portanto, possuem extrema importancia nos processos sociais e produzem
ambientes que podem ser potencialmente vantajosos para aquisicdo de experiéncias e
aprendizados, vide sua caracteristica de engajamento e sensacfes psicoldgicas resultantes.
N&o a toa, os elementos dos jogos comecam a ser utilizados nas mais diversas situacdes,
visando, por meio do prazer em jogar e suas recompensas psicoldgicas produzidas, atingir a
objetivos predefinidos. A essas estratégias, muitos autores ddo o nome de gamificacdo, que
basicamente é 0 uso de elementos de jogos em situacdes de ndo jogo, ou seja, em contextos
alheios ao ambiente dos jogos, visando atingir a um objetivo especifico. Esta metodologia
passa a ser muito utilizada nos mais variados contextos, sejam cotidianos, corporativos,

educacionais e muitos outros.

Este cenario da gamificacdo é ampliado, de forma ainda mais significativa, pelas
tecnologias da informacdo e comunicacdo, que agregam novas possibilidades as formas de se
jogar, permitindo uma abrangéncia grandiosa, ndo se limitando aos contextos presenciais, e

trazendo oportunidades mais amplas no quesito sociabilidade.

Nos contextos educacionais, por exemplo, muitos estudos se dedicam a avaliar as
potencialidades dos elementos dos jogos para 0s processos didatico-pedagdgicos e € neste
ponto que temos alguns questionamentos a serem realizados. Os elementos dos jogos

costumam ser utilizados no cotidiano educacional pelos professores? A gamificacdo se
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configura como uma estratégia viavel, na visdo de professores da Educagdo Basica? Esses
professores fazem o uso regular de elementos dos jogos no desenvolvimento de suas aulas? A
utilizacdo dessas estratégias ocorre de forma intencional? Quais os beneficios identificados,

pelos que utilizam essas estratégias, nos processos didatico-pedagdgicos?

Com base nessas perguntas, o problema dessa pesquisa se configura como: o0 uso de
elementos de jogos, enquanto recurso de gamificacdo, aliado as tecnologias digitais, pode se

configurar como efetiva metodologia ativa no cotidiano escolar?

Com base neste problema principal, constituimos o seguinte objetivo: analisar como o
uso de elementos de jogos, enquanto recurso de gamificacdo, aliado as tecnologias digitais, se
configura como metodologia ativa no cotidiano escolar do Centro de Educacéo Profissional

do Senac (Servigo Nacional de Aprendizagem Comercial) Boa Esperanca.
E com tal objetivo geral temos, também, os seguintes objetivos especificos:

o Verificar os contextos de uso dos elementos dos jogos e analisar seu desenvolvimento
nos ambientes educacionais;

e Observar o uso da dos elementos dos jogos e sua relevancia no cotidiano escolar;

e Investigar os fatores de relevancia, na visdao de professores, da gamificacdo nos
contextos observados;

A pesquisa esta dividida em trés se¢fes. Na primeira secdo, aborda-se o referencial
tedrico da pesquisa, explorando os conceitos de jogo, seus elementos e suas diversas
possibilidades no contexto educacional. Sdo apresentados os fundamentos tedricos que
sustentam a gamificacdo como estratégia pedagdgica, além de discutir a evolucdo dos jogos e
seu potencial para engajar e motivar os alunos. A secdo também inclui reflexdes sobre como
essas abordagens podem transformar o ambiente de aprendizagem, promovendo uma
interacdo mais dinamica entre professores e alunos, e destacando as contribuicdes de autores

que investigam o papel dos jogos e das tecnologias digitais na Educacé&o.

Na segunda secéo, discorre-se sobre o percurso metodoldgico da pesquisa ao longo do
processo investigativo. Esta se¢do detalha as escolhas metodologicas, incluindo a selegdo dos
participantes e os procedimentos de coleta de dados. A pesquisa adota uma abordagem
qualitativa, enfatizando a importancia da observacéo e da anélise das praticas pedagogicas dos

professores. As técnicas utilizadas, como observacdes em sala de aula e entrevistas
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semiestruturadas, sdo descritas, evidenciando como cada uma contribuiu para a compreenséo

do fendmeno estudado.

Na terceira secdo, estdo apresentadas as analises dos dados da pesquisa, obtidos por
meio da observacdo dos planos de aula de seis professores, bem como da observacdo das
aulas onde foram identificados elementos de gamificacdo aliados as tecnologias digitais.
Além disso, sdo analisadas as estratégias pedagogicas utilizadas pelos docentes e as
percepcdes coletadas nas entrevistas semiestruturadas. Essa secdo fornece uma visdo
abrangente das praticas de ensino e das experiéncias dos professores, permitindo uma reflexao

critica sobre a implementacdo da metodologia no ambiente escolar.

E por fim, apresentamos as consideracdes finais da pesquisa, conectando as analises
realizadas nas secOes anteriores. Aqui, sdo discutidos os principais resultados, ressaltando a
efetividade desta metodologia e as suas contribui¢fes para 0s processos didatico-pedagdgicos.
Essa secdo final busca sintetizar as observacdes e dados obtidos e propor reflexdes sobre o

uso dos elementos dos jogos e das tecnologias na Educacéo.

Isto posto, a secdo a seguir se debruca em tracar um breve histdérico sobre o conceito
de jogos, games e seus elementos, examinando as demandas contemporaneas por praticas

pedagdgicas que integrem habilidades ludicas e tecnoldgicas.
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1. A GAMIFICACAO COMO METODOLOGIA ATIVA E O CONTEXTO
EDUCACIONAL

A Educagdo contemporanea tem buscado metodologias que promovam o0
protagonismo do aluno e incentivem uma aprendizagem mais significativa. Nesse contexto, a
gamificacdo se apresenta como uma metodologia ativa que coloca o estudante no centro do
processo de aprendizagem, proporcionando uma constru¢gdo do conhecimento de maneira
envolvente e dindmica. Segundo Kapp (2012), a gamificagdo envolve a utilizacdo de
elementos e mecanicas tipicas de jogos, como pontuacao, recompensas, desafios e feedback
continuo, com o objetivo de engajar os alunos e promover sua participacao ativa no processo
educativo. Ao integrar esses elementos no ambiente escolar, os estudantes séo incentivados a
se aprofundar nos contetdos, o que favorece o desenvolvimento de habilidades importantes,

como o0 pensamento critico, a resolucdo de problemas e a colaboracéo.

Além disso, na metodologia ativa da gamificacdo € possivel promover uma
aprendizagem mais personalizada e colaborativa, caracteristicas essenciais para 0
desenvolvimento de competéncias do século XXI, como criatividade, comunicacdo e
autonomia (Freitas; Gama, 2020). Nesse contexto, o professor assume o papel de mediador e
facilitador, criando um ambiente de aprendizagem que favorece a interacao entre os alunos e o
conteddo, enquanto promove uma abordagem mais desafiadora e participativa. O aluno, por
sua vez, se torna o protagonista do seu proprio aprendizado, motivado a superar desafios e

avancar por meio da dindmica envolvente e estimulante dos jogos.

A gamificagdo, enquanto metodologia ativa, transforma o processo de ensino-
aprendizagem em uma experiéncia mais imersiva, dinamica e colaborativa. Segundo Gee
(2003), quando os professores utilizam a metodologia, ndo se limitam a transmitir
informagdes, mas incentivam os alunos a se envolverem de maneira significativa com o
conteudo, promovendo o aprendizado por meio de atividades que envolvem competicao,
cooperacédo e resolucdo de problemas. Dessa forma, a gamificacdo € uma metodologia que
coloca o aluno como sujeito ativo da aprendizagem, proporcionando uma experiéncia de
aprendizagem prética, em que as descobertas sao feitas de forma continua e colaborativa, seja
por meio de jogos, simulacdes ou missées. Como afirma Wygotsky (2000), a aprendizagem
social, que ocorre através da interacdo entre os alunos, desempenha um papel essencial nesse

processo, sendo potencializada pelas dindmicas de grupo promovidas por esta metodologia.
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A aplicacdo dos elementos dos jogos pode ser realizada de diversas formas,
dependendo dos objetivos de aprendizagem e das caracteristicas dos alunos. Em um estudo de
Moran (2015), observou-se que a gamificacdo, aliada a outras metodologias ativas, como a
aprendizagem baseada em problemas (PBL), torna o aprendizado mais envolvente e eficaz.
Nesse modelo, os alunos enfrentam problemas reais ou simulados, sendo desafiados a usar
suas habilidades cognitivas e sociais para buscar solugfes. A utilizagcdo de jogos, pontos e
recompensas nesse contexto potencializa o engajamento dos alunos e melhora a retencéo de
informacdes, a0 mesmo tempo em que favorece a aprendizagem ativa e a aplicacéo pratica do
conhecimento adquirido. Outra estratégia que se alinha a essas metodologias é a sala de aula
invertida, em que os alunos, com o auxilio de elementos dos jogos, se envolvem com 0s
conteddos antes da aula e utilizam o tempo em sala de aula para discutir, aplicar e aprofundar

0 que aprenderam.

Quando aplicada corretamente, esta metodologia pode atender as necessidades de
diferentes ritmos de aprendizagem, pois oferece uma personalizacdo significativa do processo
educacional. Conforme Gee (2003), 0s jogos permitem que os alunos experimentem, erram e
aprendam com seus erros de forma divertida e sem pressdes excessivas. Ao combinar a
gamificacdo com outras metodologias ativas, cria-se um ambiente de aprendizagem que, além
de ser estimulante e desafiador, favorece o desenvolvimento de habilidades como tomada de
deciséo, resolucdo de problemas e criatividade. Esse ambiente dindamico e imersivo prepara 0S
alunos para os desafios do século XXI, proporcionando uma aprendizagem mais pratica,

envolvente e significativa.

A gamificacdo, ao ser incorporada como metodologia ativa, transforma a
aprendizagem em uma experiéncia mais interativa e motivadora. Ela contribui para a
formacéo integral dos alunos, considerando suas dimensdes cognitivas e socioemocionais, e
potencializa o aprendizado ao criar um ambiente de ensino mais dinamico e desafiador. Ao
integrar os elementos dos jogos com outras metodologias ativas, o educador ndo sé promove
uma maior participacdo dos alunos, mas também os estimula a se aprofundarem no contetido
de maneira autdbnoma, colaborativa e divertida, tornando-se mais preparados para a vida

profissional e pessoal.

A incorporacdo de tecnologias digitais e conceitos de gamificacdo no contexto

pedagdgico emerge como uma abordagem transformadora, capaz de engajar os estudantes e
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potencializar o aprendizado. Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a
integracdo de novas tecnologias na Educacédo ¢ essencial para desenvolver competéncias que

preparem os alunos para os desafios contemporaneos (Brasil, 2018).

A gamificacdo, conforme definida por Deterding et al. (2011), refere-se a utilizacdo de
elementos de design de jogos em contextos nao ludicos, visando aumentar o0 engajamento e a
motivacgdo dos usuérios. No ambiente escolar, isso se traduz em aplicar mecénicas de jogos —
como pontuagao, recompensas, desafios e narrativas — em atividades de ensino. Gee (2003)
argumenta que a metodologia transforma o aprendizado em uma experiéncia mais dinamica e
interativa, onde os alunos se tornam protagonistas de seu préprio processo de aprendizagem,

ao estimular sua participacédo ativa e seu envolvimento com os contedos.

No Brasil, 0 uso de tecnologias digitais na educagdo tem se tornado um tema de
crescente relevancia. Segundo Afonso, Medeiros e Santos (2020), as tecnologias digitais
oferecem grandes possibilidades para transformar a educacdo, mas também apresentam
desafios, como a necessidade de formacdo continua para os educadores e a adaptacdo das
metodologias pedagdgicas. A pesquisa proposta ira investigar como a combinacdo de
metodologias inovadoras e 0 uso de tecnologias digitais pode promover a personaliza¢do do
ensino, permitindo que os estudantes avancem de acordo com seus proprios ritmos e estilos de

aprendizagem.

Ademais, a utilizacdo de jogos e plataformas digitais pode promover um ambiente
colaborativo. Moran (2015) afirmam que a gamificacdo estimula a interacdo entre os alunos,
favorecendo o trabalho em equipe e a construgdo conjunta do conhecimento. A pesquisa
analisarg, portanto, de que maneira o uso de elementos de jogos, aliado as tecnologias digitais,
se configura como metodologia ativa no cotidiano escolar e se essas dindmicas colaborativas,
na visdo dos professores, impactam o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como

empatia e comunicacdo, que sdo cada vez mais valorizadas na Educacgdo contemporanea.

Entretanto, a implementacdo eficaz dessas estratégias requer formagdo continuada
para os educadores. Moran (2015) observa que muitos professores ainda se sentem inseguros
ao usar tecnologias digitais e elementos dos jogos, o que pode limitar seu potencial

transformador.
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Em suma, a combinacdo de tecnologias digitais e elementos dos jogos pode
representar uma estratégia poderosa no campo da Educacéo. A pesquisa proposta visa analisar
como o uso de elementos de jogos, engquanto recurso de gamificacdo, aliado as tecnologias
digitais, se configura como metodologia ativa no cotidiano escolar e as potencialidades dessas
abordagens, na visdo dos professores, em sala de aula, explorando como elas podem
promover 0 engajamento, a personalizacdo e a colaboracdo, transformando o processo de

ensino-aprendizagem. O papel dos educadores sera crucial para essa analise.

Jogos sdo atividades estruturadas que envolvem regras, objetivos e interacdes, com 0
intuito de entreter, desafiar ou educar seus participantes. Eles podem variar desde jogos
fisicos, como esportes e brincadeiras, até jogos de tabuleiro e videogames, atravessando
diferentes culturas e épocas. Segundo Huizinga (1938), em sua obra seminal Homo Ludens, o
jogo é uma atividade intrinseca ao ser humano e a cultura, funcionando como um elemento
fundamental para o desenvolvimento social, cognitivo e emocional. Para Huizinga, o jogo ndo
¢ apenas uma forma de lazer, mas um comportamento significativo que permite a
experimentacdo e a imersdo em realidades paralelas, promovendo a criatividade e a

convivéncia social.

Além disso, jogos sdo uma ferramenta poderosa para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, motoras e sociais, especialmente no contexto da Educacdo. Segundo
Kishimoto (1994), o jogo educativo é capaz de promover o aprendizado de maneira mais
envolvente e dindmica, estimulando a interacdo, a cooperacao e a resolucdo de problemas. Ao
contrario das metodologias tradicionais, 0s jogos proporcionam um ambiente seguro para a
pratica de erros e para o desenvolvimento de competéncias, tornando o processo de
aprendizado mais flexivel e estimulante. Quando o aluno participa ativamente do jogo, ele se
coloca em uma posi¢do de protagonismo, desenvolvendo capacidades como a tomada de

decisdo, o pensamento estratégico e o trabalho em equipe.

O psicologo Lev Vygotsky (1978) também destacou o valor do jogo como um espaco
de aprendizado significativo. Ele argumentou que, por meio dos jogos, as criangas conseguem
internalizar e praticar regras sociais e cognitivas em um ambiente de experimentagéo.
Vygotsky via 0 jogo como um veiculo para a zona de desenvolvimento proximal, onde os
alunos podem realizar tarefas mais complexas com o suporte de outros participantes ou de um

mediador, ampliando suas habilidades e conhecimentos.
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Com o advento da era digital, os jogos eletrdnicos evoluiram de meros passatempos
para experiéncias complexas que envolvem narrativa, estratégia e competicdo. Segundo James
Paul Gee (2003), os videogames possuem grande potencial educativo, pois colocam o0s
jogadores em situacdes que exigem pensamento critico, resolugdo de problemas e cooperagéo.
Gee defende que, em jogos bem projetados, o processo de aprendizado ocorre de forma
natural e envolvente, uma vez que os jogadores sdo constantemente desafiados a superar
obstaculos, adquirir novas habilidades e entender sistemas complexos. O jogo digital também
promove uma aprendizagem situada, onde o conhecimento é adquirido no contexto de sua

aplicacdo pratica.

Hoje, o uso de jogos no ensino, seja por meio de jogos tradicionais ou digitais, tem se
tornado cada vez mais popular como metodologia ativa de aprendizado. Ferramentas de
gamificacdo, que utilizam elementos de jogos (como pontos, niveis e recompensas) em
contextos ndo lddicos, tém sido amplamente aplicadas para motivar e engajar os alunos,
criando uma experiéncia mais interativa e eficiente (Kapp, 2012). Dessa forma, 0s jogos
desempenham um papel crescente na Educacdo contemporénea, ndo apenas como

entretenimento, mas como mecanismos eficazes de ensino e aprendizagem.

Passando para os jogos digitais, estes sdo formas de entretenimento interativo,
baseadas em plataformas tecnoldgicas, como computadores, consoles de videogame e
dispositivos mdveis. Diferentemente dos jogos tradicionais, que podem ser fisicos (como
jogos de tabuleiro ou esportes), os jogos digitais dependem de software e hardware para seu
funcionamento, o que permite experiéncias imersivas e dinamicas. Em termos conceituais, um
jogo digital pode ser definido como qualquer jogo que utilize dispositivos eletronicos para
criar uma interacdo entre o jogador e 0 ambiente virtual. A principal caracteristica dos jogos
digitais € a sua capacidade de criar mundos virtuais interativos, nos quais o jogador pode
tomar decisbes que influenciam o andamento do jogo, oferecendo uma experiéncia mais
personalizada e muitas vezes mais complexa que as formas de jogo tradicionais (Deterding et
al., 2011).

A diferenca fundamental entre um "jogo" e um "jogo digital" reside no meio e nas
possibilidades tecnologicas que o digital oferece. Enquanto os jogos tradicionais podem ser
simples, como uma partida de xadrez ou futebol, que exigem apenas regras e materiais fisicos,

o0s jogos digitais envolvem graficos, som, inteligéncia artificial, e frequentemente exigem o
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uso de dispositivos especificos, como controles, teclados ou fones de ouvido. Isso permite que
0s jogos digitais integrem aspectos como multiplayer online, realidades virtuais ou
aumentadas, e até mesmo inteligéncia artificial que ajusta a dificuldade ou cria desafios de

forma autdbnoma.

Essas inovacgdes tecnoldgicas proporcionam uma diversidade de experiéncias que ndo
seriam possiveis em jogos tradicionais, tornando os jogos digitais uma das formas de midia e

entretenimento mais influentes na cultura contemporanea (Juul, 2011).

Os jogos digitais tém se consolidado como uma das inddstrias mais influentes e
dindmicas do seculo 21, ultrapassando até mesmo setores tradicionais do entretenimento,
como cinema e musica. Estima-se que a industria global de games tenha atingido um valor de
mercado superior a 180 bilhdes de dolares em 2021, evidenciando o crescimento exponencial
do setor (Newzoo, 2021). Essa expansdo € impulsionada pela crescente acessibilidade a
tecnologias digitais, que tornam 0s jogos mais interativos, imersivos e envolventes. Segundo
Huizinga (1938), os jogos sempre desempenharam um papel importante nas sociedades, mas a
era digital ampliou seu impacto, ao transformar os games em experiéncias complexas que

combinam narrativa, estratégia e competicéo.

Nesse contexto, 0s jogos digitais vdo além do entretenimento, tornando-se poderosas
ferramentas de engajamento e aprendizado. Pesquisadores como Gee (2003) destacam que 0s
videogames promovem habilidades cognitivas importantes, como resolucdo de problemas,
pensamento critico e cooperacdo. A capacidade dos jogos de manter 0s usuarios imersos e
motivados por longos periodos € justamente o que tem atraido a atencdo de educadores e
especialistas em aprendizagem, que passaram a incorporar elementos dos games no ensino,

processo conhecido como gamificacao.

A gamificagdo na Educagdo envolve a utilizagdo de mecénicas de jogos, como
desafios, recompensas e niveis, para tornar o aprendizado mais envolvente e motivador. De
acordo com Kapp (2012), os elementos de jogos tém o potencial de transformar a forma como
os alunos interagem com o conteudo educacional, criando um ambiente que incentiva a
participacdo ativa, a competicdo saudavel e o progresso continuo. O carater engajador dos
jogos digitais, quando aplicado a Educacéo, promove uma experiéncia de aprendizado mais

dindmica, que motiva os estudantes a superar desafios e alcancar metas, de maneira similar ao
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que ocorre nos games. Esse potencial torna os elementos dos jogos uma ferramenta cada vez
mais relevante no contexto educacional moderno, especialmente no desenvolvimento de

competéncias essenciais para o século 21.

Um campo que gradativamente toma forga nos contextos contemporaneos, sendo
frequentemente utilizados nos setores corporativos, comerciais, industriais e, principalmente,
educacionais, € a gamificacdo. Antes de falar desta metodologia, no entanto, precisamos
conceituar suas bases, que sdo os jogos. Conforme Huiziniga (1990), um jogo é um elemento
cultural, relacionado aos aspectos sociais, para além de uma perspectiva apenas psicolégica,
sociologica ou antropoldgica. Xexéo et al. (2017), em suas analises das concepgdes dos jogos,
apresenta uma ampla definicdo dos elementos que os caracterizam, sendo atividades culturais
e voluntérias, ndo-produtivas, capazes de produzirem grande imersdo, permitindo aos
jogadores situac6es de conflito ou colaboracéo, utilizando-se de um mundo abstrato e sistema

de regras especificos, que resultam em efeitos no mundo real e recompensas psicoldgicas.

Para este trabalho, porém, discordaremos de parte da concepgdo de Xexéo et al.
(2017), no que tange a ndo-produtividade dos jogos. Nesse sentido, adotaremos a perspectiva
de que, mesmo que os jogos sejam produzidos com a inten¢do primordial do puro
entretenimento, ha de se concordar que a produtividade é uma constante indissociavel do
jogo. Conforme Leif e Brunelle (1978), por exemplo, 0 jogo € uma agdo que apresenta um
valor educacional intrinseco. Nesse sentido, entendemos que o aprendizado € uma producao

envolvida em qualquer jogo, mesmo no simples fato de se aprender a jogar.

A partir dessas definicdes, podemos compreender que 0 jogo possui elementos
caracteristicos, permitindo participacfes coletivas e competitivas, em um cenario abstrato,
permeado por desafios que geram entretenimento, diversdo e producdes diversas, em que 0s
jogadores buscam um objetivo final, utilizando-se de um sistema de normas e regras

especificas, geralmente resultando em recompensas psicolégicas.

A gamificacdo, conceito amplamente explorado nas Ultimas décadas, refere-se a
aplicacdo de elementos e principios de design de jogos em contextos ndo ludicos para engajar
e motivar as pessoas a alcancarem seus objetivos (Deterding et al., 2011). Em sua esséncia, tal
metodologia utiliza mecanicas tipicas de jogos, como pontos, niveis, e recompensas, para
criar experiéncias interativas que incentivam a participagdo e o envolvimento em atividades

que, de outra forma, poderiam ser percebidas como desafiadoras ou entediantes. A
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gamificacdo, portanto, apresenta uma concepgdo peculiar, pois se utiliza dos elementos
caracteristicos dos jogos, mas em uma perspectiva diferente. Enquanto 0s jogos sao
produzidos com o intuito de divertir e engajar, gerando producdes diversas em seu
desenvolvimento, a gamificacdo prioriza a produtividade, utilizando estratégias engajadoras e
motivadoras como intermédio, para facilitar a obtencéo do seu objetivo principal.

Na Educacdo, esta metodologia tem se revelado uma estratégia inovadora e eficaz para
transformar o ambiente de aprendizagem. De acordo com Gee (2003), jogos bem projetados
possuem caracteristicas que tornam o processo de aprendizado mais dindmico e envolvente.
Esses jogos incentivam o pensamento critico, a resolucdo de problemas e a criatividade, além
de promover a colaboracdo e a competicdo saudavel entre os alunos. A integracdo de
elementos de jogos no contexto educacional visa ndo apenas aumentar a motivagdo e o
engajamento dos estudantes, mas tambeém aprimorar a retencdo de conhecimento e o

desenvolvimento de habilidades praticas (Deterding et al., 2011; Kapp, 2012).

Além disso, estudos mostram que a gamificacdo pode atender a uma variedade de
estilos de aprendizado, proporcionando um ambiente mais inclusivo e adaptavel para os
alunos (Hamari et al., 2016). Ao criar um ambiente de aprendizagem que simula desafios e
recompensas tipicos de jogos, esta metodologia tem o potencial de transformar a experiéncia
educacional, tornando-a mais interativa, personalizada e efetiva. Portanto, sua importancia na
Educacdo ndo reside apenas na capacidade de engajar, mas também na possibilidade de
moldar praticas pedagdgicas que atendam as necessidades diversificadas dos alunos na era

digital.

Nos ambientes educacionais, 0s elementos dos jogos se apresentam como uma
possibilidade para subsidio das aprendizagens, uma vez que seus elementos tendem a
possibilitar a elaboracdo de estratégias pedagodgicas dindmicas, atrativas e que abarquem
elementos da contemporaneidade e demandas das juventudes, como as tecnologias da

informagdo e comunicacao.

E interessante notar, a respeito das compreensdes sobre gamificaco, que, apesar de
encontrarmos autores com pensamentos diversos sobre o0s elementos que caracterizam essa
pratica, hd um consenso geral de que a metodologia, em termos gerais, se configura como a

utilizacdo de elementos dos jogos em contextos de ndo jogos (contextos em que 0S jogos ndo
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sdo usualmente aplicados), com o intuito de se obter uma producdo por intermédio de
estratégias de engajamento e motivacdo. (Meira E Blikstein, 2020; Mattar, 2010; Busarello,
2016).

Analisando os autores na area de gamificacdo, € possivel selecionar elementos
caracteristicos entre si, que demonstram algumas especificidades para a composi¢do das
estratégias e, dentre esses elementos, podem ser destacados, por exemplo, algumas
ferramentas caracteristicas para o desenvolvimento das estratégias. Dentre as principais

ferramentas, é possivel verificar uma concordancia com as seguintes:

e Personalizacdo: a gamificacdo comumente permite a criacdo de avatares e a

personalizagdo dos ambientes;

e Desafios e missdes: sdo direcionadores da narrativa e orientadores do processo de
obteng&o dos objetivos;

e Badges/Distintivos: Sao as premiacdes pela transposic¢ao dos desafios;

e Pontuacdes e niveis: permitem controlar o progresso e facilitar a comparacdo e

mensuracdo dos avancgos;

e Feedback: a gamificacdo deve permitir respostas imediatas em relacdo as acGes dos
participantes, favorecendo a compreenséo clara de seus erros e acertos;

Além das ferramentas caracteristicas, percebemos, nas analises dos autores, que a
gamificagdo se beneficia de outros elementos, que facilitam seu desenvolvimento e,
consequentemente, o alcance dos objetivos. Podemos destacar a contextualizacdo como um
elemento importante, uma vez que permite uma imersao mais efetiva na narrativa, bem como
a motivagdo, podendo esta ser intrinseca ou extrinseca, como elemento de facilitacdo do

engajamento, além das recompensas psicologicas resultantes dos processos.

Um elemento que também predomina na maioria das pesquisas na area de gamificacao
¢ a possibilidade de que os participantes atinjam o estado do Fluxo que, conforme
Csikszentmihalyi (1990) se caracteriza como um estado de extrema imerséo, concentragdo e
produtividade, quando o individuo se desconecta de tudo ao seu redor, perdendo a nogdo do

tempo e de si mesmo.
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O conceito de estado de fluxo, proposto por Mihaly Csikszentmihalyi (1990), ocupa
uma posicao central nas discussdes sobre gamificacdo no contexto educacional. Segundo
Csikszentmihalyi, o estado de fluxo é caracterizado por uma profunda imersdo, concentracéo
e produtividade, onde os individuos se desconectam do mundo ao seu redor e perdem a nogdo
de tempo e de si mesmos enquanto executam uma atividade desafiadora, mas ao mesmo
tempo gerenciavel. Esse estado é considerado uma experiéncia otimizada de engajamento,
capaz de potencializar o aprendizado e o desenvolvimento pessoal. Para que seja alcancado, 0
fluxo requer condicbes especificas, como o equilibrio entre desafios e habilidades, objetivos
claros e feedback imediato. Essas condi¢cbes sdo muitas vezes encontradas em atividades
gamificadas, o que estabelece um vinculo forte entre os dois conceitos.

A gamificacdo, ao introduzir elementos tipicos dos jogos em ambientes ndo ludicos,
como recompensas, niveis, missoes e desafios progressivos, cria um cenario propicio para o
alcance do estado de fluxo. O trabalho de Deterding et al. (2011) reforca que esta metodologia
busca motivar e engajar os participantes ao aplicar principios do design de jogos, permitindo
que os individuos experimentem altos niveis de concentracao e satisfacdo. Essa integragdo se
torna particularmente relevante na Educacdo, onde o uso de elementos gamificados pode
ajudar os alunos a manterem-se engajados em atividades que exigem concentracao
prolongada. Kevin Werbach (2012), um dos expoentes no campo da gamificacao, enfatiza que
0S jogos e seus elementos promovem um “engajamento intrinseco”, ajudando os participantes
a encontrar prazer na prépria atividade, algo que se alinha perfeitamente a experiéncia

descrita por Csikszentmihalyi.

Outros estudiosos, como Karl Kapp (2012), destacam que a gamificacdo possibilita
criar ambientes de aprendizado que respeitam as necessidades dos alunos, fornecendo
feedback imediato e mantendo desafios proporcionais as suas habilidades. Quando os alunos
recebem reconhecimento ou recompensas pelos seus progressos, estdo mais inclinados a
experimentar a sensacao de fluxo. Kapp afirma que, ao estruturar os ambientes educacionais
de forma gamificada, ha uma maior probabilidade de engajamento duradouro, uma vez que 0s
estudantes sdo motivados por sistemas de recompensas, desafios adaptaveis e oportunidades
de aprendizado ativo. O equilibrio entre o nivel de dificuldade e as capacidades individuais
dos alunos, um dos critérios fundamentais para o estado de fluxo, é favorecido pela estrutura

gamificada que se adapta as necessidades e desempenhos de cada participante.
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Sebastian Deterding (2011), outro pensador da &rea, reforgca que o uso de elementos
ludicos, combinados com metas claras e a possibilidade de ajustes no ritmo de aprendizado,
potencializa a experiéncia imersiva e torna o ambiente educacional mais dindmico. A
estrutura de um sistema gamificado, com missdes progressivas e feedback constante, cria as
condicBGes necessarias para que os alunos alcancem o estado de fluxo. Essa conexdo €
essencial para melhorar o engajamento e a produtividade em contextos educacionais,
permitindo que os alunos experimentem a concentracdo e a satisfacdo maximas durante a

realizacéo de tarefas.

A conexdo entre gamificacdo e o estado de fluxo vai além das contribuicbes de
Csikszentmihalyi, Kapp e Deterding, trazendo também insights valiosos de outros autores que
ajudaram a aprofundar essa relacdo. Jane McGonigal (2011), uma renomada pesquisadora no
campo dos jogos, argumenta que 0s games tém o poder de transformar problemas reais em
desafios estimulantes que motivam os participantes a se dedicarem com intensidade. De
acordo com McGonigal, a criacdo de metas claras, associadas a recompensas e feedback
instantaneo, tem um impacto profundo na motivagao e no foco dos individuos. Esse contexto
favorece a entrada no estado de fluxo, uma vez que 0s jogos — e, consequentemente, a
gamificacdo — geram ambientes de desafio e engajamento onde os participantes perdem a

percepcao do tempo devido a imersdo total na atividade.

Outro pensador relevante, Yu-kai Chou (2015), autor da estrutura de gamificacdo
Octalysis, propde que a motivacdo e 0 engajamento surgem de oito nucleos principais, como a
conquista, a imprevisibilidade, e o propoésito épico. Chou sugere que, ao construir
experiéncias gamificadas que despertam esses fatores motivacionais, é possivel levar os
usuarios a estados elevados de concentracdo e engajamento, muito semelhantes ao que
Csikszentmihalyi descreve como fluxo. Ele defende que a gamificagéo efetiva ndo apenas cria
um ambiente imersivo, mas também direciona os participantes para um propdsito maior, que

mantém seu foco e dedicacdo mesmo diante de desafios complexos.

Além disso, Johan Huizinga (1938), embora seja um teérico de uma época anterior a
gamificagdo como a conhecemos hoje, ja apontava em seu conceito de "Homo Ludens" que a
ludicidade e a competicdo sdo partes essenciais da natureza humana. Huizinga sugere que as
atividades ladicas promovem uma experiéncia de imersdo e engajamento total, um precursor

conceitual do que hoje se entende como estado de fluxo no contexto educacional gamificado.
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Sua visdo reforca que esta metodologia € capaz de criar contextos educativos que resgatam o
prazer e a imersdo em desafios, facilitando o aprendizado através do jogo e da interacdo

simbdlica.

Autores como Gabe Zichermann e Christopher Cunningham (2011) também
contribuem para a discussdo ao enfatizarem que a gamificacdo aumenta a retencdo e o
engajamento ao transformar atividades rotineiras em experiéncias interativas. Segundo
Zichermann, um dos pontos centrais para alcancar o estado de fluxo ¢ a criagdo de feedbacks
imediatos e de um equilibrio cuidadoso entre desafios e recompensas. Essa estrutura permite

que os alunos se mantenham motivados, imersos e com niveis elevados de concentracao.

Por fim, Sebastian Deterding e outros estudiosos destacam a importancia de adaptar as
experiéncias gamificadas ao contexto especifico do usuério, seja em ambientes de trabalho,
Salde ou Educacdo, para maximizar o estado de fluxo. Isso inclui a compreensdo de que
diferentes jogadores ou aprendizes possuem necessidades e habilidades distintas e, portanto,
as dindmicas de gamificacdo precisam ser flexiveis para criar um ambiente imersivo e

satisfatorio para cada individuo.

Em sintese, os diversos tedricos e suas contribuicdes reforcam que o uso de elementos
dos jogos tem o potencial de conduzir os individuos ao estado de fluxo ao criar condigdes
para que eles se sintam desafiados, recompensados e imersos em suas atividades. I1sso torna o
aprendizado mais significativo, produtivo e prazeroso, estabelecendo a gamificacdo como

uma ferramenta pedagogica poderosa para engajar e transformar experiéncias educacionais.

Portanto, a gamificacdo, ao incorporar os principios do design de jogos no ensino, cria
uma ponte eficaz para que os alunos entrem no estado de fluxo, conforme teorizado por
Csikszentmihalyi. Isso faz com que o aprendizado se torne uma experiéncia imersiva,
estimulante e significativa, resultando em maiores niveis de engajamento, desenvolvimento
cognitivo e prazer. Ao alinhar as atividades educativas com as condi¢cbes que promovem 0
fluxo, a gamificacdo surge como uma ferramenta poderosa para transformar a maneira como

0s alunos se relacionam com o aprendizado.
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1.1 Revisdes de Literatura na Area

A revisdo aqui apresentada surge da necessidade de compreender como a gamificacéo,
mediada por tecnologias digitais, pode ser aplicada nas préaticas pedagdgicas e, mais
especificamente, em contextos educacionais. O uso de estratégias gamificadas tem se
mostrado uma ferramenta eficaz para aumentar o engajamento, motivacao e participacdo dos
alunos em atividades de aprendizagem. Diante do crescente interesse por essa metodologia,
especialmente no ambiente educacional, e da necessidade de integragéo de novas tecnologias
no ensino, foi realizado um levantamento sistemético de teses e dissertacdes nas bases de
dados da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacbes (BDTD) e da Coordenacéo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes). O objetivo foi mapear as pesquisas
mais recentes sobre o uso de tecnologias digitais e os elementos dos jogos em préticas
pedagogicas, fornecendo uma visdo panordmica sobre as tendéncias e desafios enfrentados

por educadores ao adotarem essas ferramentas.

A pesquisa utilizou como fontes as bases da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertacbes (BDTD) e da Capes, considerando todos os trabalhos acessiveis online nos
ultimos 07 anos. A identificacdo e organizacdo dos materiais de pesquisa foram guiadas por
palavras-chave como “Gamificacdo e tecnologias digitais da informagdo e comunicagdo” e
“Praticas pedagogicas e estratégias gamificadas”. Com esse levantamento, foram inicialmente
identificados 42 trabalhos, e, ap6s a aplicacdo de critérios de selecdo, o numero foi reduzido

para 11 teses e dissertacfes que atendiam especificamente ao objeto de interesse.

Apos a selecdo dos titulos que estavam em conformidade com o foco da pesquisa, foi
realizada uma analise detalhada sob uma perspectiva caleidoscépica, permitindo uma visdo
abrangente sobre as estratégias de gamificacdo mediadas por tecnologias digitais nas préaticas
pedagdgicas. Essa abordagem possibilitou um panorama atual do tema, considerando que as
plataformas de pesquisa em questdo estdo em constante atualizacéo, refletindo novos estudos

e inovagdes na area.

Quadro 01 — Dissertacfes e Teses: Gamificacdo com uso de tecnologias digitais na Educacdo — 2017 a 2023

Instituicao/ ;
Titulo Autor TSC.T.O Ioglas
Ano tilizadas
LEA gamificacdo no ensino de linguas | Gerson Bruno UCPEL/ Computador
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online Forgiarini De 2016 e Software
Quadros
- L. . Mayara UNESP/
DL | o oo so e | iy
P 9 gua esp Sataka 2019
Elementos do estado de fluxo Combutador
D2 durante atividades com Kahoot: um | Arthur Heredia | YNESP/ pe
estudo de casos multiplos em aulas Crespo 2019
x Smartphone
de Aleméo
.EmanC|pagao digital cidada de Anibal Lopes | UNISINOS/ Computador,
T2 jovens do campo num contexto Smartphone
- ; . Guedes 2017
hibrido, multimodal e ubiquo e Console
D3 meto%izgg;gzg;geizg;:glﬁygisino Patricia da UNINTER/ | Computador
. Silva Tristao 2018 e Software
superior: estudo de caso
Préaticas letradas de gamificacdo: Gabriel UNESP/
D4 | estudo do processo de textualizacéo Guimarées Computador
no ensino superior Alexandre 2020
Uma analise sobre a gamificacdo
como estratégia para . UNICESU
e desenvolvimento de processos gl C laudia MAR/2019 SIS
. . ; Chiarato
criativos no ensino superior
Proposta de desenvolvimento de Jason Antonio Computador
D6 instrumento de aplicacédo de Pedroso UNINTER/ e
atividades gamificadas para Sobreiro 2y Smartphone
disciplinas do ensino superior
A _gamlflcqgao na perspeE:tlva de ) Computador,
ensino hibrido e sua relacdo com a Jodo Carlos
D7 . T . . X UFAL/2018 | smartphone e
aprendizagem significativa no ensino | Diniz Martins tablet
superior
Gamificagdo como estratégia Ingrid Gayer | UNINTER/ Computador
D8 pedagdgica na formagéo do . e
Pessi 2018
pedagogo. Smartphone
Producdo de disciplina gamificada: Juline Maria
uma proposta de letramento Fonseca Computador
D9 | midiatico com aproximagoes entre Perei UFSC/2018 e
o x . ereira dos
midia-educacéo e aprendizagem Santos Smartphone

baseada em jogos

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)
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Nas andlises realizadas, os trabalhos D1 e D6 se propuseram a elaboracao de propostas
gamificadas, em que os autores concluem que, a partir de seus estudos sobre os elementos da
gamificacdo e sua concepcdo motivadora, suas propostas possuem a intencionalidade de

auxiliar o na ampliacdo e melhoria de estratégias pedagogicas.

Em T1 hé a analise, a partir dos resultados obtidos, de que a ferramenta ELO oferece
maiores condi¢Bes para que os estudantes alcancem niveis mais elevados de motivagdo nas
aprendizagens. Da mesma forma, D2 apresenta a conclusdo, em suas analises, que o Kahoot
pode colaborar para o desenvolvimento de atividades desafiadoras e que gerem altos niveis de

concentracdo nos participantes.

Em relacdo aos trabalhos D9 e D3, que abordam as possibilidades dos ambientes
virtuais de aprendizagem, ambos apresentam concepcdes semelhantes, apresentando
resultados que podem ser interpretados como positivos no engajamento, uma vez que geraram
aumento nos acessos a plataforma e melhorias na vivéncia da cultura digital, além de
possibilitarem reflexdes sobre a pratica pedagdgica e utilizacdo de softwares, ferramentas e
atividades, que favoreceram a interagdo dos participantes. Em D5 também héa a concluséo de
que o projeto elaborado, aliado a gamificacdo, potencializa a condicdo de autor/criador de
cada sujeito, favorecendo, segundo os participantes, o desenvolvimento da autonomia e
capacidade inovadora de modo menos doloroso, em comparacgdo as situacdes tradicionais de

ensino.

Os estudos T2 e D4 elencam a utilizacdo das tecnologias enquanto possibilidades de
desenvolvimento das praticas pedagdgicas, podendo apresentar-se como uma alternativa para
o desenvolvimento pessoal, profissional e social dos sujeitos. Em ambos os casos, porém, ha a
ponderacdo das dificuldades encontradas, sendo observadas algumas fragilidades dos sujeitos
na utilizacdo das ferramentas digitais. Dentre essas fragilidades, T2 destaca a caréncia de
acesso, falta de processos formativos para utilizacao das tecnologias, além do préprio receio e
desconhecimento desses meios, enquanto D4 observa com pouca afeicdo a linguagem de

posts, blogs, uso de hiperlinks ou textos verbo-visuais.

Finalizando com os estudos D7 e D8, temos concepgdes semelhantes de que os
resultados apontam que a gamificagdo, em uma perspectiva hibrida, permite discutir o
desenvolvimento de novas praticas e possibilidades pedagodgicas, que podem favorecer o

aprendizado de forma significativa. Em ambos os trabalhos se enfatiza também, a partir da
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andlise dos dados obtidos, as contribui¢fes obtidas pela apropriacdo das tecnologias e uso da
gamificacdo, favorecendo a aprendizagem colaborativa, interacdo, engajamento e

predisposicdo ao aprendizado.

Cabe ressaltar que, apesar das considerages promissoras em relacdo aos resultados
obtidos, os trabalhos D7, D8 e D9 trazem ponderacgdes interessantes, uma vez que elencam
necessidades a serem consideradas para o trabalho com préticas pedagogicas em contextos
hibridos. Nesses trabalhos, nota-se a reflexdo de que, apesar dos beneficios evidenciados pela
utilizacdo da gamificacdo, € imprescindivel a realizacdo de uma efetiva formacdo para
manuseio e utilizacdo das tecnologias digitais, além da importancia, para o trabalho com a

perspectiva hibrida, de profissionais preparados, dindmicos e investigativos.

A andlise revelou que, nas estratégias gamificadas, as tecnologias digitais mais
utilizadas sdo, predominantemente, os computadores, seguidos por smartphones e tablets.
Curiosamente, apenas um estudo se dedicou ao uso de consoles de games. Embora algumas
ferramentas sejam mais recorrentes, a pesquisa mostrou uma diversidade consideravel nas
estratégias metodoldgicas empregadas, incluindo desde a construcdo de textos e o uso de
plataformas livres até o desenvolvimento de RPGs (Role Playing Games), jogos em

aplicativos e interaces em ambientes virtuais.

Este levantamento fornece uma compilacdo valiosa sobre a utilizacdo da gamificacao
mediada por tecnologias digitais, com foco nas estratégias pedagogicas adotadas. Embora os
computadores sejam a ferramenta mais frequentemente mencionada, a diversidade de
dispositivos e ferramentas utilizados nas praticas pedagdgicas demonstra o potencial
expansivo da gamificacdo nas diversas formas de ensino. A pesquisa destaca, ainda, que todos
0s estudos apontam para possibilidades promissoras de integracdo da gamificacdo as préaticas

educacionais, especialmente no que se refere ao engajamento dos alunos.

Os resultados obtidos corroboram com a Teoria do Estado de Fluxo, de
Csikszentmihalyi (1990), sugerindo que, ao adotar estratégias gamificadas que promovem a
motivacao intrinseca, os alunos tendem a alcancar um estado de imerséo, o que favorece o
aprendizado profundo. Dessa forma, a gamificacdo, quando bem aplicada, apresenta-se como
uma metodologia promissora para o contexto educacional, especialmente em ambientes

hibridos e dindmicos.
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Além disso, os dados coletados refletem um cenério desafiador para a formacéao
docente, que precisa estar preparada para utilizar efetivamente a gamificacdo no contexto
atual, atendendo as demandas educacionais contemporaneas. Por outro lado, as possibilidades
reveladas nesta pesquisa oferecem uma rica diversidade de metodologias e estratégias
promissoras, que podem contribuir significativamente para os processos de ensino e

aprendizagem, promovendo uma educagdo mais interativa e motivadora.

Pela andlise realizada é possivel concluir que a gamificacdo se configura como uma
metodologia interessante, tendo o carater de possibilitar uma ampliacdo nas metodologias
educacionais e podendo favorecer a interacdo e motivacdo dos envolvidos. Ha de se
considerar, também, a necessidade de mais debates, reflexGes e pesquisas, voltadas a
reformulacdo e melhorias das praticas pedagdgicas, considerando principalmente, 0s
contextos hibridos, estratégias dinamicas e interativas, como a gamificacdo. Este recorte
apresenta um campo interessante a ser investido, justificando, portanto, a realizacdo desta

pesquisa.
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2. PERCURSO METODOLOGICO

A pesquisa realizada teve como objetivo analisar como o uso de elementos de jogos,
enquanto recurso de gamificacdo, aliado as tecnologias digitais, se configurou como
metodologia ativa no cotidiano escolar, verificando suas formas de utilizag&o e relevancia, na
visdo dos professores, para os processos didatico-pedagdgicos. Os participantes da pesquisa
foram professores atuantes em instituicbes de Educacdo Profissional, que se dispuseram a
participar das etapas do estudo. O segmento do Ensino Médio e da Educacdo
Profissionalizante foi priorizado, uma vez que as etapas da pesquisa exigiram dos
participantes um nivel adequado de conhecimento e autonomia em relacdo a utilizagdo das

ferramentas propostas.

Como critérios de inclusdo, a pesquisa abrangeu professores devidamente contratados
nas instituicGes, que atuaram nos segmentos prioritarios do estudo. Fatores que divergiram
dos critérios anteriores foram excluidos da pesquisa, assim como a falta de voluntariedade

para participacao.

Para atingir os objetivos estabelecidos, a pesquisa focou na anélise dos planos de aula
dos professores, observacGes em sala de aula e entrevistas semiestruturadas com os docentes.
A abordagem qualitativa adotada seguiu a metodologia proposta por Flick (2014), utilizando a
técnica de analise de contetido conforme Bardin (2016). A fundamentagdo metodolégica que
orientou a conducgdo da pesquisa foi detalhada a seguir, destacando as etapas de coleta e
analise dos dados, bem como a relevancia da triangulacdo de métodos para garantir a validade

e a confiabilidade dos resultados obtidos.

A andlise dos dados permitiu uma compreensdo mais aprofundada do impacto da
gamificagdo nas praticas pedagogicas, revelando como os professores integraram esses

elementos em suas abordagens de ensino e quais desafios encontraram nesse processo.

A abordagem qualitativa, conforme Flick (2014), é adequada para investigar
fendmenos complexos em contextos naturais, oferecendo uma compreensdo profunda das
praticas pedagogicas e das percepcdes dos envolvidos. Essa abordagem permite explorar o
uso da gamificacdo e das tecnologias digitais de forma detalhada, considerando o contexto

especifico de cada sala de aula e as experiéncias individuais dos professores.
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A escolha da abordagem qualitativa € justificada pela necessidade de compreender
como a gamificacdo e as tecnologias digitais sdo integradas nas praticas pedagdgicas, e como
essas integracOes influenciam o ensino e a aprendizagem. Segundo Flick (2014), a abordagem
qualitativa € particularmente Util para capturar a complexidade dos processos educacionais e
as nuances das experiéncias dos professores, que ndo podem ser totalmente quantificados.

A analise dos planos de aula dos professores foi fundamental para entender como a
gamificacdo e as tecnologias digitais sdo planejadas e implementadas. Segundo Bardin
(2016), a anélise de documentos € uma técnica qualitativa que permite examinar os contetdos
e estratégias propostas pelos professores antes da aplicacdo pratica. Esse exame revelard
como a gamificacdo é incorporada no planejamento pedagdgico e se 0s objetivos sao
alinhados com as préaticas observadas. Dentre os procedimentos para analise dos planos,

foram utilizados os seguintes:

e Coleta de Documentos: Solicitacdo dos planos de aula dos professores, visando
identificar os que utilizam conceitos de gamificagéo e tecnologias digitais.

o Analise de Conteudo: Utilizacdo da técnica de analise de contetdo de Bardin (2016)
para examinar os planos de aula. Foram identificados e categorizados elementos
relacionados a gamificacdo, como: Objetivos de aprendizagem; Tipos de jogos e

tecnologias utilizadas; e Estratégias de avaliacao.

Posterior a andlise, as observacbes em sala de aula permitiram avaliar a
implementacdo pratica da gamificacdo e das tecnologias digitais e como essas praticas
impactam a dinamica de ensino e aprendizagem. A abordagem qualitativa favorece uma
observacdo flexivel e adaptada ao contexto da sala de aula. Em relacéo a essas observacdes,

estas foram feitas da seguinte forma:

« Planejamento das Observacdes: Definicdo dos critérios de observa¢do com base nos
objetivos da pesquisa e nos elementos de gamificacdo identificados nos planos de
aula.

e Registro das Observacoes: Utilizacdo de fichas de campo para registrar observacoes
detalhadas sobre o uso da gamificacdo e das tecnologias digitais, a interacdo entre

alunos e professores, e a resposta dos alunos as atividades propostas.
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Ao término das observagdes, passamos para as entrevistas semiestruturadas. Estas
foram realizadas com os professores ao final do periodo de observacdo para obter insights
sobre suas experiéncias, percepcdes e desafios relacionados a gamificacdo e ao uso de
tecnologias digitais. De acordo com Flick (2014), as entrevistas semiestruturadas permitem
uma exploracdo profunda das opinides dos participantes, mantendo uma flexibilidade que
possibilita a emergéncia de novos temas durante a conversa. Dentre os procedimentos

estabelecidos para a entrevista, destaco os seguintes:

e Desenvolvimento do Roteiro: Elaboracdo de um roteiro de entrevista baseado nos
temas emergentes da analise dos planos de aula e das observacbes. As perguntas
exploraram aspectos como a eficacia das préaticas de gamificacdo, desafios enfrentados
e percepcOes sobre o impacto das tecnologias digitais na aprendizagem.

e Conducédo das Entrevistas: Realizacdo das entrevistas com o0s professores,
garantindo um ambiente confortavel e propicio para a expresséo livre de opinides e
experiéncias.

o Transcricdo e Analise: Transcrigdo das entrevistas e aplicacdo da analise de contetido
de Bardin (2016) para identificar padrdes e temas recorrentes nas respostas dos
professores.

A andlise dos dados foi conduzida com base na técnica de andlise de contetdo de
Bardin (2016), que permite a organizacgdo e interpretacdo sistematica das informagdes obtidas.
Essa técnica se mostrou especialmente adequada para a pesquisa, uma vez que possibilitou
uma compreensdo aprofundada e estruturada dos dados coletados. Foram analisados os planos
de aula, os registros das observacOes e as transcricdes das entrevistas, buscando identificar
temas principais e relagdes entre as praticas de gamificacdo e as percepcdes dos professores.

Os planos de aula foram examinados para entender como os elementos de jogos foram
integrados nas atividades pedagdgicas, considerando aspectos como a defini¢do de objetivos,
0 design das atividades e as estratégias de avaliacdo. Essa analise possibilitou a identificacéo

de padrdes e variagdes nas abordagens dos docentes em relacdo a gamificacéo.

Os registros das observagdes em sala de aula complementaram essa visdo, fornecendo
dados sobre a implementacdo das praticas gamificadas. A observacdo direta permitiu captar a

dindmica das interagdes entre professores e alunos, bem como a recepcdo dos estudantes as
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estratégias de gamificacdo. Esse aspecto foi crucial para avaliar a eficicia das préticas

adotadas e como estas impactaram o engajamento e a motivacdo dos alunos.

As transcri¢Oes das entrevistas semiestruturadas com os professores foram analisadas
para captar as percepgdes e reflexdes dos docentes sobre a utilizacdo da gamificacdo. Esse
procedimento permitiu explorar ndo apenas os desafios enfrentados, mas também as
expectativas e os resultados percebidos na pratica pedagdgica. A anélise revelou insights
valiosos sobre como o0s professores interpretaram suas experiéncias e como essas experiéncias

influenciaram suas préaticas de ensino.

Por meio da triangulacdo das informacdes obtidas nos trés tipos de dados (planos de
aula, observacBGes e entrevistas) foi possivel construir uma compreensdo holistica do
fendmeno em estudo. Os resultados indicaram ndo apenas a relevancia da gamificagéo para o
engajamento dos alunos, mas também evidenciaram como as percepcbes dos docentes sobre
essa estratégia estavam interligadas as suas praticas pedagdgicas. Assim, a analise contribuiu
significativamente para o entendimento das praticas pedagdgicas contemporaneas e suas
intersec¢cdes com as tecnologias digitais, iluminando as complexidades envolvidas na adog¢ao

de estratégias inovadoras em sala de aula.

Como parte dessa pesquisa, 06 professores tiveram a analise de seus planejamentos
feitas neste periodo de mais de 04 meses. Como 0s planejamentos possuem uma periodicidade
quinzenal, cada professor teve 06 planejamentos analisados nesse periodo, resultando em um
total de 36 planejamentos visualizados. Deste total de 36 planejamentos analisados, a maioria
ndo atendeu aos critérios. Os motivos para a exclusdao da maior parte dos planejamentos ndo
se relacionam com a auséncia de utilizacdo dos elementos da gamificacdo em aula ou falta de
uso das ferramentas digitais, mas sim do ndo reconhecimento da juncéo entre tais elementos
gque sdo objeto desta pesquisa. Esclarecido este item, portanto, obtivemos um resultado

positivo para a 09 planejamentos, os quais destacamos abaixo.
2.1 Perfil dos Professores
Quadro 02 — Perfil dos professores

Identificacdo | Idade Naturalidade Experiéncia na Instituicio
ACPA 63 anos | Rio de Janeiro — RJ | Trabalha no Senac Mato Grosso desde
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setembro de 2020, tendo mais de trés

anos de atuacao na instituicéo.

Trabalha no Senac Mato Grosso desde
APR 58 anos Cascavel - PR mar¢o de 2012, tendo mais de doze anos
de atuagéo na instituicéo.

Trabalha no Senac Mato Grosso desde
CAFC 61 anos Cuiaba - MT janeiro de 2023, tendo mais de um ano e

meio de atuacdo na instituicao.

Trabalha no Senac Mato Grosso desde
MSM 49 anos | Diamantino — MT | outubro de 2023, tendo quase um ano de

atuacao na instituico.

Trabalha no Senac Mato Grosso desde
RGB 50 anos Osasco — SP abril de 2014, tendo mais de dez anos de

atuacdo na instituicéo.

Trabalha no Senac Mato Grosso desde
VCS 54 anos Poconé - MT fevereiro de 2021, tendo mais de trés

anos de atuacdo na instituicao.

Fonte: Dados da pesquisa

2.2 L6cus da pesquisa

O Senac, como uma das principais instituicdes de Ensino Profissionalizante e técnico
do Brasil, possui uma vasta gama de cursos voltados para diversas areas do conhecimento,
incluindo tecnologia, negdcios, saude e moda. As turmas de aprendizagem do Senac sdo
caracterizadas por seu enfogque em preparar os alunos para o0 mercado de trabalho, utilizando
metodologias de ensino que visam promover competéncias praticas e técnicas relevantes para
suas futuras carreiras. A instituicdo é conhecida por adotar préaticas pedagogicas inovadoras e
por investir em tecnologias educacionais, 0 que a torna um cenario ideal para a

implementacéo e estudo de metodologias como a gamificacdo (Senac, 2021).

A escolha das turmas de aprendizagem do Senac como objeto de estudo € justificada
pela sua abordagem ja orientada para a inovacdo e a pratica profissional. As tecnologias
digitais tém sido integradas ao curriculo do Senac, e a gamificacdo tem potencial para

complementar e enriquecer essas praticas. A combinacdo desses elementos pode proporcionar
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um ambiente de aprendizado que ndo apenas promove 0 engajamento dos alunos, mas
também facilita a aplicacdo pratica dos conhecimentos adquiridos, uma vez que tal
metodologia permite a criacdo de cenarios interativos e simula¢es que aproximam a teoria da
pratica (Kapp, 2012).

Pesquisas indicam que a gamificacdo, quando bem aplicada, pode levar a um aumento
significativo na motivacdo dos alunos, melhorando o engajamento e 0 desempenho académico
(Hamari et al., 2016). Em um contexto educacional voltado para a formagéo profissional,
como o oferecido pelo Senac, entender como essas praticas impactam a motivacdo e a
performance dos alunos € crucial. Estudar a aplicacdo dos elementos dos jogos e das
tecnologias digitais nas turmas de aprendizagem do Senac permitird uma avaliacdo mais
precisa dos beneficios e desafios associados a essas metodologias, contribuindo para a
melhoria continua das praticas pedagogicas na instituicdo (Deterding et al., 2011).

O Senac tem sido um laboratorio de inovacdo em Educacdo Técnica e Profissional,
oferecendo um ambiente dindmico e diversificado que é ideal para a realizacdo de pesquisas
sobre a eficacia da gamificacdo e das tecnologias digitais (Senac, 2021). As turmas de
aprendizagem, com seu foco em métodos praticos e tecnoldgicos, proporcionam uma
oportunidade para explorar como essas metodologias podem ser integradas de maneira eficaz

para maximizar o aprendizado e a preparacdo dos alunos para o0 mercado de trabalho.

Portanto, a escolha desta instituicdo como objeto de estudo € justificada pela
relevancia da instituicdo no contexto educacional brasileiro, pela aplicacdo inovadora de
tecnologias digitais e gamificacdo, e pela oportunidade de investigar como essas abordagens
impactam a experiéncia de aprendizagem e o desempenho dos alunos. Esta pesquisa busca
ndo apenas contribuir para o conhecimento académico sobre préaticas pedagogicas inovadoras,
mas também fornecer insights praticos para a melhoria continua das metodologias de ensino

no Senac e em instituicdes semelhantes.
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3. ANALISES DOS DADOS DA PESQUISA

As observacdes ocorreram entre 01/02 e 15/06/2024, sendo pouco mais 04 meses de
andlise dos planos de aula, identificacdo de propostas que trazem os conceitos de gamificacéo
aliados as tecnologias digitais, e observacbes das aulas. Vale ressaltar que nem todos os
planos de aula resultaram em observacdo efetiva, uma vez que ndo identificava nenhuma
estratégia de gamificacdo aliada as tecnologias digitais ndao haveria motivos para tal

observacao.

E importante frisar que o Senac trabalha com alguns pilares educacionais como base,
que sdo identificados, em seu modelo pedagdgico, como marcas formativas. As marcas
formativas do Senac sdo principios que orientam a pratica pedagbgica e refletem o
compromisso da instituicdo com uma formagdo completa e atualizada. Entre essas marcas,
destacam-se o0 dominio técnico-cientifico, a visdo critica, a atitude sustentavel, a colaboracao
e comunicacdo, a criatividade e atitude empreendedora, e a autonomia digital. Cada uma
dessas marcas desempenha um papel crucial na preparacdo dos alunos, mas daremos énfase

na autonomia digital, que sera um dos nossos focos de analise.

A autonomia digital é uma marca formativa que reflete a capacidade dos alunos de
utilizar e gerenciar tecnologias digitais de maneira eficaz. O Senac incorpora ferramentas
digitais e plataformas tecnoldgicas em seu processo educativo, preparando os alunos para se
adaptarem e prosperarem em um mundo cada vez mais digital (Senac, 2021). A formacédo em
autonomia digital inclui a capacidade de pesquisar, analisar e aplicar informacdes digitais,

além de utilizar tecnologias para resolver problemas e criar solu¢@es inovadoras.

Aliada a essa marca formativa o Senac também, dentro de seu modelo pedagdgico,
orienta 0 uso de metodologias ativas diversas, tais como a aprendizagem baseada em
problemas, aprendizagem baseada em casos, sala de aula invertida, aprendizagem baseada em

jogos e gamificacdo, e aprendizagem baseada em projetos.

A partir dessa jungédo entre a marca formativa autonomia digital e a metodologia da
gamificacdo, conceitos que o Senac orienta 0 uso constante em sua acao pedagogica, temos
um campo interessante, e consonante aos objetivos dessa pesquisa, a ser explorando nas aulas

desta instituicdo. Tais dados de analise de planos de aula e observagdo efetiva das agdes
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também constam como um fator importante de verificacdo, visando identificar a incidéncia e

constancia do uso de tais elementos em conjunto, gamificacao e tecnologias digitais.

3.1 Anélise de Planos de aula

Como dito anteriormente, foram analisados 36 planos de aula de 06 professores. Deste
total, 09 planos de aula/06 professores obtiveram resultados positivos para este objeto de
estudo Vale lembrar que foram analisados 02 (dois) planos de aula do professor VCS e 03
(trés) planos de aula do professor RGB. Os demais participaram com um plano de aula cada
um. No decorrer das analises aparecem a andlise de 09 (nove) planos de aula e a fala de 06
(seis) professores, conforme elencado no quadro abaixo:

Quadro 03 — Planos de aula identificados com metodologias de gamificacdo

Elemento da Ferramenta
Plano | Professor Tema e -

gamificacao Tecnoldgica

01 APR Anélise SWOT Compet|g~ao/ Computadores

Pontuacao

02 ACPA Inteligéncia Artificial Pontuagdo / Computadores/
Badges Smartphones

03 VCS Comunicagdo Né&o Violenta Pontua_gao/ Computadores/
Ranking Smartphones

04 VCS Marketing Digital Pontuagéo Computadores/
Smartphones

Pontuacio/ Computadores/

05 RGB O Futuro do Trabalho R ¢ Smartphones/

anking
Tablets

06 CAFC A Visédo do Aprendiz Pontuacgéo Computadores/
Smartphones

07 RGB Projeto Integrador Cooperacao/ Computadores/
Badges Smartphones

Marketing Digital e E- Desafios/ Computadores/

08 MGM N

Commerce Pontuacoes Smartphones

09 RGB Postura Profissional: Redes Cooperacao/ Computadores/
Sociais e App Corporativos Badges Smartphones

Fonte: Dados da pesquisa




48

Planejamento 01

Figura 1 — Planejamento sobre Analise SWOT
&\- Servigo Nacional de Aprendizagem Comercial

SENAC AR/MT
SeNAC  sevccercunes

Plano de Trabalho do Docente

023.24.693- i Estado; Aprovado Frequéncia: Planc de Execucio: Presencial Il
uc rganizar e cutar ativi de io ans pr lizag 30 da Unidade Curricular: 04/05/2024 a 15/07/2024 2'24%(07:3035 11:30) CH Presencial: 84h
c s, 60 Quani 1 Docentels S

Caracterfstica: Desenvolve Competéncia

Aula; 18 02/07/2024  07:30 35 11:30 {4h} 5312103 L ] Presencial 50: Procassos

Recursos Diditicos

Biblioteca digital do Senac; Quad : Pincdis para quadro brancas folha Ad.
Planejamento de Aula
Aulas 171819;
Serdo nacessirios s encontros para da situagio da i Mg primeiro serdo apreseniados os conceitos de atendimenta ag dliente e as suas modalidades, bam como lécnicas de abordagem. Para fixagda do contedda trabalhade, os alunos
deverso simular situagdes tema, No segund 3 téenicas de gestao de conflitos e na sequéncia, assim anterlor, os alunos devero simular situagh resalver conflitos oriundos da relagio empresa e clientes
{internos & extemos). No
torosiro encontro serd abordado o [ i para a qualidade d imento an cliente. Para conculr a cicia da o8 alunos simularo sit e deverda aplicar sobra para garaniiv
i o aos o
Conhecimentos Habilldades Atitudes e Valores
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preparacia de cur
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o do

er-relag:

Fonte: Sistema de Gestdo Educacional do Senac

Neste planejamento quinzenal, percebemos uma atividade descrita pelo professor
fazendo uso de elementos da gamificagdo, como desafios e pontuacdes, além de utilizacdo da
ferramenta Canva, para as producdes das apresentacoes.

A atividade teve como objetivo principal proporcionar aos alunos uma compreensdo
pratica da analise SWOT (Forcas, Fraquezas, Oportunidades e Ameacas) através da analise de
um time de futebol, utilizando elementos de gamificagdo e a ferramenta Canva para
apresentacao dos resultados.

Descricao da Atividade:

1. Introducdo e Contextualizacgéo:
o Tema: Anélise SWOT aplicada a um time de futebol.
o Ferramentas Utilizadas: Canva e elementos de gamificacéo.

o Duragdo: 02 aulas.
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2. Divisdo em Grupos:

o Os alunos foram divididos em grupos de 4 a 5 participantes. Cada grupo

recebeu um time de futebol diferente para analisar.
3. Andlise SWOT:

o Forcgas: Pontos positivos internos do time, como jogadores de destaque,
infraestrutura, apoio da torcida, etc.

o Fraguezas: Aspectos negativos internos, como falta de experiéncia, problemas
financeiros, lesdes frequentes, etc.

o Oportunidades: Fatores externos que podem ser aproveitados, como
tendéncias de mercado, patrocinadores, oportunidades de expansédo
internacional, etc.

o Ameacas: Desafios externos, como concorréncia forte, mudangas nas regras
do campeonato, instabilidade econdmica, etc.

4. Gamificagao:

o Desafio: Cada grupo foi desafiado a apresentar sua analise SWOT de forma
criativa, utilizando gamificacdo para engajar a turma. Eles criaram jogos de
perguntas e respostas ou quizzes relacionados as analises feitas, incentivando a
participacao dos colegas.

o Pontuacdo: A participacdo ativa e a criatividade na apresentacdo foram
pontuadas, e os grupos receberam feedback com base nas suas apresentacoes.

5. Utilizacéo do Canva:

o Os alunos utilizaram o Canva para criar visuais atrativos para sua analise
SWOT. Cada grupo foi instruido a elaborar um infogréafico que destacasse
claramente as quatro areas da analise SWOT, utilizando graficos, icones e
cores para tornar a apresentacao mais dindmica e compreensivel.

6. Apresentacdo e Discussao:

o Os grupos apresentaram suas analises para a turma utilizando os infogréficos

criados. Durante as apresentacOes, houve uma discussdo sobre as diferentes

estratégias propostas e os insights obtidos de cada analise SWOT.
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Figura 2 — Canva sobre a Analise SWOT

SWOoT

ANALISE

FORGAS:

Defesa ,contra ataque,
coesdo de equipe e apoio
da torcida, estratégia,
p\anejumento, tdticas etc.

OPORTUNIDADES:

Treinos abertos, partidas e

competigdes.

Fonte: Registro do autor

FRAQUEZAS:
Finalizag&o ineficiente, falta

de comprometimento, posse
de bola e defesa vulneravel.

4

AMEAGAS:

Lesdes de jogadores,
adversdrios fortes, falta de
apoio da torcida e
condigdes climdticas.

_4

(

Matriz SWOT elaborada pelos alunos ap6s o desenvolvimento da aula. A plataforma
utilizada para a apresentagéo do trabalho foi o Canva.

Planejamento 02

Figura 3 — Planejamento sobre Fundamentos da IA

Servigo Nacional de Aprendizagem Comercial

SENAC AR/MT
SENAC CEP CUIABA

SenaC

Plano de Trabalho do Docente

Turma; 2024.24.63 - de Q i
Supermercaos

UC 4: Leity A i abalho

Carga Hor 28h Minuto de Hora Aula: 60 Quantidade de Aulas: 7

Caractersti

Nao Desenvolve Competéncia

Estado: Aprovado

Execugan da Unidade Curricular: 11/06/2024 a02/07/2024
Docentels): ET—

Frequéncia: Plano de Execugio: Presencial |
CH Presencial: 28h

2%536°(12:30 35 17:30)

Sala de aula BIG LAR- GIRUS
MERCANTILLTDA

Aula: 1 11/06/2024  13:30 35 17:30 {4h)

Presencial

30: Leitura

trabalho

Recursos Diditicos

Gomputader (8 seus hardwares), projetor multimidia, pacole office 365, quaro de vidro, cadsiras universiérias, dispositive mével dos participantes, rede wikl, sulfte, canelges para quadro branco, materials especificos para dinmicas a serem realizadas, laboratério de informética ou

laboratério mével

Planejamento de Aula

- Agbes: a) Apresentar um videa para auxliar na apreensio e reflexio dos conteidos que serao abordados. Videa Pracesso da Comunicagao hitps:iwww youtube.com/watchv=_G3AmzKpJbQ b) Outras referéncias: Acrescentar o conhecimento com outras referéncias: Salicitar a

leitura do material a sequir: Gomunicagdo Assertiva: Gomese hoje mesmo a

esta habilidade i

htips:/por com bri201 0 ificial-prep: P

P delof A na era digital hitps:/www

ta-habilidade/ Era da Inteligincia Artificial: preparands o profissional para este novo modslo

by dighal’ ¢] Propor que o aprendiz faga um levantamento de suas

diwvidas, de pontos importantes que percebeu com a leitura & anotar s dividas do aprendiz & as suas experiéncias fim de que se amplie 03 conhecimentos adquiridos. - Aplicar uma dindmica de comunicagio; - Sanar as dividas levantadas pelo aprendiz, reforgar a importancia da
comunicagao: - Expor imagens com problemas na comunicagio o solicitar gue os aprendizes apontem os problemas e depais refazerem de farma carreta. e) Feedback: Os alunos receberdo o feedback da instrutara. ) Atividade Avaliativa: Aplicar um questiondrio

Conhecimentos
Modalizagho textual: indicadores de argumentacho, Intenches, sentimentos e atitudes do
locuter com relacio a seu discurso expresso no texto.
Concordancia e coeréncia textual: caracteristicas morfoldgicas de flexdo gramatical, tempos
verbals, coeréncia sintitica, coeréncia semantica, coerencia tenitica, concordancia verbal.
L 3 i itor e

0 sacial e o suleito o do trabalhs
Fontes de pesquisa: tipos & acesso, referénclas, diferenca entre citacdes e plégio.

lucidem 3

& saciedade por leit

principal, delas secundarias, fu &

testusic i i

Cultura escrita e cidadania; liberdade de expressio, discurso de 6dio e redes saciais —
respansabilidades e impactos no convivie social; direitos. sociais e trabalhistas (definicdo e
impactos na atuagsa do jovem).

A Era Digital e a Comunicacso Escrita: Influéncia da internet na escrita, os navos géneros
digitais. a comunicacdc especifica para cada situagdo,

breviag e

Fonte:

Habilidades
Redigir textos formas,
Comunicar-se de maneira assertiva,

Pesquisar legislagdes e documentos sobre Paliticas Publicas da Juventude.

Atitudes e Valores
Cordi.
Atencio 3s informagdes recebidas,

idade e empatia no trato com as pessoas.

Responsabilidade no compartamenta virtual
Calaboragao no processo comunicativo
Flexibilidade no usa da linguagem.

Respeito 4 diversidades culturas.

Sistema de Gestdo Educacional do Senac
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Neste planejamento foi notada a descricdo de uma interessante atividade, aliando
elementos de gamificacdo e construcdo coletiva de conceitos de forma virtual. A atividade
visou introduzir os alunos aos conceitos fundamentais de Inteligéncia Artificial (1A) através
de uma abordagem interativa que combinou gamificacdo e a ferramenta de nuvens de palavras

online para facilitar a compreensdo e engajamento.
Descrigdo da Atividade:

1. Introducdo ao Tema:

o Tema: Introducdo a Inteligéncia Artificial.

o Ferramentas Utilizadas: Ferramenta online de nuvens de palavras e
elementos de gamificagéo.

o Duracdo: 01 aula.

2. Exploracéo Inicial:

o Os alunos receberam uma breve apresentacdo sobre os conceitos basicos de
Inteligéncia Atrtificial, incluindo definigdes, aplicagbes e impactos. Foram
discutidos topicos como aprendizado de maquina, redes neurais e automacao.

3. Divisdo em Grupos e Pesquisa:

o Grupos: Os alunos foram divididos em grupos de 4 a 5 participantes.

o Tarefa: Cada grupo escolheu um aspecto especifico da IA (por exemplo,
aprendizado de maquina, reconhecimento de padr@es, assistentes virtuais) para
pesquisar e explorar mais a fundo.

4. Gamificagao:

o Desafio: Utilizando elementos de gamificacédo, cada grupo teve que criar uma
apresentacdo sobre o tema de sua escolha.

o Pontuacdo e Recompensas: Os grupos foram recompensados com pontos
baseados nas informagdes apresentadas.

5. Criagao de Nuvem de Palavras:

o Atividade: Apés a pesquisa, cada grupo usou uma ferramenta online de
nuvens de palavras para visualizar os conceitos e termos mais relevantes
relacionados ao seu topico de IA. As nuvens de palavras foram criadas com

base nas palavras-chave identificadas durante a pesquisa.
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o Objetivo: As nuvens de palavras ajudaram a ilustrar visualmente a frequéncia
e a importancia dos termos discutidos, facilitando a compreensdo dos conceitos
principais e suas interconexades.

6. Apresentacdo e Discussao:

o Apresentacdes: Cada grupo apresentou sua nuvem de palavras para a turma.
Durante as apresentagdes, os alunos discutiram como os conceitos de IA se
conectavam com os termos e ideias apresentados.

o Feedback: Os colegas e o professor deram feedback sobre as apresentacdes,
abordando aspectos como clareza dos conceitos e eficidcia das nuvens de
palavras.

Fic.;ura 4 — Nuvem de palavras sobre os fundamentos da IA

1 0 que voce entende sobre 1A, em 2

Fonte: Registro do autor

Ao final da atividade, o instrutor solicitou aos alunos a elaboracdo de uma nuvem
coletiva de palavras, visando debater e ampliar as compreensdes sobre Inteligéncia Artificial.
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Planejamento 03

Figura 5 — Planejamento sobre Comunicacdo Néo Violenta (CNV)

Servigo Nacional de Aprendizagem Comercial
SENAC AR/MT
Senal swccercunei

Plano de Trabalho do Docente

Turma: 2024.24.53 - Ap 8 T Administra Estado: Aprovado Frequéncia: Plano de Execugio: Presencial |
UC 1: Desenvolvimenta socioemacional Execucio da Unidade Curricular: 19/02/2024 2 08/03/2024 2'34*(13:30 45 17:30) CH Presencial: 60h
CargaHordria: 60h  Minuto deHora Aula:60  Quantidade de Aulas: 15 Docentelsh:

Caracteristica; Nao Desenvolve Competéncia

multiculturals; tomada de decisdo compartilhada & busea de consenso; lideranga colaborativa; Analisar problemas sob diferentes perspectivas. Empatia no trato com as pessoas.

ferramentas colaborativas: inteligéncia coletiva e colaboragio em rede Reconhecer os impactos da prépria agio no meio ambiente. Respeito 4 diversidade pessoal, social & cultural
Criatividade:caracteristicas: aplicacdo no mundo do trabalho; pensamento divergente e Avaliar a propria conduta em diferentes contextos. Zelo pela ética, pela probidade e pela integridade.
canvergente; etapas da resolucio criativa (imers3o, anilise, ideacdl; ferramentas de jdentificar situagbes de discriminagao e deinjustica social Respansabilidade no compartilhamento de informages.

criatividade (improvisago, fontes e referéncias para inspiracso: mapa mental; brainstorming];
relagio entre inovagio e atitude empreendedora.

Pensamento critico: concepcdo e finalidade; hierarquia das informagdes; resolucdo de
problemas; etapas de anslise de uma situagdo-problema; causa e consequéncia; ferramentas
para a sistematizagdo de ideias e solucdes: andlise argumentativa (validade, consisténcia dos
argumentas e falacias); andlise critica das informagdes (pensamento critica na era digital
filtragem e checagem de noticias e informagdes).

Atitude sustentavel: as dimensoes da sustentabilidade (social, ambiental, cultural, politica &
econdmical; empresas sustentaveis: consumo consciente e os oito “Rs” da sustentabilidade;
canduta ética e cidadania; a ética no século 21; direitos & deveres fundamentais do cidadio; a
étiea no trabalho; diversidade humana: empatla & valorizacio da diferenca; cidadania digital
reputagac digital; usoe 50 de dados € imagens;

fake news e legislacho sobre a utilizagho da internet.

Planejamento de carreira: mundo do trabalho, formas de insergao no mercado de tradalho, tipos
de carreira, autoconhecimento; marketing e apresentago pessoal, capacitagio continua,
caracteristicas do profissional do futuro.

an Exposicao pratica: AULA 9: MESA REDONDA - COMUNICACAC NAQ VIOLENTA Presencial

Planejamento da Situagho de Aprendizagem
AQUECIMENTO: O instruter [ré apresentar videos de profi i icologia, coaching v o superior com o tema

Paradar inicio, o instrutor devera sobrea Z B dovideo. Serdo ap as.
Posteriormente, o instrutor far uma mesa redonda com os alunes para que eles possam tirar suas duvidas sobre o tema. Ao finalizar a mesa redonda, o instrutar dard inicio em atividade para producdo de video que simule situagGes de comunicagao ndo violenta, e formas de se evitar isso, Serd

atraves d amesa s 30 seus video 3 € 0 assunto estudado.

Separados em grupos, deverd elaborar um video que apresents uma situagio de comunicagdo ndo violenta, utllizando dos recursos no amblente, & em qualquer espago que possa ser utilizado, Com os videos gravados, os alunes receberia tempo para editi-los para que seja feita sus

apresentagao. Os videos s30 enviadas ao instrutor, que ird compartilhé-los em projecio ans demais colegas.

Fonte: Sistema de Gestdo Educacional do Senac

Neste planejamento foi observada a descricdo de uma interessante atividade, aliando
elementos de gamificacdo e a producdo audiovisual. A atividade visou ensinar e praticar 0S
principios da Comunicacdo N&o Violenta (CNV) aos alunos, utilizando elementos de
gamificacdo e ferramentas de producdo de videos para ilustrar e comparar situacfes de

comunicacéo violenta e ndo violenta.
Descricdo da Atividade:

1. Introducédo ao Tema:
o Tema: Comunicagdo Nao Violenta.
o Ferramentas Utilizadas: Ferramentas de producéo de videos e elementos de
gamificagéo.
o Duracéo: 03 aulas.
2. Exploragéo Conceitual:
o Apresentacdo: O professor iniciou com uma introdugdo sobre Comunicagao

N&o Violenta, abordando os quatro componentes principais: observacao,
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sentimento, necessidade e pedido. A importancia de evitar julgamentos e
promover a empatia também foi discutida.
3. Divisdo em Grupos e Tarefa:

o Grupos: Os alunos foram divididos em grupos de 4 a 5 participantes.

o Tarefa: Cada grupo foi instruido a criar dois videos curtos (1-2 minutos cada)
utilizando ferramentas de producdo de videos (como Adobe Spark ou Canva).
Um video deveria ilustrar uma situacdo de comunicacdo violenta e o outro,
uma situacao de comunicacdo ndo violenta relacionada ao mesmo cenario.

4. Gamificagao:

o Desafio: A atividade incluiu um elemento de gamificacdo onde cada grupo
competia para criar o video mais criativo e eficaz. As producbes foram
avaliadas com base em critérios como clareza dos conceitos de CNV,
criatividade na representacao dos cenarios e impacto emocional.

o Pontuagdo: Os videos foram avaliados por um painel de colegas e pelo
professor. Pontos foram atribuidos para a precisdo na aplicacdo dos principios
da CNV e para a originalidade.

5. Criacédo e Edicao dos Videos:

o Ferramentas: Os grupos utilizaram ferramentas de producdo de videos para
criar e editar seus contetidos. Foram encorajados a usar recursos como
animacOes, imagens e narracbes para melhor ilustrar os conceitos de
comunicacéo violenta e ndo violenta.

o Obijetivo: Os videos foram projetados para demonstrar claramente a diferenca
entre comunicacdo violenta e ndo violenta, facilitando a compreenséo e a
aplicacdo dos principios discutidos.

6. Apresentacdo e Discussao:

o Exibicdo: Cada grupo apresentou seus videos para a turma. ApoOs cada
apresentacdo, houve uma discussdo sobre os exemplos apresentados,
destacando o que foi eficaz e o que poderia ser melhorado.

o Feedback: Os alunos e o professor forneceram feedback construtivo,
abordando como as situacdes poderiam ser aprimoradas para melhor refletir a

Comunicacdo N&o Violenta.

Planejamento 04
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Figura 6 — Planejamento sobre Marketing Digital
Servigo Nacional de Aprendizagem Comercial

SENAC AR/MT
Sef‘gx SENAC CEP CUIABA

Plano de Trabalho do Docente
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envolve Competéncia

Situacdes de Aprendizagem

01Situscso de Aprendizagem encantrads

CargaHordria  Situado de Aprendizagem Forma de Execucio

200 Trabalho de grupo: :EMPREENDEDORISMO E INOVACAD Presencial

Planejamento da Situacio de Aprendizagem

05 JOVENS EM GRUPO PENSARAQ EM UM PRODUTO, OU NEGOCIO NOVO PARA SER INSERIDO NO MERCADO LOGAL/REGIONAL REALIZAR TODA PESQUISA E PROJETAR ESSE PRODUTO OUNEGOCIO, REALIZAR E ESTRUTURAR O PLANO DE NEGOCIO, CANVAE INICIAR
UM PROJETO QUE VISE VENDER ESSAIDEIA COM VIABILIDADE DE LUCRAR E CRESCER NO MERCADO

Descricho da Situagio de Aprendizagem

TRAZER Q JOVEM APENSAR FORA DA CAIXA, INDVAR, PROJETAR E EXECUTAR 05 PASSOS PARA EMPREENDER, PLANO DE NEGOCIO, CANVAS, PESQUISA DE MERCADO VIABILIDADE DE NEGOCIO. APRESENTAGAQ DO PROJETO E PLANG DE NEGOCIO

Recursos Didaticos
PESQUISAS EM SITE DE EMPREENDIMENTOS, PROJETO, PLAND DE NEGOCIO, PESQUISA DE MERCADO E COMPORTAMENTO DO CONSUMIDOR, FERRAMENTAS DE GESTAD E MARKETING

Periodicidade dos indicadores

indicador

Planejamento de Aula
05 Planejamentos de Aula encontrados

Fonte: Sistema de Gestdo Educacional do Senac

A atividade teve como objetivo ensinar conceitos de marketing digital através da
criacdo colaborativa de um site para uma padaria/bistrd. Utilizando elementos de gamificacéo,
a atividade visou engajar os alunos na préatica de estratégias de marketing digital enquanto
cada grupo cuidava de uma secéo especifica do site.

Descricdo da Atividade:

1. Introducdo ao Tema:

o Tema: Conceitos de Marketing Digital aplicados a cria¢do de um site.

o Ferramentas Utilizadas: Plataforma de criagdo de sites (como Wix ou
WordPress) e elementos de gamificacao.

o Duracao: 03 aulas.

2. Exploragéo Conceitual:

o Apresentacdo: O professor iniciou com uma introdugdo aos conceitos basicos
de marketing digital, incluindo SEO (Search Engine Optimization), branding,
contetido de marketing, e design responsivo.

3. Divisdo em Grupos e Tarefa:

o Grupos: Os alunos foram divididos em duplas ou trios.
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Tarefa: Cada grupo foi responsével por criar uma se¢do especifica do site para
uma padaria/bistrd, com base nos conceitos discutidos. As secdes atribuidas

incluiam: Pagina Inicial, Menu de Produtos, Sobre Nds, Blog e Contato.

4. Gamificagao:

(o]

Desafio: A atividade incorporou um elemento de gamificacdo onde os grupos
competiam para criar a se¢do mais atraente e funcional do site. Cada segao foi
avaliada com base em critérios como usabilidade, integracdo com conceitos de
marketing digital e criatividade.

Pontuacdo: As secOes foram pontuadas por um painel composto por colegas e
pelo professor, que avaliou a eficacia em aplicar conceitos de marketing digital

e 0 impacto visual e funcional das se¢des.

5. Criacao e Design do Site:

(o]

Ferramentas: Os grupos utilizaram plataformas de criagdo de sites para
projetar e desenvolver suas se¢bes. Foram incentivados a aplicar técnicas de
SEO, criar conteudo relevante e atraente, e garantir que o design fosse
responsivo e visualmente agradavel.

Objetivo: Cada grupo integrou sua secdo ao site principal, garantindo coesao
visual e funcional. A criagdo coletiva permitiu que os alunos aplicassem

conceitos tedricos de marketing digital em um projeto prético.

6. Apresentacdo e Discussao:

(o]

Exibicdo: Apds a conclusdo do site, cada grupo apresentou sua sec¢ao para a
turma, explicando as escolhas de design e as estratégias de marketing digital
aplicadas.

Feedback: Os colegas e o professor forneceram feedback sobre cada secdo,
discutindo aspectos como a eficacia da comunicacdo da marca, a integragédo

dos conceitos de marketing digital e a experiéncia geral do usuario.
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Figura 7 — Criacdo de pagina de simulacdo de Marketing Digital no Wix

Belkior Bistro § A p Contact

Bem vind

'

We use cookies to enable the proper functioning and security of our website, and to offer you the best

possible user experience.

Fonte: Registro do autor

Ao final da atividade, o instrutor solicitou a criagdo de um site e suas principais
secdes, solicitando a alimentacdo cotidiana de informagdes com vistas a consolidar o0s
conceitos de marketing digital.

Planejamento 05

Figura 8 — Planejamento sobre o futuro do trabalho

Servico Nacional de Aprendizagem Comercial
SENAC AR/MT
Serm SENAC CEP CUIABA
Plano de Trabalho do Docente
Turma: 2024.24.53 Serv Estado: Aprovado Frequéncia Plano de Execugio: Presencial Il
UC 6: Laboratério Juventudes da Aprendizagem de Qualificagio em Servicos Administrativos  Execugio da Unidade Curricular: 14/03/2024 a 28/06/2024 2*36*(13:30 35 17:30) CH Presencial: 20h
CargaHordria:20h  Minutode Hora Aula: 60 Quantidade de Aulas: 5 Dacentei(s)$
Caracteristica: Nio Desenvolve Competéncia
Planejamento de Aula
05 Planejamentos de Aula encontrados
Aula Dia Letivo Horirio Ambiente Pedagégico Docentes. Situacao D
Aula: 1 14/03/2024  13:30 35 17:30 (4h) Sala 106 R Presencial Aprendizagem em agdo: JOVENS EM ACAO: TRANSFORMANDO FUTUROS -

LABORATORIO JUVENTUDES SENAC

Recursos Didaticos
Computador (e seus hardwares), projetor multimidia, pacote office 365, quadro de vidro, dispositivo movel dos participantes, rede wifi, sulfite, canetdes para quadro branco, materiais especificos para dinamicas a serem realizadas, laborat6rio de informatica ou laboratério mavel

Planejamento de Aula
Na abertura do projeto Laboratério juventude, o docente levanta uma discussao de projetos que geram impactos soclais, apresenta exemplos e os respectivos contextos. A partir deste aquecimento, o docente realizard uma explicacao relacionada a estrutura, construgao, metas,
objetivos e etapas que devem ser alcangadas até a conclusdo e divulgagio dos resultados obtidos ao final da pesquisa.

Num segundo momento, ¢ importante enfatizar a problematizagao da realidade. estimulando os alunos a refletirem sobre problemas que tém impacto na comunidade com foco na busca por solugdes inovadoras. Dal entdo os alunos sao desafiados a se organizarem para debater
a0 de diante as tecnologias, compreensao de textos, leitura eficiente, nogoes de letramento matematico, inclusao social e

definir 0s possiveis temas que pontes de entre as bem-estar
mundo do trabalho. Também sera possivel que seja dada énfase nas rotinas administrativas ligadas as rotinas da empresa e convivio intemo entre membros organizacionais.

Aula:2 05/04/2024  13:30 35 17:30{dh) 5ala 106 L - Presencial Aprendizagem em ag3o: JOVENS EM ACAO: TRANSFORMANDO FUTUROS -
LABORATORIO JUVENTUDES SENAC

Recursos Didaticos
Computador (e seus hardwares), projetor multimidia, pacote office 365, quadro de vidro, dispositivo mével dos participantes, rede wi-fi, sullite, canetes para quadro branco, materiais especificos para dinamicas a serem realizadas, laboratério de informatica ou laboratdrio movel.

Planejamento de Aula

Para aumentar o 0co potencializar o desenvolvimento do projeto integrador, o instrutor realizard a aplicagao de uma ferramenta para plano de agdo chamada SW2H, O objetivo da ferramenta é estruturar um planejamento eficaz e consistente, através e sete perguntas que deverao
ser respondidas por cada grupo: O que serd feit? Como sera feito? Por que serd feito? Por quer sera feito? Quando serd feito? Onde serd feilo? Quanto custard?

O instrutor orientara 0s grupos que serdo formados em sala, para que estes possam realizar um planejamento completo sobre cada etapa de desenvolvimento do projeto em questao, garantindo a qualidade e envalvimento de todos os integrantes na criagdo, elaboragao e estruturaio
dos trabalhos. Ao final da aula, os aprendizes deverao apresentar a todos seus planos de agdo, evidenciando as atividades que serdo executadas, como seréo executadas, quando e por quem deverao ser realizadas, além dos produtos que serdo criados por cada grupo, e em debate
sera discutida a criagdo de um Gnico planejamento que atenda aos topicos que foram apresentados pelos aprendizes.

Fonte: Sistema de Gestdo Educacional do Senac
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A atividade, identificada e observada neste planejamento, teve como objetivo explorar

o tema "O Futuro do Trabalho: Oportunidades e Desafios para os Jovens™ através da criacao e

aplicacdo de um formulario digital, seguido pela analise coletiva dos dados e a construcdo de

uma apresentacdo interativa usando uma ferramenta de criacdo de apresentacbes com o

auxilio de 1A, o Gamma. O objetivo foi engajar os alunos em uma andlise pratica e

colaborativa, integrando conceitos tedricos com ferramentas digitais.

Descrigdo da Atividade:

1. Introducdo ao Tema:

O

(o]

O

Tema: O Futuro do Trabalho: Oportunidades e Desafios para os Jovens.
Ferramentas Utilizadas: Formulérios digitais (Google Forms) e Gamma para
criacdo de apresentacGes, além de elementos de gamificacao.

Duracao: 02 aulas.

2. Exploracéo Conceitual:

(o]

Apresentacgdo: O professor iniciou a atividade com uma discussdo sobre as
tendéncias futuras do mercado de trabalho, como o impacto da automacao, a
ascensdo do trabalho remoto, novas habilidades necessarias e como esses

fatores afetam os jovens.

3. Criacdo e Distribuicao do Formulario Digital:

(o]

Tarefa: Cada aluno participou da criacdo de um formulério digital Gnico, que
incluia perguntas sobre expectativas de carreira, preocupacdes com o futuro do
trabalho e habilidades desejadas. O formulario foi projetado para coletar dados
de todos os alunos das turmas de aprendizagem do Senac.

Distribuicdo: O formulério foi distribuido para a totalidade dos alunos da
instituicdo, garantindo uma ampla coleta de opinides e dados variados.
Gamificagao: Foi introduzido um elemento de gamificagcdo ao incentivar os
alunos a criar perguntas que pudessem gerar as respostas mais reveladoras e
interessantes. Pontos foram atribuidos para a criatividade das perguntas e a

relevancia dos dados coletados.

4. Coleta e Andlise de Dados:

o

Coleta: Os dados foram coletados a partir das respostas dos alunos a medida

que o formulério foi preenchido.
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o Analise: Em sala de aula, os alunos foram divididos em grupos para analisar
os dados coletados, identificando padrdes, tendéncias e insights significativos
relacionados ao futuro do trabalho.

5. Criagdo Coletiva da Apresentagao:

o Uso do Gamma: Os grupos utilizaram a ferramenta Gamma para criar uma
apresentacdo coletiva que consolidasse as descobertas da analise de dados. O
Gamma permitiu a criacdo de slides dindmicos e interativos para representar
visualmente os dados coletados.

o Objetivo: A apresentacdo final tinha que incluir graficos, infogréaficos e
resumos das principais descobertas, destacando as oportunidades e desafios
para os jovens no futuro do trabalho.

6. Apresentacdo e Discussao:

o Exibicdo: A apresentagdo coletiva foi exibida para a turma, demonstrando os
insights obtidos a partir dos dados e discutindo as implicagOes para 0s jovens
no contexto do mercado de trabalho futuro.

o Feedback: Apds a apresentacdo, houve uma sessdo de feedback onde os
alunos e o professor discutiram as descobertas, a eficacia da apresentacao e as

areas para possiveis melhorias.
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Figura 9 — Formulario digital sobre o futuro do jovem no mercado de trabalho

O Futuro do jovem no mercado de
trabalho

Esse formulario foi criado para contribuir para uma pesquisa realizada por alunos da turma 53 do
Senac Boa Esperanca. Diante disso, sua participagio é de grande importincia para o andamento
desse projeto.

*nenhuma resposta estd errada*
Faga login no Google para salvar o gue vocé ja preencheu. Saiba mais

* Indica uma pergunta obrigatdria

Para vocé, quais habilidades sfio mais valorizadas no futuro do mercado de trabalho? *

Conhecimentos técmicos especificos

Habilidades sociais e emocionais, como colaboragio e comunicagio
Experiéncia de longo prazo em uma tnica empresa

Fluéncia em um unico idioma estrangeiro

Outro:

Para voce, qual tendéncia provavelmente afetara o emprego dos jovens no futuro

proximo?
Aumento da demanda por trabalhos manuais
Automacio de tarefas repetitivas
Diminuigio da necessidade de educacio formal
Redugio de empregos no setor de servigos
Outro:

Fonte: Registro do autor

Como parte da atividade, o instrutor solicitou a criacdo de um formulario digital, que
foi aplicado em todas as turmas de Aprendizagem do Senac Boa Esperanca e, posteriormente,
seus dados foram analisados pelos estudantes.
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Planejamento 06

Figura 10 — Planejamento sobre os registros do processo de aprendizado na plataforma Wix

Servico Nacional de Aprendizagem Comercial
SENAC AR/MT
m SENAC CEP CUIABA

Plano de Trabalho do Docente

-

Turma: 2024.24 63~ Aprendizagem Profissional de Qualificacio em Servicos de Estado: Aprovada Frequéncia Plano de Execugio: Presencial |
Supermercados CH Presencial: 60h

UC 1; Desenvalvimento socioemocional Execucao da Unidade Curricular: 01/04/2024 2 22/04/2024 246°(13303517-30)

CargaHordria: 60h  Minuta de Hora Aula: 60 Quantidade de Aulas: 15 Docente(s}

Caracteristica: Nio Desenvolve Competéncia

erlatividade (improvisagho, fentes e referéneias para inspiraghe; mapa mental; brainstormingl:
relagio entre inovagao e atitude empreendedora,

Pensamento critico: concepsdo e finalidade; hierarquia das informagdes: resolugio de
problemas; etapas de andlise de uma situagho-problema: causa e cansequéncia: ferramentas
para a sistematizagio de ideias e solugbes; andlise argumentativa fvalidade, o dos
argumentos e faliciasl; andlise eritica das infarmardes (pensamento critico na era digital;
fiteagem e checagem de noticias & informagses)

Atitude sustentivel: as dimensdes da sustentabilidade (sacial, ambiental, cultural, politica &
econéimica); empresas sustentivels; consumo consclente e os olto *Rs" da sustentabilidade:
conduta ética e cidsdania; a ética no século 21; direitos & deveres fundamentals do cidadao: a
étiea no trabalho; diversidade humana: empatia & vilorizagho da diferenga; cdadanis digital:
reputacio digital; responsabilidade no uso & na divulgaio de dados e imagens; disseminagio de
fake news e legislacio sobre a utilizagio da internet

nentode carreira: mundo do trabalha, formas de insergao no mercada de trabialho, tipos

autoconhecimento; marketing e apresentagio pessoal. capacitagio continua,
da profissional do futura,

Planejamento de Aula

15 Planejamentos de Aula encontrados

Aula Dialetive  Hordrio Ambiente Pedagogico Docentes Forma de Execucio Situago De Aprendizagem
fula: 1 01/04/2024  13:30 s 17:30 (4h) Saladesula BiGLAR- GiRus Presencial - Comunicagio e postura assertiva.
MERCANTILLTDA

Recursas Diditicos

Biblioteca digital; intemet ; larramentas multimidias; quadro branco; pincais: notebook: laboratéria de informatica; ferramentas Microsoh 365,

Planejamento de Aula

14 aula - a) Aquecimento: Abertura o CUrs0 com a presence da orientacis pedagdaica. Aplicar uma dindmica de apresentagdo e e boas-vindas e, 090 em sequida em uma roda de conversa, Insligar por meio de pesgunias direcionadas, os aprendizes relalem o que estao sentindo
por fazer parte do programa de aprendizagem; como conseguiram o emprega; como fai o seletiva; qual é a percepgo da familia em relagio ao trabalho e entre outras, b} Atividade: Contrato de Gonvivéncia - apés apresentagas elaborar junto com os aprendizes um contrato de
comvivéncia, pois a3 aulas seran presenciais e hd regras a seguirem. Deixar no primeiro mamento por meio de um quadio compariinado ou na folha de fipchan que coloquem &s regras que julgam impontantes. ¢) Conectando idsias: A instrulora explica o que & 8. & Importancia de
respeilar € saber ldar com as fegras. d) Entio: Estrulura ¢ organiza unlos o Codkgo de Convivéncia oficial da turma, ) Ambientagie: Fazer um Tour” com os aprendizes peda instiluicho com intuilo de apresentar o ambsente [ se fof autorizado, pois as aulas serdo ministradas no
Supermercado Big Lar.) d) Unidads curricular: Convidar 05 aprendizes a tomarem um CHA — de conhecimentos: habilidares e atitudes. Logo em sequida, apresentagio da unidsde cumicular * i I~ carga horéria - i — habilid; afitudes
& uma atividade relaconada em grupo, &) Snletize da aprendizagem: Por meis de uma producio de lexlo, propor a0s aprendizes harrarem como foi a aula e snalizarem 0s pONIes que MAS AChAram iImporantes & que podem sudar no seu profissionaksmo. Encerrar a aula infermands
que o préximo conteids serd Comunicagio.

Fonte: Sistema de Gestdo Educacional do Senac

Esta atividade ocorreu ao longo de semanas e teve como objetivo explorar a
perspectiva dos alunos sobre o processo de aprendizado, utilizando elementos de gamificacéo
e a criacdo de um site no Wix. O site, atualizado semanalmente com informacdes e reflexdes
sobre as atividades e conteidos abordados nas aulas, serviu como uma plataforma para os

alunos expressarem suas opinides e experiéncias de aprendizado.
Descricao da Atividade:

1. Introducédo ao Tema:
o Tema: Visdo do Aprendiz.
o Ferramentas Utilizadas: Plataforma Wix para criagdo de sites e elementos de

gamificagéo.
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Duracdo: Atividade continua ao longo do semestre, com atualizacfes

semanais.

2. Exploracéo Conceitual:

(o]

Apresentacgdo: O professor iniciou com uma discusséo sobre a importancia de
refletir sobre o processo de aprendizado e como isso pode influenciar a
melhoria das préaticas educacionais. Os alunos foram convidados a considerar
como suas experiéncias e percepcGes poderiam ser documentadas e

compartilhadas.

3. Criagao do Site:

(o]

Tarefa Inicial: Os alunos foram divididos em grupos e cada grupo foi
responsavel por criar uma secao do site no Wix. As secBes incluiam: Pagina
Inicial, Reflexes Semanais, Resumos de Aulas, e Feedback dos Alunos.
Gamificacao: Para incentivar o engajamento, a atividade incluiu um elemento
de gamificacdo onde os grupos foram desafiados a criar o conteddo mais
criativo e informativo. Pontos foram atribuidos pela originalidade do conteudo,
pela qualidade das atualizacGes e pela estética do site.

Ferramentas: Os grupos utilizaram Wix para construir e personalizar o site,
aproveitando as funcionalidades da plataforma para criar uma interface

atraente e funcional.

4. AtualizacGes Semanais:

(o]

Atualizacdo do Site: Cada semana, 0s grupos eram responsaveis por atualizar
suas secdes do site com informacOes sobre as atividades e conteidos discutidos
nas aulas. Além disso, incluiam reflexdes pessoais sobre o que aprenderam e
como as atividades influenciaram sua percepc¢éo do aprendizado.

Objetivo: As atualizagcdes permitiram aos alunos documentar seu progresso e
refletir sobre a eficacia das metodologias de ensino, promovendo uma pratica

continua de autoavaliagdo e feedback.

5. Apresentacao e Avaliagdo:

(0]

Revisdo: Periodicamente, o site foi revisado pelo professor e pelos colegas,
que forneceram feedback sobre a qualidade das atualizacdes e a eficacia na

comunicacdo das experiéncias de aprendizado.
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o Feedback: Além das revisdes formais, os alunos também participaram de
discussbes em sala de aula sobre o que aprenderam ao atualizar o site e como

isso impactou sua visdo do processo de aprendizado.

Planejamento 07

Figura 11 — Planejamento sobre o mural colaborativo no Padlet

Servigo Nacional de Aprendizagem Comercial
SENAC AR/MT
Ser‘(x SENAC CEP CUIABA

Plano de Trabalho do Docente

Turma: 2023.24.693 - i3l de Q Adrministrativos Estado: Aprovado Frequénca Plano de Execugio: Presencial ll
305 process Execucioda Unidade Curricular: 06/05/2024 2 15/07/2024 2°36°(07:3045 11:30) CH Presencial; 8h

oraAula: 60  Quantidade de Aulas: 21 Dacentets) O
nia

Situagoes de Aprendizagem

01Situagsa de Aprendizagem encontrada

CargaHoraria  Situagio de Aprendizagem Forma de Execucio

B4n ; agao: P istrat Presencial

Planejamento da Situacao de Aprendizagem
Situaciol: os alunos serfo conduzidos a uma reflexiio a respeito das escolhas e agdes que os levaram a ingressarem no mundo do trabalho. Também serdo apresentadas outras formas possiveis e quals sdo mais utilizadas por candidatos com pouca ou muita experiéncia profissional. Logo em
o sers

future, bem como as escolh; podem e, em al; , devem ser feitas para colherem resultados em curta, médio € longo prazo na vida
profissional énci i inistrati 2 2

Situagao 2: d ior, analisar i a delas, i apr conceito de 30" até chegar &s concepgdes at 5 biblioteca
digital Senac sintetizando esses conceitos.

os i cad: o

Situagso 3: Serd d tro fungie: a0, diresao e controle. Apbs, 03 alunos desenvolverdo uma atividade em grupo, onde deverso identificar as quatro fung & (ficticias ou reais). E depois de

expostas, serfo analisadas se estlio corretas.

Situagde 4: Serd exposta uma mensagem motivacional e fazer uma reflexdo oral dos ensinamentes da mesma. Serd apresentada o conceito de Organizagao, tipologia, classificacio, natureza juridica. organcgrama e alinhamento organizacional. Como atividade, irdo investigar os aspectos

abardados da empresa onde trabalham.

Situagao 5: Divisdo de grupos: ing e vendas. E em seguida, dividir os grupos e cada um com um setor para pesquisar e apresentar.

esentadas situagdes-problema e como e os processos organizaci

ica & clima organizacional. Na segunda etapa, os alunes serio divididos em grupos e deverdo

e da empresa.

Fonte: Sistema de Gestdo Educacional do Senac

Esta atividade demonstrou ser bastante interessante, pois quando verificamos o
registro no plano de aula, vislumbramos o uso de um importante elemento da gamificacdo, as
Badges. A atividade teve como objetivo promover a reflexdo sobre o aprendizado adquirido
durante a Unidade Curricular do més, através do Projeto Integrador da turma. Utilizando
elementos de gamificacdo e o Padlet, a atividade focou na construcdo coletiva de um mural

onde os alunos poderiam registrar suas reflexdes e avaliar seus niveis de aprendizado.
Descricdo da Atividade:

1. Introducgéo ao Tema:

o Tema: Reflexdo e Aprendizados no Projeto Integrador.
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Ferramentas Utilizadas: Padlet para criagdo de um mural colaborativo e
elementos de gamificacéo.

Duracao: 10 aulas.

2. Exploragéo Conceitual:

(o]

Apresentacdo: O professor iniciou a atividade com uma breve apresentacéo
sobre a importancia da reflexdo na aprendizagem e como registrar 0s
aprendizados pode ajudar na autoavaliacdo e no desenvolvimento continuo.

Foram discutidos conceitos de metacognicdo e autoavaliagéo.

3. Criagéo do Mural no Padlet:

(o]

Tarefa Inicial: Cada aluno foi instruido a acessar o Padlet e contribuir para a
construcdo de um mural coletivo. O mural foi estruturado em secdes para
diferentes tipos de reflexdes e avaliagdes: “Reflexdes Pessoais”,
“Aprendizados Adquiridos”, “Desafios Encontrados” e “Planos de Melhoria”.

Gamificacado: Para incentivar a participacdo e a profundidade das reflexdes,
foi introduzido um elemento de gamificacdo. Os alunos ganharam pontos com
base na qualidade e na profundidade de suas contribui¢es. As postagens mais
detalhadas e uteis receberam ‘“badges” ou “estrelas” que foram exibidos no

mural.

4. Postagem e Interacgéo:

O

Postagem: Os alunos registraram suas reflexfes e avaliacbes na plataforma
Padlet. Cada postagem incluia uma descri¢do do que aprenderam, os desafios
enfrentados durante o projeto e como superaram esses desafios.

Interacdo: Além de postar suas proprias reflexdes, os alunos foram
incentivados a comentar e interagir com as postagens de seus colegas. 1sso
permitiu uma troca de feedback e sugestdes, promovendo uma discussdo

enriquecedora sobre as experiéncias compartilhadas.

5. Andlise e Discussao:

o

Analise: O professor revisou o mural coletivamente com a turma, destacando
0s principais temas e insights que emergiram das postagens. Foram
identificadas tendéncias comuns nas reflexdes dos alunos e discutidas as areas
que poderiam ser aprimoradas.

Discussdo: Em uma sessdo de discussdo final, os alunos compartilharam suas

experiéncias sobre como o projeto impactou seu aprendizado e suas percepgdes
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sobre o trabalho desenvolvido. O feedback dos colegas e as observacdes do

professor foram utilizados para promover um debate construtivo.

Planejamento 08

Figura 12 — Planejamento sobre conceitos de marketing e vendas

= Servigo Nacional de Aprendizagem Comercial

SENAC AR/MT
Serkx SENAC CEP CUIABA

Plano de Trabalho do Docente

Turma: 2023.24 693 - lifie rvigos i Estada: Aprovado Frequéncia: Plano de Execucio: Presencial Il
UC 7: Organizar e executar atividades de A A Unidade Curricular: 06/05/2024 a 15/07/2024 2*26°(07:30 35 11:30) CH Presencial: 84h
CargaMordria:Bdh  MinutodeHora Aula: 60 Quantidade de Aulas: 21 Docente(s) G

Caracteristica: Desenvolve Competéncia

Aulx 16 18/06/2024 073035 10:30MK  Sala103 aE— Presencial Pr

Recursos Didaticos
Ferramentas multmidias; Biblioteca digital do Senac; Quadre branco: Pincéis para quadro branco; folha Ad.
Planejamento de Aula

Aulas 14 @ 15: Baseada nas siluagbes problemas da aula anterior, instigas
grupos e deverdo escolher uma empresa para investigar a cultura organizacional & seus impactos na Kentidade da empresa.

lunos & descrever o perfil da empresa. Expor o conceite de cultura organizacional e s impaclos que & mesma traz na dinamica e clima organizacional. Na sequnda etapa, os alunos serdo divididos em

lade oralmente e por escrito.
trabalho.

m colegas e equipes de trabalho.

5o de trabalho administrativ i i prazos

Processos organizacionais: conceita, inter-relagdo € aplicabllidade.

Fonte: Sistema de Gestdo Educacional do Senac

Este planejamento envolveu uma interessante atividade com a criacdo de uma péagina
no Instagram para trabalhar os conceitos de marketing e vendas. A atividade teve como
objetivo ensinar conceitos de marketing digital e e-commerce, utilizando elementos de
gamificacdo para tornar o aprendizado mais envolvente e pratico. Os alunos foram desafiados
a aplicar esses conceitos criando uma pagina de Instagram para uma empresa ficticia de venda

de doces finos.
Descricdo da Atividade:

1. Introducgéo ao Tema:
o Os alunos foram introduzidos aos conceitos basicos de marketing digital, e-
commerce e gamificacdo. Discutiram-se estratégias de marketing digital como

SEO, marketing de contetdo, e publicidade paga, além de praticas eficazes
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para e-commerce, como a otimizacdo da experiéncia do usuério e técnicas de
conversao.
2. Gamificacao:

o Para engajar os alunos, a atividade foi estruturada como um jogo. Cada grupo
recebeu uma "missdao” com critérios especificos para a criacdo da pégina de
Instagram, incluindo objetivos como aumentar o numero de seguidores,
engajamento com o publico e conversdes em vendas. Pontos foram atribuidos
com base na criatividade, cumprimento dos critérios e eficacia das estratégias.

3. Criacdo da Péagina de Instagram:

o Divididos em grupos, os alunos desenvolveram a pégina de Instagram da
empresa ficticia de doces finos. Cada grupo foi responsavel por criar contetdo
visual e textual, planejar o calendario de postagens e desenvolver estratégias de
interacdo com o publico. Foram abordadas praticas de design grafico, escrita
persuasiva e técnicas de engajamento.

4. Apresentacdo e Avaliacdo:

o Ao final da atividade, cada grupo apresentou sua pagina de Instagram para a
turma. As apresentacdes incluiram uma explicacdo das estratégias utilizadas e
uma analise do potencial de sucesso da pagina. A avaliacdo considerou a
criatividade, a aplicacdo dos conceitos de marketing digital e a eficacia geral

das estratégias implementadas.

Planejamento 09

Figura 13 — Planejamento sobre postura profissional em redes sociais corporativas
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Servigo Nacional de Aprendizagem Comercial
SENAC AR/MT

Ser‘;x SENAC CEP CUIABA.

Plano de Trabalho do Docente

Turma: 2024.24.63 - Aprendizagem Profissional de Qualificacio em Servigos de Estado: Aprovado Frequéncia Plana de Execugdo: Presencial |
Supermercados €H Presencial: &0h

UC 1: Desenvahvimenta socioemacional Execugio da Unidade Curricular: 01/04/2024 5 22/04/2024 23 6°(13:30 35 17:30)

CargaHordria: 600 Minutode Hora Aula: 60 Guantidade de Aulas: 15 Docentels EEGEG—S

Caracteristica: Nio Desenvolve Competéncia

f) Sintese da aprandizagem: Por meic de uma dramatizagio, separa a sala em 2 grupos para demonsirar o significado de cada expressdo e , propor aos aprendizes namarem como foi a aua e sinalizarem os portos que mais acharam importaniss & que podem ajudar no seu
profssionalisme,

Conhecimentos Habllidades Atitudes e Valores
Comunicagio: elementos da i barreiras ou ruidos comunicaclanals: tipos, Comunicar-se em publico de maneira assertiva Flexibilidade no uso da finguagem

caracteristicas e fungdes da linguagem; técnicas de expressio oral: uso da entonacio, ritmo, |dentificar aspectos orals & nio verbais expressos peko interlocutor, Atencho ks mensagens emitidas pelo interlocutor.

&nfase & pausa na fala; técnicas de expressio corporal; significados dos movimentas, posturas & |dentificar os aspectos do propric trabalhe que interferem na equipe, Proatividade no desenvolvimento do trabalho em equipe.
gestos; expressdo facial: estado emocional; influéncia do contexte: intencdes e reagdes: Analisar as contribuicdes dos membros da equipe, ‘Comprometimento com os acordos estabelecidas.
comunicagio no ambiente de trabalho; caracteristicas da comunicagio organizacional Negoeiar em situagses de conflitos no ambiente de trabalho Receptividade  novas ideias  mudangas.

farmalidade e informalidade na linguagem verbal & nao verbal: escuta ativa: praticas ¢ formas de - Egtabelecer novas formas de asseciacan entre os dades., Atitude propositiva no desenvalvimente de trabalho,
interagao nas plataformas digitais: comunicacio e imagem pesscal nas redes sociais, Identificar a melhor resposta a um desafio. Iniciativa em empreender melhorias e inovacdes

c B0 modelo 3C 5 ioe 30; trabalho coletive versus  Pesquisar dades & informaghes. Postura investigativa.

trabalho colaborativo; diferenca entre grupo & equipe; negociacso de conflitos: estratégias de  Distinguir entre fatos, opinides e crengas. Criticidade com relagio a discursos & padrées de pensamenta,
negoclag3o, convivia interpessoal; diversidade humanz; valorizacio de equipes plurals e Relacionar eventos. Fengmenos, situacies e objetos. Responsabilidade nas decistes de consum.

multiculturats; tomada de decisio compartilhada e busca de consenso; lideranga colaborativa; - Analisar problemas sob diferentes perspectivas. Empatiano trato com as pessoas

ferramentas colaborativas; inteligéncia coletiva & colaborac 3o em rede. Reconhecer o impactos da propria agio no meio ambiente. Respeito a diversidade pessoal, social e cultural,

Crial deccaracteristicas: aplicacio mo mundo do trabalho; pensamento divergente e Awvaliara propria conduta em diferentes contextos. Zelo pela ética, pela probidade e pela integridade.
convergente; etapas da resolugio criativa (imersdo, andlise, ideagao); ferramentas de  |dentificar situagdes de discriminag3o e de injustica social no compartil d

criatividade (improvisagao, fontes e referéncias para inspiracio:; mapa mental; brainstoemingl;
relacio entre inovacio e atitude empreendedora,

Pensamenta criticn: concepgao e finalidade; hierarquia das informagses; resolugio de
problemas; etapas de andlise de uma situagho-problema: eausa e consequéncia; ferramentas
para a sistematizacdo de ideias e solugbes: anilise argumentativa (validade. consisténcia dos
argumentas e faldciash andlise critica das informagdes [pensamento critico na era digital
filtragem & checagem de noticias e informagdes).

Atitude sustentivel: as dimenses da sustentabilidade (social, ambiental, cultural, politica &
econfmica); empresas sustentivels; consume consciente e os oito “Rs” da sustentabilidade;
conduta ética e cidadania: a ética no século 21: direitos e deveres fundamentals do cidadio; a
élica no trabalho; diversidade humana empatia € valorizagso da diferenca; cidadania digital
reputag3o digital; responsabilidade no uso € na divulgagio de dados & imagens; disseminagao de

fiake news e legislag o sobre a utilizaio da internel

Plansjamento de carreira; munde do trabalho, formas de inserg 3o no mercado de trabalho, tipos
de carreira, autoconheciments; marketing e apresentagio pessoal, capacitagao continua,
caracteristicas do profissional do futuro,

Fonte: Sistema de Gestdo Educacional do Senac

A atividade teve como objetivo educar os alunos sobre a postura profissional nas redes
sociais corporativas e no WhatsApp empresarial. Utilizando ferramentas tecnoldgicas e
elementos de gamificacdo, a atividade focou em aspectos cruciais como comunicacao clara,
gerenciamento de postagens pessoais, e mensagens fora de expediente, além de abordar temas

sensiveis como politica e religido.
Descricdo da Atividade:

1. Introducgédo ao Tema:
o A atividade comegou com uma discussdo sobre a importancia da postura
profissional em ambientes digitais. Foram apresentados conceitos sobre como
a comunicacgéo clara e adequada nas redes sociais e no WhatsApp corporativo
pode impactar a imagem da empresa e a eficacia das interacdes profissionais.
2. Gamificacao:
o A atividade foi estruturada como um jogo de simulagdo. Os alunos foram
divididos em equipes e receberam cenarios ficticios que envolviam dilemas

relacionados a postagens pessoais, contetidos inadequados e mensagens fora do
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expediente. Cada equipe foi desafiada a tomar decisGes e criar estratégias para
manter uma postura profissional em diferentes situacoes.
3. Ferramentas Tecnoldgicas:

o Utilizando plataformas de gestéo de redes sociais e aplicativos de comunicagéo
corporativa, os alunos exploraram ferramentas para monitorar e gerenciar
postagens e mensagens. Foram usados simuladores de redes sociais e
ambientes virtuais para ilustrar como configurar e manter uma presenca
profissional online.

4. Desafios e Discussoes:

o Os desafios incluiram situagdes como o compartilhamento excessivo de
postagens pessoais, a gestdo de mensagens fora do horario de trabalho e a
abordagem de temas sensiveis. As equipes discutiram e apresentaram solucdes
para cada cenario, enfatizando a importancia de uma comunicagédo profissional
e a definicdo de limites claros entre vida pessoal e profissional.

5. Apresentacdo e Avaliacdo:

o Cada equipe apresentou suas solucdes e estratégias para os desafios propostos.
A avaliacdo foi baseada na clareza da comunicacdo, na adequacdo das
postagens e mensagens, e na capacidade de manter uma postura profissional,
mesmo em situacOes delicadas. Os alunos também receberam feedback sobre
como aplicar as melhores praticas no uso das ferramentas tecnoldgicas

discutidas.

3.2 Percepcdes Gerais dos Planos de Ensino

No primeiro planejamento, a abordagem para a analise SWOT incluiu a aplicacdo de
gamificacdo e o uso do Canva para apresentar os resultados. A utilizagcdo de desafios e a
atribuicdo de pontuacdes foram observadas como métodos para potencialmente aumentar o
engajamento e a motivagdo dos alunos, conforme descrito por Kapp (2012). O Canva foi
utilizado para a cria¢do de infogréficos, permitindo que os alunos desenvolvessem habilidades
em design grafico e apresentacdo visual, o que, segundo Garrison et al. (2010), pode
contribuir para a melhor compreenséo dos conceitos. A aplicacdo da analise SWOT a um time

de futebol possibilitou a conex&o dos conceitos tedricos com um exemplo pratico.
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No segundo planejamento, a combinacdo de gamificacdo com ferramentas digitais foi
empregada para a introducdo de conceitos de Inteligéncia Artificial (1A). Esta metodologia, ao
promover desafios e recompensas, seguiu 0s principios descritos por Deterding et al. (2011)
sobre a motivacdo dos alunos através do design de jogos. A criacdo de nuvens de palavras
online foi usada para representar e entender conceitos-chave de 1A, conforme Lévy (1999),
facilitando a visualizacdo da importancia e frequéncia dos termos. Esta abordagem integrou

teoria com pratica visual.

No terceiro planejamento, a aplicacdo dos principios da Comunicacdo Nao Violenta
(CNV) incluiu a producao de videos para ilustrar situacbes de comunicacdo violenta e nédo
violenta. A gamificagdo foi incorporada como um elemento competitivo na criagdo dos
videos, o que, de acordo com Gee (2008), pode influenciar o engajamento e a qualidade das
producdes. Ferramentas como Adobe Spark e Canva foram utilizadas para auxiliar no
desenvolvimento de habilidades técnicas adicionais e na apresentacdo dos conceitos,

conforme Mayer (2009).

O quarto planejamento abordou o marketing digital através da criacdo colaborativa de
um site, com a inclusédo de elementos de gamificacdo para promover o engajamento dos
alunos. O uso de plataformas como Wix e WordPress permitiu a aplicacdo pratica dos
conceitos teodricos. A introducdo de desafios competitivos para a criacdo de sec¢bes do site
buscou aumentar a motivacdo dos alunos, seguindo os principios descritos por Anderson e
Krathwohl (2001). A atividade também possibilitou a integracdo de conceitos de SEO,
branding e design responsivo.

No quinto planejamento, foi explorado o tema "O Futuro do Trabalho" utilizando
ferramentas digitais e gamificacdo. A criacdo e analise de um formulario digital para coletar
dados sobre as expectativas e preocupagdes dos alunos foi uma abordagem pratica para
entender as tendéncias do mercado de trabalho. O uso do Gamma para criar uma apresentacao
interativa a partir dos dados coletados demonstrou a aplicacdo de ferramentas tecnologicas
para representar informacdes de forma visual e dindmica, conforme Mayer (2009). A

gamificagdo foi utilizada para incentivar a criatividade nas perguntas do formulério.

O sexto planejamento incluiu uma atividade de reflexdo continua sobre o processo de
aprendizado atraves da criagdo de um site no Wix. A atualizacdo semanal do site permitiu aos

alunos documentar e refletir sobre suas experiéncias de aprendizagem. Esta metodologia foi
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utilizada para incentivar a criatividade e a qualidade do contetdo, seguindo as ideias de Gee
(2008). A criacdo e manutencdo do site contribuiram para o desenvolvimento de habilidades

digitais e praticas de reflexao critica.

No sétimo planejamento, o Padlet e badges foram utilizados para promover a reflexéo
sobre o aprendizado no Projeto Integrador. O mural colaborativo no Padlet possibilitou o
registro e compartilhamento das reflexdes dos alunos de forma estruturada. A gamificagéo,
através da atribuicdo de badges, buscou incentivar a participagdo ativa e a qualidade das
contribuicdes, conforme Deterding et al. (2011). A abordagem colaborativa no Padlet ajudou
a promover a metacognicdo e o feedback entre os alunos, enquanto os badges reforcaram o

engajamento.

No oitavo planejamento, a criacdo de uma pégina no Instagram foi utilizada para
ensinar conceitos de marketing e vendas. A atividade foi estruturada com elementos de
gamificacdo, como missdes e objetivos, para promover um engajamento mais profundo e uma
aplicacdo pratica dos conceitos discutidos. A criacdo da pagina de Instagram permitiu aos
alunos praticar técnicas de marketing digital e e-commerce, seguindo os principios de
Anderson e Krathwohl (2001). A avaliacdo das estratégias aplicadas contribuiu para a

compreensdo dos conceitos tedricos.

No nono planejamento, foram abordados conceitos de postura profissional nas redes
sociais e no WhatsApp empresarial utilizando elementos dos jogos e simulacdes. A
gamificacdo, com desafios e simulacbes de cendrios, permitiu que os alunos praticassem a
aplicacdo dos conceitos em situacdes realistas. O uso de plataformas de gestdo e simulacéo
para explorar a postura profissional online seguiu as ideias de Deterding et al. (2011),
facilitando a aprendizagem. A discussdo e analise dos cenarios permitiram a compreensao

pratica da importancia da comunicag&o clara e profissional.

3.3 Principais Pontos Identificados nas Metodologias Utilizadas

3.3.1 Gamificacdo como Estratégia Central para Aumento da Motivacao

A gamificacdo pode ser uma das estratégias aplicadas para aumentar a motivacéo
intrinseca dos alunos, criar um ambiente de aprendizado mais dindmico e fomentar o

engajamento dos estudantes ao longo do semestre. Conforme Kapp (2012), a gamificagéo é
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considerada uma abordagem capaz de tornar o aprendizado mais envolvente ao integrar
elementos tipicos de jogos, como desafios, recompensas e competi¢cbes. A intencdo €
transformar o processo educacional em uma experiéncia ludica e interativa, o que pode

despertar o interesse e incentivar a participagéo ativa dos alunos.

Nos planejamentos analisados, elementos de gamificacdo como pontos, badges e
missdes foram introduzidos com o intuito de motivar os alunos a se dedicarem mais as
atividades. No Planejamento 07, por exemplo, os alunos receberam badges por postagens
significativas no Padlet, enquanto no Planejamento 08, a criacdo de conteido em uma péagina
de Instagram foi organizada em missdes especificas, com o0 objetivo de aumentar o
engajamento e atrair seguidores. A partir dessa estrutura, a estratégia de gamificacdo busca
fornecer um mecanismo de feedback imediato que permita aos alunos perceberem o seu

progresso de maneira continua.

Esses elementos, como a recompensa instantanea e a sensacdo de avan¢o obtida com
0s pontos e badges, podem estar relacionados a um aumento na motivacao positiva. De acordo
com Deterding et al. (2011), ao integrar esses recursos, 0s elementos dos jogos tém o
potencial de promover um ambiente onde os alunos possam sentir-se mais motivados a
persistir nas atividades. No entanto, a real influéncia dessa abordagem sobre a motivacéo de

forma consistente e ao longo do tempo requer mais investigagéo.

3.3.2 A Competicdo Saudavel como Estimulo para a Criatividade e Qualidade

A competicdo saudavel dentro da gamificacdo pode oferecer um estimulo para os
alunos buscarem superar suas préprias limitacdes e explorarem solugdes mais criativas e
inovadoras. No Planejamento 06, por exemplo, 0s grupos competiram para criar a se¢do mais
criativa de um site, uma tarefa que provavelmente incentivou a criatividade e o
desenvolvimento de solucdes originais. A busca por pontua¢do maxima ou a conquista de
badges de qualidade pode ter motivado os alunos a focarem mais nos aspectos estéticos e na

originalidade de seus projetos.

A competicdo dentro do contexto gamificado também pode ser uma ferramenta para
promover uma atitude mais proativa em relagéo as tarefas. A teoria de Gee (2008) sugere que

esse tipo de ambiente desafiador pode ser Gtil para incentivar os alunos a encontrar novas



72

abordagens para resolver problemas, potencializando a capacidade de inovagdo. Embora esses
fatores sugiram que a competicdo possa ter efeitos positivos sobre a criatividade, esses
resultados precisam ser avaliados com mais rigor, ja que o impacto da competicdo depende

também do contexto e das caracteristicas dos alunos envolvidos.
3.3.3 Gamificacédo para Fomentar o Trabalho Colaborativo e a Aprendizagem Social

Uma das possiveis contribui¢cdes da gamificacdo nos planejamentos foi o incentivo ao
trabalho colaborativo, com os alunos sendo frequentemente divididos em grupos e
incentivados a cooperar para alcancar objetivos comuns. No Planejamento 06 e no
Planejamento 08, a criacdo de sites e paginas de Instagram envolveu atividades em grupo,
onde os alunos precisaram colaborar de forma continua, o que pode ter facilitado a troca de

ideias e a construcdo coletiva do conhecimento.

No contexto da gamificacdo, a colaboracdo pode estar associada a aprendizagem
social, uma abordagem defendida por Vygotsky (1978), que afirma que o aprendizado ocorre
de maneira mais efetiva quando mediado pela interacdo social. Esta metodologia pode,
portanto, facilitar o desenvolvimento de habilidades colaborativas, ja que os alunos precisam
trocar informacdes e refletir sobre as estratégias para atingir os objetivos estabelecidos. No
entanto, os beneficios dessa interacdo social precisam ser mais explorados em diferentes
contextos e com grupos de alunos variados, para que se possa compreender a medida exata

em que esses efeitos sdo alcancados.
3.3.4 Uso de Recompensas e Feedbacks no Processo de Avaliagdo

A utilizacdo de recompensas e feedbacks continuos parece ser um dos elementos
centrais na estrutura de gamificacdo, funcionando como um possivel refor¢o positivo para
comportamentos desejados. A aplicacdo de pontos, badges e missfes visaria incentivar 0s
alunos a melhorarem continuamente seu desempenho e a refletirem sobre seu progresso. No
Planejamento 07, o uso de badges para postagens detalhadas e Uteis no Padlet foi um exemplo
de como a metodologia pode ser usada para fornecer feedback imediato aos alunos, ajudando-

0s a perceber suas conquistas e identificar areas de melhoria.

Essa abordagem pode resultar em uma avaliagdo formativa que visa ndo apenas a

mensuracdo do desempenho, mas também o desenvolvimento continuo do aluno. Ao
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receberem feedbacks frequentes, os alunos podem ajustar suas praticas e buscar sempre
melhorar sua participacdo nas atividades, como sugerido por Deterding et al. (2011). Contudo,
é importante observar que os efeitos da gamificacdo sobre o processo avaliativo podem variar
conforme o contexto e as expectativas de cada aluno, exigindo uma analise mais detalhada de

como os feedbacks sdo percebidos e utilizados.
3.3.5 Gamificacdo como Estratégia para a Personalizacdo do Ensino

A gamificacdo também pode ser uma ferramenta util para promover a personalizacdo
do ensino, permitindo que as atividades sejam adaptadas aos interesses e ao ritmo de
aprendizagem de cada aluno. A aplicacdo de missdes e objetivos personalizaveis, como visto
no Planejamento 08, deu aos alunos a oportunidade de adaptar a criacdo de suas paginas de
Instagram conforme suas habilidades e interesses, permitindo um aprendizado mais autbnomo

e individualizado.

Por meio da definicdo de metas especificas para cada grupo, com base no seu
progresso, € possivel que os alunos se sintam mais empoderados a gerenciar seu préprio
processo de aprendizagem, favorecendo o desenvolvimento da autoeficicia, conforme
Bandura (1997). A gamificacdo pode, portanto, contribuir para a criacdo de um ambiente mais
flexivel e adequado as necessidades individuais dos alunos. No entanto, a eficicia dessa
personalizagdo e seus impactos no desempenho dos alunos dependem de uma implementagéo

cuidadosa, que considere as diferencas individuais de cada estudante.
3.3.6 Desenvolvimento de Competéncias do Século XXI

A gamificacdo nos planejamentos pode oferecer oportunidades para o
desenvolvimento de competéncias essenciais para o0 século XXI, como criatividade,
colaboracéo, pensamento critico e alfabetizacdo digital. A utilizacdo de tecnologias e desafios
gamificados, como a criacdo de paginas de Instagram e o uso de plataformas como Padlet e
Wix, propds situagdes que, em teoria, poderiam desenvolver tanto habilidades académicas
quanto habilidades praticas e sociais que sdo valorizadas no mercado de trabalho

contemporaneo.

A integragéo de recursos digitais e a organizacéo de atividades colaborativas oferecem

aos alunos a oportunidade de explorar essas competéncias de maneira mais pratica e
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envolvente. Esta metodologia, portanto, pode ser uma estratégia que propicia o
desenvolvimento de habilidades transversais que sao cada vez mais demandadas em um
mundo digital e interconectado. No entanto, é importante que a gamificacdo seja
cuidadosamente aplicada, considerando os contextos especificos de cada grupo de alunos e as

necessidades de desenvolvimento dessas competéncias.

A gamificacdo, portanto nos planejamentos analisados oferece varias possibilidades
para a motivacdo, o trabalho colaborativo, a avaliacdo formativa e a personaliza¢do do ensino.
Ao integrar pontos, badges, missdes e desafios, pode-se criar um ambiente de aprendizagem
mais dindmico e interativo, capaz de envolver os alunos de maneiras diferentes. Contudo, a
real efetividade dessa abordagem dependera de uma andlise aprofundada e continua dos
impactos sobre o desempenho e a experiéncia dos alunos, uma vez que 0 sucesso dessas

estratégias pode variar conforme o contexto e as caracteristicas individuais dos estudantes.
3.4 Respostas dos Professores

Esta secdo aborda as analises das falas dos participantes da pesquisa, enfocando suas
experiéncias profissionais e a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas em suas praticas
pedagdgicas. O objetivo da entrevista semiestruturada foi coletar dados que revelassem como
0s elementos de jogos e as tecnologias foram integrados nas aulas, permitindo uma
compreensdo mais profunda da relevancia dessas abordagens para o processo de ensino-

aprendizagem.

Para a interpretacdo das falas e suas respectivas analises, optou-se por um formato de
apresentacdo que se diferencia da organizacgdo por categorias tradicionais, nas quais as falas
sdo agrupadas em temas especificos. Neste caso, utilizou-se uma Unica categoria em forma de
texto continuo, apresentando as respostas dos entrevistados de maneira integrada. Essa
abordagem segue a proposta de Bardin (2016), que sugere que a analise de conteido pode ser
flexivel e adaptada ao objetivo da pesquisa, permitindo uma compreensdo mais holistica dos
dados. As analises foram estruturadas em torno de trés critérios principais: Objetivos de
aprendizagem, Tipos de jogos e tecnologias utilizadas e Estratégias de avaliacdo. Essa
metodologia ndo s6 permitiu uma visdo coesa das experiéncias de cada participante, mas
também facilitou a identificacdo de padrbes e nuances nas respostas. Para garantir o

anonimato dos participantes, foram utilizadas apenas as iniciais de cada um nas transcrigoes.
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As categorias de andlise, organizadas a partir das respostas dos entrevistados, sdo as

seguintes:

1. Obijetivos de Aprendizagem: Refere-se as metas que os professores buscam alcancar
com a implementacdo da gamificagdo e das tecnologias, como aumento do
engajamento e desenvolvimento de habilidades especificas. Essa categoria €
fundamentada na literatura que discute a importancia de objetivos claros no uso de
tecnologias educacionais (Moran, 2015).

2. Tipos de Jogos e Tecnologias Utilizadas: Esta categoria explora os diferentes
elementos de jogos que os professores incorporaram em suas aulas, bem como as
ferramentas tecnoldgicas mais frequentemente utilizadas, incluindo plataformas e
aplicativos. A utilizacdo de jogos como estratégia pedagdgica é apoiada por estudos
que demonstram seu impacto positivo no engajamento dos alunos (Kapp, 2012).

3. Estratégias de Avaliacdo: Envolve as formas como os professores avaliam o impacto
da gamificacdo e das tecnologias sobre o aprendizado dos alunos, além de considerar o
feedback recebido. A avaliacdo formativa, que é crucial para monitorar 0 progresso
dos alunos, é um conceito amplamente discutido por autores como Black e Wiliam
(1998), que destacam a importancia dessa abordagem para 0 aprimoramento continuo
do processo de ensino-aprendizagem. A avaliacdo formativa permite que o0s
educadores ajustem suas praticas pedagdgicas em tempo real, garantindo que 0s

alunos recebam o suporte necessario para avancar em seu desenvolvimento.

As falas foram apresentadas em um formato que permite ao leitor visualizar a totalidade
das respostas de cada participante, criando uma narrativa coesa que reflete suas experiéncias e
percepcdes. Essa estrutura ndo apenas enriqueceu a analise, mas também facilitou a
identificacdo de conexdes entre as praticas pedagogicas e as percepc¢des sobre as tecnologias e
a gamificacdo. A abordagem qualitativa adotada forneceu um espago para que 0s participantes
compartilhassem suas historias, desafios e sucessos, contribuindo para uma compreensdo mais

ampla e contextualizada das dindmicas educacionais contemporaneas.
ACPA

Na entrevista, o Professor ACPA compartilhou sua experiéncia de 20 anos no ensino

superior, destacando os Ultimos quatro anos dedicados a educagdo de jovens, onde integrou o
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uso de tecnologias e elementos de jogos em suas aulas. Ele utiliza ferramentas como Kahoot e
quizz, adaptando jogos existentes ou criando novos para tornar as aulas mais interativas.
Segundo KAPP (2012), o uso de jogos educacionais, como o Kahoot, ¢é eficaz em aumentar o
engajamento e a motivacdo dos alunos, pois permite que eles participem ativamente do
processo de aprendizagem, o que € evidenciado pela pratica do Professor ACPA ao promover
uma participa¢do mais dindmica. O professor compartilhou que um exemplo préatico de seu
uso de gamificacdo é a competicdo em sala, onde os alunos sdo incentivados a participar, com
recompensas simples, como chocolates para os primeiros colocados. Este tipo de abordagem
esta alinhado com o conceito de motivacdo extrinseca, que, de acordo com Lee e Hammer
(2011), pode ser um incentivo eficaz para promover o engajamento dos alunos, desde que

utilizado de forma equilibrada com a motivacéo intrinseca.

O professor observou que a gamifica¢do tem um impacto significativo no engajamento
e motivacao dos alunos, promovendo uma participacdo mais ativa. Em consonancia com 0s
estudos de Deterding et al. (2011), ele afirma que a gamificacdo, ao introduzir elementos de
jogo como competicdo e recompensa, ndo sé torna o aprendizado mais envolvente, mas
também promove maior interacdo e empenho por parte dos alunos. No entanto, ele enfrentou
desafios, como a qualidade da conexdo Wi-Fi, que o levou a organizar os alunos em grupos,
facilitando o acesso a internet. Esse tipo de adaptacdo é reconhecido por Gee (2003), que
destaca a importancia de uma infraestrutura tecnoldgica robusta para 0 sucesso da
implementacdo de tecnologias educacionais. Quando as condic¢des tecnoldgicas sao limitadas,
a adaptacdo de métodos e o trabalho colaborativo se tornam estratégias eficazes para garantir

a continuidade do aprendizado.

Em relacdo as tecnologias, ACPA frequentemente utiliza notebook e smartphones,
além de plataformas como Mentimeter e Canva, para complementar suas estratégias
pedagogicas e tornar o aprendizado mais ludico. A utilizacdo dessas ferramentas esté alinhada
com o que Moran (2015) descreve sobre o uso das tecnologias digitais para promover a
interacdo, colaboracdo e criatividade no processo de ensino-aprendizagem. O Professor
ACPA notou que essas ferramentas aumentaram o interesse dos alunos e melhoraram suas
habilidades técnicas e criativas. Como Moran (2015) aponta, plataformas como o Canva
permitem aos alunos ndo apenas aprender o contetdo, mas também aplicar suas habilidades

criativas de forma pratica, o que resulta em um aprendizado mais significativo e integrador.
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Por fim, o professor se sente preparado, pois recebeu formacdo adequada para usar
essas tecnologias, mas ressalta a importancia de treinamentos continuos para aprimorar ainda
mais sua pratica pedagodgica. Este ponto € corroborado por Fullan (2007), que enfatiza que o
desenvolvimento profissional continuo é essencial para que os educadores possam se adaptar
as novas demandas educacionais e as constantes inovac@es tecnoldgicas. Além disso, Kapp
(2012) sugere que, para que a gamificacdo seja realmente eficaz, os professores precisam de
um processo de capacitagdo continua que permita a adaptacéo e a aplicacdo de novos recursos

e métodos pedagogicos, garantindo a eficiéncia do uso da tecnologia nas aulas.

APR

APR, professora com dois anos de experiéncia no uso de tecnologias e gamificagéo
em sala de aula, compartilhou sua abordagem pedagdgica centrada no auxilio ao processo de
aprendizagem e no estimulo ao pensamento critico. Ela adapta suas estratégias conforme as
necessidades dos alunos, promovendo um ambiente de aprendizado dindmico. A flexibilidade
pedagdgica mencionada por APR é fundamental para a eficacia da educacdo. Segundo Moran
(2015), o papel do educador é o de adaptar suas metodologias as diferentes necessidades dos
alunos, promovendo uma aprendizagem mais personalizada e significativa. Além disso, o
conceito de aprendizagem dindmica que APR destaca estd alinhado com as ideias de Gee
(2003), que defende que a Educacdo deve se transformar em um processo ativo e interativo,

proporcionando experiéncias envolventes para os estudantes.

Na aplicacdo de gamificacdo, APR utiliza desafios, competicdes e recompensas. Ela
divide os alunos em grupos ou os faz competir individualmente, atribuindo pontos por tarefas
bem-sucedidas, o que contribui para um placar geral. Essa abordagem tem um impacto
positivo na motivacdo e engajamento dos alunos, resultando em aulas mais interessantes e
dindmicas. Segundo Kapp (2012), o uso de desafios e recompensas na gamificagdo tem um
grande impacto na motivacdo intrinseca e extrinseca dos alunos, promovendo maior
participacao e atencao durante as atividades. Além disso, Deterding et al. (2011) apontam que
elementos de jogos, como a competicdo e o uso de placares, estimulam a motivacdo dos
alunos ao fornecerem uma experiéncia mais imersiva e competitiva, 0 que é justamente a

estratégia adotada por APR em sua pratica pedagogica.
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No entanto, a professora enfrenta desafios, como o controle da disciplina durante as
atividades ludicas. Para lidar com isso, ela mantém a calma e busca garantir que a sala ndo se
torne cadtica. Esse desafio € comum ao usar gamificacdo, uma vez que atividades ludicas
podem resultar em descontrole se ndo forem bem gerenciadas. O controle da sala durante
jogos e atividades interativas é um aspecto que Vygotsky (2000) j& destacava como essencial
no processo educacional, sendo necessario criar um ambiente que, mesmo estimulando a
criatividade e a liberdade de expressdo dos alunos, mantenha a ordem e a atengdo para o
aprendizado. A abordagem equilibrada de APR reflete a necessidade de professores terem

habilidades de gerenciamento de sala para manter a eficacia das metodologias ativas.

Quanto as ferramentas tecnoldgicas, APR utiliza computadores e smartphones, com
aplicativos como Canva e Kahoot, que ajudam a despertar o interesse dos alunos e a estimular
sua criatividade. Ela observa que a tecnologia ndo apenas melhora o aprendizado, mas
também incentiva a curiosidade dos alunos em relacdo a novas ferramentas. O uso dessas
ferramentas tecnoldgicas esta alinhado com o que afirmam Moran (2015) e Dede (2014), que
defendem que a tecnologia ndo deve ser vista apenas como um meio de transmitir contetdo,
mas como uma ferramenta que promove a criatividade, a colaboragéo e a experimentagdo. O
Canva, por exemplo, permite aos alunos criar projetos graficos, o que incentiva a aplicacdo
pratica de conceitos de design e comunicacdo, enquanto o Kahoot € uma ferramenta poderosa

para tornar as avaliacbes mais dindmicas e engajantes.

Apesar de se sentir adequadamente preparada para utilizar essas tecnologias, APR destaca a
importancia de treinamentos continuos para aprimorar sua pratica pedagdgica. Esse ponto é
crucial, pois a formacdo continua é um aspecto vital para o desenvolvimento profissional dos
educadores, especialmente no que se refere a adaptacdo as novas ferramentas tecnoldgicas e
metodologias. Como Darling-Hammond et al. (2017) afirmam, os professores precisam de
formacdo continua para estarem atualizados com as tendéncias pedagogicas e tecnoldgicas,
garantindo que possam usar as ferramentas mais eficazes para melhorar o aprendizado dos
alunos. Além disso, Kapp (2012) enfatiza que a capacitacdo constante permite aos educadores
explorar todo o potencial das ferramentas de gamificacdo, garantindo que possam ser

utilizadas de maneira estratégica e eficaz.
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CAFC

Na entrevista, o Professor CAFC destacou sua experiéncia docente, enfatizando a
responsabilidade politica, ética e técnica na formacdo dos alunos. Ele acredita que o
aprendizado se da por meio da interdependéncia de saberes, e que as novas tecnologias tém
um papel crucial nesse processo. Esse entendimento esta em consonancia com o conceito de
aprendizagem colaborativa proposto por Vygotsky (2000), que defende a importancia da
interacdo social para a constru¢cdo do conhecimento. O professor CAFC observa que a
gamificagéo pode contribuir para esse processo, ao promover um ambiente mais colaborativo
e interativo entre os alunos, fortalecendo a capacidade de aprendizado coletivo e a autonomia

dos estudantes.

Com trés anos de experiéncia no uso de tecnologias e elementos dos jogos, o professor
utiliza esta metodologia para engajar os alunos, valorizando suas capacidades e promovendo a
autonomia. A utilizacdo de gamificacdo como ferramenta pedagogica tem sido cada vez mais
reconhecida por sua eficacia em engajar e motivar os alunos. Segundo Kapp (2012), a
gamificagdo atua como um meio de tornar o aprendizado mais envolvente, incentivando 0s
estudantes a participarem ativamente do processo de aprendizagem. Ao integrar elementos
ludicos como pontos e recompensas, CAFC consegue promover a autonomia e 0
desenvolvimento da criatividade dos alunos, alinhando-se com as perspectivas de Moran

(2015), que destaca a importancia de tornar o ensino mais dindmico e atrativo.

Ele implementa atividades que estimulam a criatividade e o desenvolvimento
tecnoldgico dos alunos, utilizando smartphones, tablets e notebooks para facilitar o acesso a
informac&o e promover debates. O uso de tecnologias méveis para estimular a criatividade e o
desenvolvimento das habilidades dos alunos é apoiado por estudos como o de Laurillard
(2012), que evidenciam que o uso de dispositivos tecnoldgicos na Educacéo facilita o0 acesso a
informagdo e contribui para a aprendizagem ativa. Além disso, a criacdo de debates e
discussbes em sala de aula favorece o pensamento critico, uma habilidade fundamental no

desenvolvimento educacional dos alunos, conforme defendido por Gee (2003).

A gamificagdo tem se mostrado eficaz em motivar os alunos, que se tornaram mais
animados e engajados nas aulas, especialmente com o uso de materiais interessantes, como

videos e infograficos. O uso de videos e infograficos esta alinhado com a pedagogia
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multimodal de Lankshear e Knobel (2003), que aponta que a combinacao de diferentes midias
facilita a aprendizagem ao atender aos diversos estilos de aprendizagem dos alunos. A
utilizacdo desses materiais auxilia no processo de construgdo do conhecimento de forma mais
atrativa, colaborando para a retencdo de informacdes e para o desenvolvimento de habilidades

como a analise critica e a reflexdo.

Entretanto, o professor enfrentou desafios, como garantir a compreensdo do conteddo
e 0 aproveitamento dos jogos nas aulas. Para lidar com isso, ele também se dedicou a
aprimorar seu proprio conhecimento, aprendendo junto com os alunos. Esse ponto destaca a
importancia do desenvolvimento continuo do professor, que, conforme Friedman (2007), deve
sempre estar atento as novas metodologias e as necessidades dos alunos para garantir uma
pratica pedagogica eficiente e alinhada as inovagdes educacionais. O aprendizado
compartilhado entre professor e aluno é, na visdo de Vygotsky (2000), uma maneira poderosa
de enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, em que ambos constroem e compartilham

conhecimentos de forma colaborativa.

As ferramentas tecnoldgicas que mais utiliza incluem computadores, projetores e
aplicativos como Canva, Kahoot e Google Forms. Essas ferramentas ndo apenas ajudam a
inverter a forma de ensinar, mas também permitem que os alunos revisitem o conteddo em
casa, promovendo um aprendizado mais reflexivo. O uso de plataformas como Kahoot e
Google Forms promove a avaliacdo formativa e continua, o que, segundo Deterding et al.
(2011), € uma das grandes vantagens da gamificacdo, pois permite que os alunos recebam
feedback imediato sobre seu desempenho e tenham a chance de revisar o conte(do de maneira

mais interativa.

Ele observou melhorias nas habilidades dos alunos, como design grafico e
proatividade, resultando em atividades mais dindmicas. A promocéo de habilidades como o
design grafico esta diretamente relacionada ao desenvolvimento de competéncias digitais que
sdo essenciais no cenario educacional contemporaneo. O uso de plataformas como Canva
contribui para o desenvolvimento dessas habilidades, alinhando-se com as observacOes de
Kapp (2012), que destacam o papel das ferramentas tecnologicas na ampliagdo das

habilidades criativas e técnicas dos alunos.
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Embora tenha recebido formacgéo adequada, CAFC ressalta a necessidade de estudos
continuos para acompanhar as inovacgdes tecnologicas. A necessidade de formacdo continua
para os professores € um aspecto central na Educacdo contemporanea, como defendido por
Darling-Hammond et al. (2017), que destacam a importancia de programas de
desenvolvimento profissional para que os docentes possam se manter atualizados com as

ferramentas tecnoldgicas e metodoldgicas mais recentes.

Para aprimorar sua pratica, ele sugere um suporte tecnoldégico que promova a inclusdo
digital e crie espagos criativos para o desenvolvimento de talentos. A inclusdo digital é um
desafio que deve ser abordado com seriedade, como enfatizado por Moran (2015), que sugere
a criacdo de ambientes educacionais que promovam 0 acesso equitativo as tecnologias e

favoregcam o desenvolvimento criativo de todos os alunos.

MSM

A professora MSM iniciou sua trajetoria pedagdgica em 1997, durante a faculdade de
Historia, e desde entdo tem atuado em diversas instituicdes de ensino, incluindo o Senac, onde
trabalha desde margo de 2023. Sua formacdo diversificada, que inclui uma graduacdo em
direito reflete um perfil multifacetado, em que o uso de tecnologias e elementos de jogos
sempre esteve presente, visando tornar as aulas mais dinamicas e significativas. Este enfoque
esta alinhado com as ideias de Jonassen (2006), que ressalta a importancia de uma abordagem
pedagogica construtivista, em que as tecnologias e metodologias ativas podem complementar

e enriquecer a aprendizagem, tornando-a mais atrativa e interativa para os alunos.

Desde o inicio de sua carreira, a professora tem utilizado diversas abordagens ltdicas,
como dramatizacfes e jogos de tabuleiro, além de plataformas digitais como Kahoot e
Wordwall, para promover o engajamento dos alunos. A utilizacdo de jogos e dramatizacOes
como ferramentas pedagogicas estd em consonancia com a pedagogia ludica defendida por
Zabala (1998), que sugere que 0 uso de jogos nédo soO torna as aulas mais interessantes, mas
tambem contribui significativamente para o desenvolvimento de habilidades sociais, como
trabalno em equipe e resolugdo de problemas. Essas atividades também favorecem a
aprendizagem ativa, uma vez que os alunos sdo estimulados a interagir e a se engajar de

forma mais profunda com o contetdo.
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Ela observa que a gamificacdo ndo apenas torna as aulas mais divertidas, mas também
desenvolve habilidades importantes, como trabalho em equipe e resolucdo de problemas. De
acordo com Zichermann e Linder (2014), a metodologia ndo s6 aumenta o engajamento, mas
também facilita a aquisicdo de competéncias essenciais para a vida profissional e pessoal dos
alunos, como a resolucdo de problemas de forma criativa e colaborativa. Além disso, o
trabalho em equipe, um dos aspectos destacados pela professora MSM, é uma das habilidades
mais valorizadas no mundo do trabalho, sendo uma competéncia chave para o

desenvolvimento de cidadaos criticos e participativos.

Entretanto, MSM enfrenta desafios significativos, como a limitacdo de tempo para
preparar as atividades gamificadas e a necessidade de recursos financeiros para acessar
versdes completas de algumas ferramentas. Essa dificuldade é apontada por Moran (2015),
que observa que a implementagdo de metodologias ativas, como a gamificagdo, pode ser
limitada por questdes logisticas, como tempo disponivel e falta de recursos. Para superar esses
obstaculos, a professora busca solucdes criativas, como 0 uso de recursos gratuitos e a
participacdo em cursos e workshops que ampliem seu conhecimento sobre os elementos dos
jogos. Essa atitude de busca constante por atualizacdo é essencial, conforme destacam
Darling-Hammond et al. (2017), que defendem a formagdo continuada como um aspecto
fundamental para o sucesso das metodologias ativas, permitindo que os docentes aprimorem

suas praticas pedagogicas de forma constante.

Quanto ao uso de tecnologias, a professora destaca a importancia de ferramentas como
Canva, Padlet e Mentimeter, que permitem que os alunos aprendam em seu proprio ritmo. O
uso dessas ferramentas esta alinhado com o conceito de aprendizagem personalizada, que,
segundo Siemens (2005), favorece a autonomia do aluno e o desenvolvimento de habilidades
digitais essenciais para o século XXI. Essas plataformas ndo sé oferecem aos alunos o poder
de aprender no seu proprio tempo e espaco, mas também incentivam a criatividade e a

colaboracéo, aspectos que sdo altamente valorizados na Educacao contemporanea.

Ela acredita que essas tecnologias tém ampliado o acesso a informagdo e melhorado a
aprendizagem dos alunos, promovendo o desenvolvimento de habilidades digitais. O uso de
tecnologias digitais, conforme defendido por Gee (2003), € um elemento crucial para a
construcdo de ambientes de aprendizagem mais interativos e dinamicos. Ferramentas como

Canva e Padlet ndo apenas estimulam a criatividade dos alunos, mas também permitem que
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eles expressem suas ideias de formas inovadoras e colaborativas, refletindo as exigéncias do

mundo digital.

Embora se sinta razoavelmente preparada, MSM ressalta a necessidade de mais
formacdo e suporte, como cursos adicionais e comunidades online de educadores, para
aprimorar ainda mais sua pratica pedagogica. Este ponto é reiterado por Deterding et al.
(2011), que sugerem que a constante atualizacdo e o compartilhamento de experiéncias entre
professores séo cruciais para a adogdo bem-sucedida da gamificacdo. As comunidades de
aprendizagem online oferecem aos educadores a oportunidade de trocar préticas pedagogicas,

discutir desafios e encontrar solucfes colaborativas para a melhoria da Educacao.

RGB

A Professora RGB compartilhou sua trajetoria de cinco anos na Rede Publica de Mato
Grosso, onde trabalhou com alunos do Ensino Fundamental |1, Médio e Educacdo de Jovens e
Adultos (EJA). Durante esse periodo, ela desenvolveu projetos interdisciplinares que
integraram temas variados da area de linguagem, utilizando midias sociais e jornais para
enriquecer a experiéncia de aprendizagem dos alunos. A utilizagdo dessas ferramentas de
comunicacdo e informacdo esta alinhada com as ideias de Richardson (2010), que afirma que
0 uso de midias sociais como recursos pedagogicos pode ampliar as possibilidades de
aprendizagem, proporcionando aos alunos uma educagdo mais conectada com o mundo atual,

ao mesmo tempo que desenvolve competéncias digitais.

Desde 2011, a professora tem atuado na Educacdo Profissional, especialmente no
SENAC e SENAI, onde ministra cursos de qualificacdo nas areas de gestdo e formacdo de
jovens aprendizes. Seu trabalho em contextos de Educacdo Profissional reflete o pensamento
de Moran (2015), que defende que a Educagdo Profissional deve ir além da simples
capacitacdo técnica, incorporando também metodologias inovadoras, como as metodologias
ativas, para formar profissionais com habilidades criticas e criativas, preparadas para 0S

desafios do mercado de trabalho.

Sua préatica pedagodgica atual é fundamentada em metodologias ativas, incluindo
situacOes-problema, sala invertida, trabalho em equipe e gamificacdo, que estimulam o
protagonismo dos alunos. Essas abordagens se alinham com as propostas de Zichermann e

Linder (2014), que defendem que esta e outras metodologias ativas ndo apenas aumentam o
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engajamento, mas também promovem o desenvolvimento de habilidades fundamentais como
resolucdo de problemas, pensamento critico e autonomia dos alunos. A aplicacdo da sala
invertida, por exemplo, € uma préatica pedagogica que favorece a aprendizagem auténoma,

permitindo que os alunos se apropriem do conteudo de forma mais eficaz e criativa.

A pandemia exigiu adaptacGes significativas, levando-a a intensificar o uso de
tecnologias digitais, ferramentas e plataformas para manter o interesse e a participacdo dos
alunos. O impacto da pandemia na Educacdo e a necessidade de adaptagdo tecnoldgica séo
discutidos por Gee (2003), que observa que o uso de tecnologias no ensino é um fator chave
para a continuidade do aprendizado, especialmente em tempos de crise. As ferramentas
digitais ndo s6 mantém os alunos envolvidos, mas também permitem novas formas de

interacdo, como a colaboracédo online e o uso de plataformas educacionais.

Em relacdo a gamificacdo, a professora utiliza elementos como pontuacéo, desafios e
recompensas, com plataformas como Kahoot, Quizizz e Wordwall. Essas abordagens
resultaram em maior interacdo e desempenho dos alunos, além de desenvolver habilidades
essenciais como trabalho em equipe e autonomia. O uso de plataformas digitais para
gamificacdo esta alinhado com os estudos de Zichermann e Linder (2014), que demonstram
como essas ferramentas podem potencializar o engajamento dos alunos e aumentar a eficacia
do processo de aprendizagem. As atividades baseadas em pontos, recompensas e desafios néo
sO tornam o aprendizado mais prazeroso, mas também incentivam os alunos a se envolver de
maneira mais profunda com os conteudos, além de promoverem o trabalho colaborativo e a

autonomia.

Apesar dos avancos, a professora enfrenta desafios como o acesso limitado a internet e
a diversidade de envolvimento dos alunos nas atividades. Segundo Moran (2015),
dificuldades como a falta de acesso a internet e a disparidade no nivel de envolvimento dos
alunos podem ser obstaculos significativos na implementacdo de metodologias ativas e
gamificagdo. Para superar essas dificuldades, RGB adota uma variedade de atividades e
adapta o material as circunstancias presentes, ajustando as estratégias pedagdgicas conforme
as necessidades do momento. Esta flexibilidade, como destaca Deterding et al. (2011), é

essencial para o sucesso de praticas inovadoras em ambientes de ensino diversos.
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A professora utiliza frequentemente notebooks, smartphones e laboratdrios de
informatica, explorando ferramentas como Canva, Mentimeter e Instagram para dinamizar
suas aulas. O uso de ferramentas como Canva e Mentimeter para estimular a criatividade e a
colaboracdo estd de acordo com o conceito de aprendizagem personalizada defendido por
Siemens (2005), que acredita que a tecnologia permite aos alunos aprender de acordo com seu
ritmo e preferéncias. Além disso, o uso de plataformas como o Instagram para fins educativos
estd alinhado com a ideia de que as ferramentas digitais, quando bem utilizadas, podem
aumentar a motivacdo dos alunos e criar novas formas de interacdo e aprendizagem (Gee,
2003).

Embora sinta que recebeu uma formacdo basica adequada, a professora reconhece a
necessidade de aprimoramento, especialmente na criagdo de jogos educativos complexos.
Essa percepcdo de que a formacdo continua é essencial para o aprimoramento da prética
pedagdgica é enfatizada por Tardif (2014), que destaca a importancia da atualiza¢do constante
e do desenvolvimento de novas habilidades por parte dos educadores. RGB expressou
interesse em programas de mentoria para desenvolver atividades mais envolventes e
personalizadas, 0 que é uma estratégia altamente eficaz para melhorar a pratica pedagogica,
conforme sugerido por Day (1999), que defende o desenvolvimento profissional continuo dos

docentes como um fator crucial para o sucesso das metodologias ativas.
VCS

Na entrevista, a Professora VCS destacou a importancia do uso de tecnologias e jogos
em suas aulas, afirmando que essas ferramentas tornam o aprendizado mais envolvente e
significativo para os alunos. A utilizacdo de tecnologias para tornar o aprendizado mais
dindmico esta em sintonia com o que Moran (2015) propde, ao afirmar que a incorporacéo de
recursos tecnoldgicos no ensino ndo sé torna as aulas mais interessantes, mas também facilita
a construcdo do conhecimento, adaptando-se as novas formas de aprender do século XXI. A
professora também enfatizou como, ao promover habilidades essenciais como criatividade e
resiliéncia, as tecnologias se tornam ferramentas poderosas para preparar 0s alunos para 0s
desafios do futuro, conforme defendido por Saavedra e Opfer (2012), que observam que a
Educacdo moderna deve promover competéncias que preparem os alunos para um mundo em

constante transformagao.
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Em relacdo a gamificacdo, a professora utiliza plataformas como Kahoot e Quizziz
para revisar contetdos de forma interativa e competitiva. Essas plataformas sdo ferramentas
populares que contribuem para a gamificacdo da Educacdo, conforme descrito por
Zichermann e Linder (2014). Eles afirmam que o uso de tais ferramentas estimula a
competicdo saudavel, tornando a aprendizagem mais engajante e divertida, além de
proporcionar feedback imediato. A professora também utiliza a lousa digital para criar
exercicios que permitem esse feedback instantaneo, engajando os alunos em um ambiente de
aprendizado mais dinamico, o que € corroborado por Deterding et al. (2011), que destacam a
importancia do feedback imediato no processo de gamificagdo como um dos aspectos mais

eficazes para aumentar o engajamento dos alunos.

Os resultados tém sido positivos, com um aumento no engajamento e no desempenho
dos alunos, que se tornam mais participativos e competitivos. Esses resultados sé&o
consistentes com as conclusdes de Zichermann e Linder (2014), que indicam que a
metodologia pode aumentar o envolvimento dos alunos, tornando-os mais motivados a
participar ativamente das atividades de aprendizagem, além de contribuir para o
desenvolvimento de habilidades como competitividade saudavel e trabalho em equipe.

No entanto, VCS enfrentou desafios, como equilibrar diverséo e aprendizado, adaptar
atividades a diferentes estilos de aprendizagem e gerenciar o tempo. Esses sdo desafios
comuns mencionados por Zichermann e Linder (2014), que destacam que, embora a
gamificacdo seja uma ferramenta poderosa, seu sucesso depende de um planejamento
cuidadoso para garantir que o aprendizado ndo seja prejudicado pela busca excessiva por
diversdo. Para superar essas dificuldades, ela recorreu a criatividade e desenvolveu novas
formas de avaliacdo, buscando sempre o equilibrio entre o ludico e o pedagdgico. Essa
abordagem reflete a visdo de Tomlinson (2001), que destaca a importancia da flexibilidade
pedagdgica, onde o educador pode adaptar suas estratégias conforme as necessidades dos

alunos, mantendo o foco no aprendizado significativo.

Quanto as ferramentas tecnoldgicas, a professora utiliza com frequéncia laboratorio de
informéatica e smartphones, além de plataformas como Forms, Mentimeter, Canva e
Wordwall. Essas ferramentas ndo apenas complementam a gamificagdo, mas tambem
facilitam a personalizacdo do aprendizado, promovendo a colaboracdo entre os alunos. O uso

dessas plataformas estéa alinhado com a visdo de Moran (2015), que sugere que as tecnologias
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devem ser usadas de forma estratégica para promover a aprendizagem colaborativa e
personalizada. O uso de ferramentas como Canva e Mentimeter também favorece o
desenvolvimento da criatividade dos alunos, enquanto o Wordwall oferece recursos para criar

atividades interativas e dinamicas, que mantém o interesse dos alunos.

Ela observou melhorias nas habilidades técnicas e criativas dos alunos, além de um
aumento na interacdo. O aumento da interacdo e das habilidades criativas dos alunos é
corroborado por estudos de Gee (2003), que destacam o impacto positivo do uso de
tecnologias e jogos no desenvolvimento das competéncias técnicas e criativas dos alunos,

além de promover um ambiente de aprendizado mais colaborativo e participativo.

Contudo, VCS sente a falta de um acompanhamento continuo e trocas de experiéncias
que ajudem a enfrentar os desafios do dia a dia. Ela acredita que novos cursos e capacitagoes
sd0 necessarios para manté-la atualizada sobre as inovacGes do mercado. Esse desejo de
continuo aprimoramento esta em linha com o pensamento de Darling-Hammond et al. (2017),
que afirmam que os educadores devem buscar constantemente atualizagdes e capacitacdes
para se manterem preparados para enfrentar os desafios impostos pelas mudancas

tecnoldgicas e as demandas educacionais contemporaneas.

3.5 ANALISANDO O CONTEXTO EDUCACIONAL

Com base nos resultados das falas dos participantes da pesquisa percebemos que a
implementacdo de estratégias de gamificacdo e o uso de tecnologias em sala de aula, como
demonstrado no plano de aula da professora APR, revelam-se eficazes na promocdo do
engajamento e da aprendizagem dos alunos. Ao empregar elementos como desafios,
pontuacOes e a ferramenta Canva, a professora ndo apenas facilitou a compreenséo pratica da
analise SWOT, mas também estimulou a criatividade e a colaboracdo entre os alunos. A
gamificacdo, ao transformar a aprendizagem em um jogo, cria um ambiente onde 0s
estudantes se sentem motivados a participar ativamente, o que, segundo pesquisas, resulta em

um aumento significativo no interesse e no desempenho académico (Deterding et al., 2011).

A utilizacdo do Canva para a elaboracdo de infograficos possibilitou que os alunos

desenvolvessem habilidades visuais e de design, essenciais no mundo contemporaneo. Essa
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combinacdo de elementos dos jogos e tecnologia ndo sé enriqueceu as apresentacdes, mas
também proporcionou um espaco para que os alunos exercitassem 0 pensamento critico ao
discutirem diferentes estratégias para o time de futebol analisado. A préatica pedagdgica da
professora APR reflete a importancia de integrar ferramentas tecnoldgicas, que tém
demonstrado melhorar a expressao criativa dos alunos e seu engajamento nas atividades (Gee,
2003).

Os indicios de efetividade observados nas atividades em sala corroboram a ideia de
que o uso de estratégias ludicas e tecnologias pode transformar o ambiente de aprendizagem.
Os alunos demonstraram maior motivacdo e participacdo ativa, caracteristicas frequentemente
associadas a um aprendizado mais significativo (Hamari et al., 2016). Apesar dos desafios
enfrentados, como a necessidade de manter a organizagao durante as atividades gamificadas, a
resposta positiva dos alunos e a melhoria nas suas habilidades indicam que a abordagem
adotada pela professora APR é promissora. A experiéncia dela sugere que, ao adotar essas
estratégias, é possivel ndo apenas ensinar conteudos académicos, mas também desenvolver

competéncias essenciais para o seculo XXI.

A experiéncia da professora APR e as atividades implementadas demonstram que a
gamificacdo, aliada ao uso de tecnologias, possui um potencial transformador no contexto
educacional. As préaticas observadas reforcam a necessidade de se investir em formacéo
continua para educadores e no desenvolvimento de atividades que integrem esses elementos

de forma coerente e produtiva, garantindo assim uma educacdo mais dindmica e engajadora.

A anélise do plano de aula do professor ACPA revela a eficacia da combinacdo entre
gamificacdo e tecnologias no ensino, especialmente na introducdo de conceitos complexos
como a Inteligéncia Artificial (IA). Ao utilizar ferramentas interativas, como nuvens de
palavras, e integrar elementos dos jogos, o professor criou um ambiente de aprendizado
dindmico e envolvente. A gamificagdo, com seus desafios e recompensas, ndo s6 motivou 0s
alunos, mas tambeém facilitou a colaboracdo e a construcdo coletiva de conhecimento. Essa
abordagem tem se mostrado eficaz em aumentar o engajamento dos estudantes, que se tornam

participantes ativos em vez de receptores passivos de informacéo (Deterding et al., 2011).

Os resultados observados nas atividades em sala de aula indicam que a gamificacao

ndo apenas melhora a participacdo, mas também potencializa a retencdo de conceitos, uma
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vez que os alunos se dedicam a pesquisar e apresentar de maneira criativa sobre temas
relevantes da IA. A utilizacdo de nuvens de palavras, por sua vez, permitiu que os estudantes
visualizassem as interconexdes entre 0s termos e conceitos, promovendo uma compreensao
mais profunda do contetdo abordado. Esse método visual é fundamental, pois estudos
mostram que a representacdo grafica de informacBes pode facilitar a aprendizagem e o
envolvimento com o material (Mayer, 2009).

Além disso, a pratica do professor ACPA demonstra que o uso de tecnologias, como
plataformas de gamificacdo e ferramentas online, enriquece o ambiente educacional. Ao
adotar aplicativos como Kahoot e Mentimeter, o professor ndo apenas moderniza o ensino,
mas também responde as necessidades e interesses dos alunos da era digital, que se mostram
mais receptivos a metodologias que incorporam jogos e interatividade (Gee, 2003). Os
desafios, como a dependéncia de uma boa conexdo a internet, foram superados com
estratégias criativas, como a formacdo de grupos, demonstrando a flexibilidade e

adaptabilidade do educador.

Em suma, as experiéncias do professor ACPA ressaltam o potencial transformador da
gamificacdo e da tecnologia no processo de ensino-aprendizagem. As evidéncias de
engajamento e a melhoria nas habilidades dos alunos apontam para a eficacia dessas
estratégias pedagdgicas. Assim, é crucial que educadores continuem a explorar e integrar
essas abordagens em suas préaticas, buscando sempre aprimorar a formacdo e o suporte

necessario para maximizar os beneficios que essas tecnologias podem oferecer.

A andlise dos planos de aula da professora VCS destaca a eficacia da integracdo de
gamificacdo e tecnologias na Educacdo, especialmente ao abordar temas relevantes como
Comunicacdo Nao Violenta e Marketing Digital. Ambas as atividades demonstram como 0
uso de ferramentas interativas e a competicdo amigavel entre os alunos podem aumentar o
engajamento e facilitar a aprendizagem significativa. Ao promover a criagdo de videos e sites,
a professora VCS ndo apenas incentivou a criatividade, mas também propiciou um ambiente

onde os alunos puderam aplicar conceitos tedricos de forma pratica e colaborativa.

A atividade sobre Comunicacdo Nao Violenta, em particular, exemplifica como a
producdo audiovisual pode ser uma estratégia poderosa para a compreensdo de conceitos

complexos. A criacdo de videos que contrastam comunicacdo violenta e ndo violenta permite
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que os alunos experimentem e reflitam sobre suas préprias interagcbes. A gamificacdo, ao
introduzir desafios e critérios de avaliacdo, estimulou a competicdo saudavel e o feedback
construtivo entre 0s grupos, 0 que, segundo estudos, pode aumentar a retencdo de

conhecimento e a motivagéo dos estudantes (Deterding et al., 2011; Gee, 2003).

No contexto do marketing digital, a atividade de construcdo colaborativa de um site
proporcionou uma aplicacdo pratica de conceitos como SEO e branding, mostrando que a
gamificagéo pode transformar a aprendizagem em uma experiéncia ativa e dindmica. O uso de
plataformas como Wix ou WordPress ndo apenas facilitou o aprendizado técnico, mas
também preparou os alunos para desafios do mundo real, promovendo habilidades essenciais
para 0 século XXI, como a colaboracao e a criatividade (Partnership for 21st Century Skills,
2009).

Os indicios de efetividade dessas abordagens séo evidentes nas respostas da professora
sobre o impacto das tecnologias e da gamificacdo no comportamento e desempenho dos
alunos. O uso de ferramentas digitais, como Kahoot e Canva, ndo sé tornou as aulas mais
interativas, mas também fomentou um ambiente de aprendizado mais inclusivo e adaptado as
diferentes necessidades dos alunos. A professora mencionou um aumento no engajamento e

na participacdo dos estudantes, o que é fundamental para um ensino eficaz.

A experiéncia da professora VCS ilustra como a gamificacédo e a tecnologia podem ser
aliadas poderosas na Educacdo, transformando o aprendizado em um processo mais
envolvente e significativo. A medida que os educadores continuam a integrar essas
estratégias, é essencial que haja um suporte continuo e formagdo adequada para maximizar o
potencial dessas ferramentas, garantindo que todos os alunos possam se beneficiar de uma

educacéo que prepare para os desafios do futuro.

Passando para a analise dos planos de aula da professora RGB, este revela um uso
significativo de gamificacdo e tecnologias, promovendo um ambiente de aprendizagem mais
interativo e motivador. As atividades observadas, como a criacdo de formularios digitais e o
uso de ferramentas de apresentacdo, demonstram como a integracdo de elementos ludicos e
tecnologicos pode engajar os alunos de forma eficaz. A abordagem de gamificacédo, que inclui
desde a atribuicdo de pontos até o uso de "badges"”, ndo sé estimula a participacéo ativa, mas

também fomenta o desenvolvimento de competéncias como colaboragdo e autonomia. 1sso
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corrobora a literatura que aponta para a eficacia da gamificacdo na Educacdo, com estudos

indicando que essas praticas aumentam o engajamento e a retencdo do conhecimento.

Ademais, a utilizagdo de plataformas como Padlet e Gamma permite que os alunos
desenvolvam habilidades digitais essenciais, preparando-os para os desafios do mercado de
trabalho contemporaneo. O uso de tecnologias digitais, como ferramentas de IA, também
indica um avango na pedagogia da professora, integrando a préatica educacional com as
exigéncias do mundo atual. O testemunho da professora sobre o impacto positivo das
tecnologias na confianga e nas habilidades técnicas dos alunos reforga a ideia de que, quando
utilizadas de forma estratégica, essas ferramentas nao apenas enriquecem o aprendizado, mas

também melhoram o desempenho geral dos estudantes.

Os indicios de efetividade das atividades implementadas por RGB sdo claros,
refletindo uma pedagogia centrada no aluno que valoriza a reflexdo critica e o aprendizado
colaborativo. As discusses em sala, baseadas nas apresentacfes interativas, evidenciam uma
construcdo coletiva de conhecimento que se alinha as melhores préticas educacionais
contemporaneas. Assim, a combinagdo de gamificacdo e tecnologia ndo apenas transforma a
sala de aula em um espaco de aprendizagem mais dindmico, mas também prepara os alunos
para um futuro profissional cada vez mais integrado ao uso de tecnologias e a necessidade de
adaptacdo continua. Portanto, a continuidade da formacdo docente e o suporte na integracéo
dessas ferramentas sdo cruciais para potencializar ainda mais os resultados positivos

observados.

O plano de aula do professor CAFC destaca a eficacia do uso de gamificacdo e
tecnologias no processo de ensino-aprendizagem. A atividade de criagdo de um site no Wix,
gue permitiu aos alunos documentar suas reflexdes sobre o aprendizado, é um exemplo claro
de como a tecnologia pode ser utilizada para fomentar a autoavaliagdo e o engajamento dos
estudantes. O elemento de gamificacdo, que envolveu a atribuicdo de pontos e desafios
criativos, ndo apenas incentivou a participacdo ativa, mas também promoveu um ambiente
colaborativo onde os alunos puderam expressar suas opinides e desenvolver habilidades

digitais essenciais.

As praticas do professor CAFC corroboram pesquisas que demonstram que a

gamificacdo pode aumentar significativamente a motivacdo e o envolvimento dos alunos. A
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utilizacdo de ferramentas como Canva, Kahoot e Google Forms facilita a integracdo de
conteddos visuais e interativos, tornando as aulas mais dindmicas e atraentes. A interagdo com
essas tecnologias ndo sO estimula o aprendizado ativo, mas também prepara os alunos para
um futuro cada vez mais digital. Observagbes sobre a mudanca de comportamento e
desempenho dos alunos reforcam a ideia de que a gamificacdo, aliada ao uso eficaz de

tecnologias, pode transformar a experiéncia educativa em algo mais relevante e significativo.

Entretanto, o professor também enfrenta desafios, como garantir a compreensdo dos
contetidos e a eficacia das dinamicas de jogos. A abordagem reflexiva em relacdo a esses
desafios demonstra a importancia de um processo de aprendizagem colaborativo, onde tanto
professores quanto alunos aprendem e se adaptam continuamente. Para potencializar ainda
mais os resultados positivos observados, ¢ fundamental que haja um suporte continuo a
formagéo docente, bem como um ambiente que estimule a criatividade e a incluséo digital.
Assim, a experiéncia do professor CAFC exemplifica o impacto positivo da gamificacdo e da
tecnologia na Educacdo, destacando a necessidade de inovacdo constante para atender as

demandas do ensino contemporaneo.

A andlise do planejamento de aula da professora MGM revela a eficacia da
gamificacdo e das tecnologias digitais na Educacdo contemporanea. Ao introduzir conceitos
de marketing digital por meio da criacdo de uma pagina no Instagram, a professora ndo
apenas facilitou o aprendizado pratico, mas também incentivou a criatividade e o trabalho em
equipe. As atividades gamificadas, que envolveram a atribuicdo de "missdes” e pontos,
demonstraram como elementos de jogo podem tornar o aprendizado mais envolvente e

dindmico, contribuindo para um maior engajamento dos alunos.

Os indicios de efetividade das estratégias utilizadas pela professora MGM sdo claros.
A utilizacdo de plataformas como Kahoot e Wordwall, além do Instagram, permite que 0s
alunos aprendam de forma interativa, promovendo a construcdo de habilidades essenciais,
como design grafico e escrita persuasiva. Essas ferramentas ndo apenas tornam o aprendizado
mais acessivel, mas também adaptam-se as necessidades individuais dos estudantes,
incentivando a personalizagdo da experiéncia educacional. ObservagGes sobre o aumento do
envolvimento e participacdo dos alunos corroboram estudos que indicam que a gamificacdo

pode melhorar significativamente a motivacao e o desempenho académico.
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Apesar dos desafios enfrentados, como a limitacdo de tempo e a necessidade de
formacgdo continua, a professora MGM demonstra resiliéncia ao buscar solugdes criativas,
como 0 uso de recursos gratuitos e a participacdo em workshops. Isso ressalta a importancia
de um suporte adequado para educadores, que pode incluir formages mais abrangentes e a
criacdo de comunidades de prética, facilitando a troca de experiéncias e recursos. Assim, a
experiéncia da professora MGM ilustra ndo apenas a eficidcia da gamificacdo e das
tecnologias, mas também a necessidade de uma formacdo continua e de um ambiente

colaborativo que permita a inovacédo e a adaptacdo as demandas educacionais atuais.

A andlise das praticas pedagdgicas das professoras e professores demonstra de forma
clara o impacto transformador da dos elementos dos jogos e das tecnologias digitais na
Educacdo. Ao integrar metodologias ativas, como a gamificacdo, os educadores criam
ambientes de aprendizagem mais dinamicos e interativos, onde os alunos se tornam
participantes ativos no processo educativo. A utilizagcdo de elementos ludicos, como desafios,
pontuacdes e recompensas, aliados a ferramentas tecnoldgicas, como Canva, Kahoot e WiXx,
potencializa 0 engajamento e a motivagcdo dos estudantes, favorecendo uma aprendizagem

mais significativa e colaborativa.

Essas metodologias ativas ndo apenas incentivam a criatividade e a colaboracdo, mas
também estimulam o desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI, como
pensamento critico, habilidades digitais e capacidade de trabalhar em equipe. Como
observado nas praticas dos educadores, a gamificacdo transforma o conteldo académico em
uma experiéncia envolvente, que favorece tanto a retencdo de conhecimento quanto a
aplicacdo pratica dos conceitos estudados, como no caso das analises de SWOT, Inteligéncia
Artificial, Comunicacdo N&o Violenta e Marketing Digital. Além disso, as tecnologias
digitais, ao possibilitarem a personalizagdo da aprendizagem e o uso de plataformas
interativas, contribuem para um aprendizado mais acessivel e adaptado as necessidades

individuais dos alunos.

Entretanto, como apontado nas observacdes dos professores, 0 sucesso dessas
abordagens depende ndo apenas da integragdo das ferramentas e jogos, mas também de uma
formagéo continua e do suporte adequado para os educadores. O processo de aprendizagem
deve ser flexivel, permitindo que tanto alunos quanto professores se adaptem e evoluam

conforme as demandas de um ambiente educacional cada vez mais digital e dinamico.
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Portanto, é fundamental que as instituicbes de ensino invistam no desenvolvimento
profissional dos educadores, fornecendo recursos e estratégias para a implementacdo efetiva
da gamificacdo e das tecnologias. Dessa forma, sera possivel garantir uma educacdo mais
engajante, inclusiva e capaz de preparar os alunos para os desafios do futuro, capacitando-os

para um mercado de trabalho em constante evolugéo.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A analise dos planejamentos de aula realizados pelos professores revela a crescente
importancia da integracdo da gamificacdo e das tecnologias digitais no contexto educacional,
destacando o potencial transformador dessas ferramentas como metodologias ativas. A
gamificacdo, ao envolver os alunos em atividades que simulam um ambiente de jogo, ndo s
estimula a participacdo ativa, mas também cria um cenario de desafios e recompensas que
aumenta 0 engajamento e torna o aprendizado mais motivador e dinamico. Quando
incorporada de forma estratégica, a gamificacdo pode criar ambientes de aprendizagem mais
interativos, colaborativos e personalizados, adaptando-se as necessidades dos alunos e
promovendo a construcdo coletiva de conhecimento. Além disso, ao integrar tecnologias
como o Canva, o Wix e plataformas gamificadas, os professores ampliam as possibilidades de
ensino, permitindo aos alunos desenvolverem habilidades essenciais para o século XXI, como
criatividade, resolucédo de problemas e pensamento critico, ao mesmo tempo em que exploram

conteddos de forma pratica e inovadora.

Ao aplicar os principios da gamificagdo em sala de aula, os professores transformam o
aprendizado em uma experiéncia envolvente e desafiadora, onde o feedback continuo e as
recompensas ndo sdo apenas motivacionais, mas também contribuem para o desenvolvimento
de competéncias cognitivas mais complexas. A gamificacdo, assim, vai além do aspecto
ludico, tornando-se uma poderosa metodologia ativa que facilita a compreensdo de contetdos
complexos e estimula a colaboracdo entre os alunos. As evidéncias de sucesso observadas,
como a criacdo de videos, sites e infograficos, demonstram como os elementos dos jogos
podem promover uma aprendizagem significativa, ao permitir que os alunos se envolvam
ativamente na constru¢cdo de seu conhecimento, enquanto desenvolvem habilidades de

trabalho em equipe e de comunicacéo.

As tecnologias digitais, por sua vez, oferecem diversas vantagens ao enriquecer o
processo de ensino-aprendizagem. Ferramentas como Kahoot, Mentimeter e Google Forms
ajudam a criar um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e acessivel, proporcionando aos
alunos oportunidades de interacdo com o contedo de maneira dinamica e personalizada.
Essas plataformas de gamificacdo ndo apenas tornam as aulas mais interativas, mas também
permitem que os professores acompanhem o desempenho dos alunos em tempo real,

identificando suas dificuldades e fornecendo suporte imediato. A adaptacdo do ensino ao
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ritmo e estilo de aprendizagem de cada aluno é facilitada por essas tecnologias, promovendo
uma experiéncia de aprendizado mais individualizada e eficaz. Esse tipo de personalizacéo,
caracteristico das metodologias ativas, permite que os alunos se tornem mais autbnomos em

seu processo de aprendizagem, assumindo maior responsabilidade pelo seu progresso.

Contudo, apesar dos beneficios observados, a implementacdo eficaz da gamificacdo e
das tecnologias digitais enfrenta desafios significativos. Um dos principais obstaculos esta na
necessidade de formacdo continua dos educadores, que precisam estar preparados para usar
essas ferramentas de maneira eficaz e estratégica. A familiaridade com as tecnologias, o
tempo necessario para adaptar as aulas e a infraestrutura tecnolédgica disponivel sdo fatores
que podem dificultar a ado¢do plena dessas metodologias ativas. Portanto, € fundamental que
as institui¢bes de ensino invistam em programas de capacitacdo docente e em suporte técnico,
garantindo que os educadores possam explorar todo o potencial das tecnologias de forma

segura e eficiente.

Além disso, é essencial que a gamificacdo seja planejada de maneira alinhada aos
objetivos pedagdgicos, para que o uso de jogos e tecnologias ndo se torne um fim em si
mesmo, mas sim um meio para atingir uma aprendizagem profunda e significativa. Os
educadores devem refletir sobre como essas metodologias podem estimular o pensamento
critico, a curiosidade e a resolugdo de problemas, assegurando que as atividades gamificadas
proporcionem mais do que uma experiéncia de entretenimento, mas sim uma oportunidade de
aprendizagem substancial. A reflexdo pedagdgica constante é crucial para garantir que a
gamificacdo e as tecnologias sejam utilizadas de maneira estratégica, contribuindo para o

desenvolvimento das competéncias desejadas.

A personalizacdo do ensino, promovida pelas tecnologias digitais, € outro aspecto
fundamental das metodologias ativas. Ao proporcionar aos alunos a oportunidade de ajustar
as atividades e conteudos de acordo com suas preferéncias e necessidades, as tecnologias
favorecem o desenvolvimento da autonomia, uma habilidade crucial no cenario educacional
contemporaneo. No entanto, essa personalizacdo exige que os educadores estejam preparados
para acompanhar os alunos de forma individualizada, monitorando seu progresso e
fornecendo orientacdo continua para garantir que todos avancem conforme suas habilidades e

objetivos.
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Em um contexto em que a tecnologia desempenha um papel cada vez mais central na
sociedade, a adaptacéo dos educadores a esse novo cenario € crucial. Os professores devem se
ver como facilitadores da aprendizagem, oferecendo aos alunos as ferramentas necessarias
para que eles possam explorar e aprofundar seus conhecimentos de forma independente. Esse
papel ativo do educador, ao integrar metodologias ativas como a gamificacdo, ndo apenas
torna as aulas mais dindmicas, mas também prepara os alunos para os desafios futuros,
desenvolvendo competéncias essenciais para 0 mercado de trabalho e para a vida em

sociedade.

As evidéncias coletadas nesta pesquisa reforcam a ideia de que a integracdo da
gamificacdo e das tecnologias digitais, quando utilizada de forma estratégica e planejada,
pode ser uma ferramenta poderosa no processo de ensino-aprendizagem. No entanto, para que
essas metodologias tenham sucesso, é necessario que haja um trabalho conjunto entre escolas,
professores e alunos. O apoio institucional, por meio de treinamentos, infraestrutura adequada
e suporte pedagogico, é essencial para garantir que as tecnologias sejam usadas de forma
eficaz. Nesse contexto, as escolas devem adotar uma abordagem holistica sobre o uso de
tecnologias, promovendo a inovacdo pedagdgica e criando um ambiente que incentive a

experimentacao, a adaptacéo e a evolucéo constante.

A integracdo de elementos dos jogos e das tecnologias digitais nas préaticas
pedagogicas ndo apenas enriquece a experiéncia de aprendizagem dos alunos, mas também
revoluciona a forma como o ensino é conduzido. A medida que os educadores exploram
novas metodologias ativas, como a gamificacdo, é fundamental que continuem a se atualizar e
a buscar suporte continuo para maximizar o potencial dessas ferramentas. Dessa forma, sera
possivel garantir uma educagdo mais eficaz, envolvente e capaz de preparar 0s alunos para 0s

desafios de um mundo em constante transformacé&o.
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APENDICE 1

Roteiro de Entrevista Semiestruturada

1. Apresentacdo do Entrevistador:
o Breve introducdo sobre vocé e o proposito da entrevista.
o Explicar a confidencialidade das respostas e a importancia da opinido do
entrevistado.
2. Objetivo da Entrevista:
o Entender como os elementos de jogos e as tecnologias sdo utilizados nas

praticas pedagogicas e sua relevancia para o processo de ensino-aprendizagem.
Secdo 1: Contexto Geral

1. Experiéncia do Entrevistado:
o Pode nos contar um pouco sobre sua experiéncia profissional e sua pratica
pedagdgica atual?
o Ha quanto tempo vocé trabalha com o uso de tecnologias e elementos de jogos

em suas aulas?
Secdo 2: Utilizacédo de Elementos de Jogos

1. Aplicagdo de Gamificagéo:
o Como vocé tem utilizado elementos de jogos (como pontos, desafios,
recompensas, rankings) em suas aulas? Pode dar exemplos especificos?
o Quais sdo as principais atividades ou estratégias que vocé tem implementado
usando gamificagdo?
2. Motivacao e Engajamento:
o Como vocé percebe que a gamificacdo influencia o engajamento e a motivacao
dos alunos?
o Vocé observou alguma mudanca no comportamento ou desempenho dos
alunos desde a implementacao desses elementos?
3. Desafios e Obstaculos:
o Quais foram os principais desafios ou dificuldades que vocé encontrou ao

integrar elementos de jogos nas suas aulas?
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o Como vocé lidou com esses desafios?
Secédo 3: Integracao de Tecnologias

1. Uso de Ferramentas Tecnoldgicas:
o Que ferramentas tecnologicas vocé utiliza com mais frequéncia em suas aulas
(computador, smartphone, tablet ou outros)?
o Que plataformas ou aplicativos vocé utiliza com mais frequéncia em suas aulas
(por exemplo, Forms, Mentimeter, Kahoot, Canva, Wix, Instagram ou outros)?
o Como essas ferramentas tém sido utilizadas para complementar a gamificacédo
e outras estratégias pedagogicas?
2. Impacto das Tecnologias:
o De que forma as tecnologias contribuiram para a eficacia do ensino e a
aprendizagem dos alunos?
o Vocé percebeu alguma melhoria nas habilidades dos alunos (como design
grafico, habilidades técnicas) devido ao uso dessas ferramentas?
3. Formacéo e Suporte:
o Vocé sente que recebeu formacdo adequada para utilizar essas tecnologias e
elementos de jogos de forma eficaz?
o Que tipo de suporte vocé considera necessario para aprimorar 0 uso dessas

ferramentas em sua prética pedagogica?
Secdo 4: Relevancia e Eficacia

1. Percepcao dos Professores Sobre os Alunos
o Como vocé percebe a receptividade dos alunos em relacdo as atividades
baseadas em gamificagéo e uso de tecnologias?
o Os alunos compartilham feedback com vocé sobre essas metodologias? Se sim,
COmMo VOCE interpreta esses retornos?
2. Impacto no Processo Didatico-Pedagdgico:
o Qual é a sua percepc¢éo sobre a relevancia das tecnologias e da gamificagdo
para 0s processos didatico-pedagdgicos?
o Na sua opinido, quais aspectos dessas abordagens mais contribuem para o

ensino e a aprendizagem?
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3. Sugestdes e Melhorias:
o Em sua experiéncia, 0 que poderia ser aprimorado na integracdo de elementos
de jogos e tecnologias nas aulas?

o Que conselhos ou sugestBes vocé daria para outros professores interessados em
comecar a explorar essas metodologias?

e ercepcao dos Professores sobre os Alunos:

o Como vocé percebe a receptividade dos alunos em relacao as atividades baseadas em
gamificag&o e uso de tecnologias?

o Os alunos compartilham feedback com vocé sobre essas metodologias? Se sim, como
VOCé interpreta esses retornos?

¢ Impacto no Processo Didatico-Pedagdgico:

« Qual é a sua percepc¢ao sobre a relevancia das tecnologias e da gamificacdo para 0s
processos didatico-pedagdgicos?

« Na sua opinido, quais aspectos dessas abordagens mais contribuem para o0 ensino e a
aprendizagem?

e Sugestdes e Melhorias:

o Em sua experiéncia, o que poderia ser aprimorado na integracao de elementos de jogos
e tecnologias nas aulas?

e Que conselhos ou sugestdes vocé daria para outros professores interessados em
comecar a explorar essas metodologias?

Conclusao:

1. Consideracdes Finais:
o Ha algo mais que vocé gostaria de compartilhar sobre sua experiéncia com o
uso de gamificacdo e tecnologias na Educacgao?
o Agradecimento pelo tempo e contribuig&o.
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APENDICE 2

CARTA DE ANUENCIA

Declaramos para os devidos fins, que aceitaremos o pesquisador Paulo Jean do Carmo
Rosa, a desenvolver o seu projeto de pesquisa “Uso de elementos dos jogos em contextos
educacionais: a gamificacdo como estratégia de contribuicdo para os processos didatico-
pedagogicos”, que esta sob a coordenagdo/orientagdao do Prof'. Dr". Edenar Souza Monteiro
cujo objetivo ¢é analisar as possiveis contribui¢fes das estratégias de gamificacdo, na visdo de
professores que costumam utilizar tais elementos, na mediacdo dos processos didatico-

pedagdgicos, nesta Instituicao.

Esta autorizacdo esta condicionada ao cumprimento do (a) pesquisador (a) aos
requisitos da Resolucdo 466/12 CNS e suas complementares, comprometendo-se o/a mesmo/a
a utilizar os dados pessoais dos sujeitos da pesquisa, exclusivamente para os fins cientificos,
mantendo o sigilo e garantindo a ndo utilizacdo das informagdes em prejuizo das pessoas e/ou

das comunidades.

Antes de iniciar a coleta de dados o/a pesquisador/a devera apresentar a esta
Instituicdo o Parecer Consubstanciado devidamente aprovado, emitido por Comité de Etica

em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos, credenciado ao Sistema CEP/CONEP.

Cuiabi, MT de de 2023.
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APENDICE 3

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Titulo da pesquisa: Uso de elementos dos jogos em contextos educacionais: a gamificacao

como estratégia para os processos didatico-pedagdgicos
Pesquisador: XXXXXXX XXX XXX XXX XXX XXX XXX XXX

E-mail: XXXXXXX XXX XX XXX XX XXX Telefone: XXXXXXXXXXXX

A) INFORMACOES AO PARTICIPANTE

1. Apresentacao da pesquisa.
Esta pesquisa se desenvolvera em ambientes educacionais, com foco na observacdo do
trabalho pedagdgico de professores em instituicGes de Ensino Basico e Profissionalizante. O

publico alvo serdo adolescentes matriculados no segmento do Ensino Médio.

2. Objetivos da pesquisa.

O presente estudo objetiva analisar como o uso de elementos dos jogos se configuram no
cotidiano escolar, verificando suas formas de utilizagdo e relevancia, na visao dos professores,
para os processos didatico-pedagdgicos Para o desenvolvimento de tal pesquisa serdo
selecionados professores, que voluntariamente se propuserem, de escolas publicas e de
centros de Educacdo Profissional em Cuiaba, com foco no publico do segmento do Ensino

Meédio.

3. Participacio na pesquisa.

Ao participar deste estudo o Sr. (a) permitira que o pesquisador Paulo Jean do Carmo
Rosa realize os procedimentos necessarios para a coleta de dados, por meio de observagoes,
utilizando instrumentos como: caderno de campo e entrevistas semiestruturadas com a
utilizacdo de gravador e dispositivo mdvel. Caso aceite e esteja participando, sempre que
necessitar podera obter mais informagdes sobre a pesquisa por meio do telefone (65) 99 922-

9475 ou pelo e-mail: paulo rosa87@outlook.com
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A pesquisa tera o intuito de verificar se e como as estratégias pedagogicas se desenvolvem
com o uso de elementos da gamificacdo aliados as tecnologias digitais. Para tal finalidade,
este estudo se desenvolverd mediante verificacdo prévia de planejamentos pedagdgicos,

acompanhamento de aulas e entrevistas semiestruturadas.

4. Confidencialidade.

Garantimos o sigilo e a confidencialidade das informacdes que vocé fornecer ¢ a
privacidade do participante da pesquisa. A qualquer momento, vocé pode se recusar a
participar e se retirar da pesquisa, sem constrangimentos, penalidades ou qualquer prejuizo.
As informagdes e materiais obtidos nesta pesquisa ndo poderdo ser utilizados para outras

finalidades que nao sejam a desta pesquisa cientifica

5. Desconfortos, Riscos e Beneficios.
5a) Desconfortos e ou Riscos: dentre os possiveis riscos dessa pesquisa estdo o
constrangimento, timidez, nervosismo, invasdo de privacidade, irritabilidade, incomodo e

vergonha;

5b) Beneficios: esta pesquisa pode proporcionar maior compreensao no contexto das novas
tecnologias e elementos dos jogos, o desenvolvimento de novas op¢des metodoldgicas no
contexto da gamificagdo aliada as tecnologias digitais, além da possibilidade de implantacao

de estratégias de maior engajamento estudantil;

6. Ressarcimento ou indenizacao.

O (a) Sr.(a) ndo terd que fazer pagamento e nem recebimento de nenhum pro-labore para
participar desta pesquisa. Estando ciente deste esclarecimento, solicitamos o seu
consentimento de forma livre para participar dessa pesquisa.

Indenizacdo: Caso vocé€ tenha algum prejuizo material ou imaterial em decorréncia da
pesquisa, vocé tem o direito a busca de indenizacdo por danos diretamente decorrentes desta

pesquisa.

DOS COMITES DE ETICA EM PESQUISA (CEP) ATRIBUICOES: O papel do CEP é
avaliar e acompanhar os aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo seres humanos. Os
Comités de Eticas em Pesquisas sio colegiados interdisciplinares e independentes, de

relevancia publica, de carater consultivo, deliberativo e educativo, criados para defender os
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interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade e para contribuir no

desenvolvimento da pesquisa dentro de padroes éticos

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA NA PESQUISA

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida, declaro
que me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas. Declaro ainda que
recebi uma via deste termo de consentimento e autorizo a realizagdo da pesquisa e a

divulgacdo dos dados obtidos neste estudo.

Eu,

RG/CPF , abaixo assinado, aceito em participar do estudo

como participante.

Cuiaba — MT, de 2023.

Assinatura:




