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RESUMO

Neste referido trabalho, abordaremos a importancia da gamificagao como instrumento
pedagdgico no processo de ensino e aprendizagem. Realizou-se uma pesquisa com
os docentes de nivel técnico da cidade de Xanxeré- SC, com o0 objetivo de investigar
se estes docentes utilizam a gamificacdo em suas aulas. O trabalho conta com
pesquisa bibliogréfica para sobre processo de ensino e aprendizagem, papel do
professor, tecnologia e gamificacdo, também conta com uma pesquisa e andlise
guantitativa e qualitativa dos resultados coletados com a aplicagdo do questionario.
Pode-se perceber uma constante evolucéo na insercdo de tecnologias no processo
de ensino e aprendizagem, sendo que a gamificacdo também esta conquistando seu
espaco neste processo. O docente tem consciéncia que precisa estar capacitado para
utilizar a gamificacdo com o seu aluno em sala de aula, visto que este € um nativo
digital. As instituicbes também estdo buscando capacitar seus docentes, buscando
assim atender as necessidades dos alunos da Educacgao Profissional. A tecnologia
certamente sera uma aliada do docente na sala de aula, saber utiliza-la de maneira
eficiente é o grande desafio para os docentes neste momento. A gamificacdo também
€ uma ferramenta muito importante, a sua insercado no processo produzira resultados
eficientes para o processo.
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1 INTRODUCAO

De acordo com Leffa e Pinto (2014), pesquisadores tém percebido que tudo
aquilo que acontece durante o jogo € o que o0s professores gostariam de ver acontecer
na sala de aula: motivacdo, interesse e aprendizagem. Essa relacdo entre a

gamificacdo e a aprendizagem ja vem sendo estudada ha algum tempo por diversos



autores (ALVES, 2009; GARCIA, 2016). Encontrar maneiras efetivas de unir estes

dois itens para que o sucesso seja alcancado na aprendizagem é o grande desafio.

A gamificacao por ser adotada uma uma estratégia de ensino pelos docentes,
visto que seus alunos ja estdo inseridos neste cenario tecnoldgico, portanto ele

precisa adaptar-se a esta realidade.

Os docentes da Educacéao Profissional Nivel Técnico utilizam a gamificacdo em
suas aulas? Com este problema de pesquisa busca-se apresentar um perfil das aulas
com uso de tecnologias e gamificacao pelos docentes.

Dessa forma, este estudo tem a finalidade de investigar a realidade e
experiéncias dos professores das turmas de cursos técnicos profissionalizantes com
0 manuseio das novas tecnologias, em especial a gamificacdo. Esta que é uma
ferramenta tecnoldgica desafiadora, fator este que motivou a referida escolha, pois
tem o poder de transformar aulas monotonas em verdadeiros espetaculos de
aprendizagem. E visivel o grande interesse dos jovens pela gamificacdo e pela
facilidade de acesso e aprendizagem da mesma que os possibilita um nivel riquissimo

de aprendizagem.

O objetivo geral deste trabalho € investigar como os docentes das instituicdes
de Ensino Técnico profissionalizante da cidade de Xanxeré/SC, utilizam a gamificacao
em sala de aula. Como objetivos especificos deste trabalho temos a realizacdo da
pesquisa bibliografica, a elaboracao e aplicacdo do questionario para professores da
educacéo profissional nivel técnico de Xanxeré e por fim a analise dos dados da

pesquisa sobre a utilizacdo da gamificagdo em suas aulas.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 O Processo de Ensino e Aprendizagem

Para compreender a relevancia do processo de ensino aprendizagem € preciso
basear-se em alguns renomados autores que falam sobre o tema, relatando que a
sociedade e o homem formam o processo juntos. Para Vygotsk “ a histéria da

sociedade e do desenvolvimento do homem caminham juntos, e mais do que isso



estdo de tal forma intrincados que um nao seria o que € sem o outro.” (Bock, Furtado,
Teixeira, 2006, p. 108)

E necesséario compreender a importancia da evolucido do homem e da

sociedade, esta juncéo é fundamental para o sucesso do processo como um todo.

Muitas formas de ensinar hoje ndo se justificam mais. Perdemos tempo
demais, aprendendo muito pouco, desmotivando-nos continuamente. Tanto
professores quanto alunos temos a clara sensacdo de que muitas aulas
convencionais estdo ultrapassadas. Mas para onde mudar? Como ensinar a
aprender em uma sociedade interconectada? (MORAN, 2001, p.31)

O professor precisa motivar-se e inovar-se a cada dia, visto que as mudancas
ocorrem o0 tempo todo, quanto maior for a busca por aperfeicoamentos diante da
gamificagdo, melhores serdo os resultados com a p na sua aplicabilidade em sala de
aula. Moran (2000, p.13) define o ensino e a aprendizagem como sendo um processo
social e pessoal, em que cada sujeito constréi sua caminhada, com seus proprios
limites. A caminhada construida pelo aprendiz depende da sua motivacdo, sua

maturidade e a competéncia adquirida durante sua jornada.

Paiva, Toriani e Lucio (2014, p. 110) destacam que:

Frente as novas tecnologias que permeiam a sociedade contemporanea, a
pratica pedagodgica necessita ser repensada. Manifestam-se novas maneiras
de aprender, consequentemente se exige novas maneiras de ensinar. N&ao
basta equipar salas de aula com computadores e softwares de Ultima geracao,
utilizar videos, midias sociais se o docente nao tiver conhecimento e dominio
destas ferramentas.

Atualmente os recursos tecnolégicos estdo presentes no dia-a-dia, €
imprescindivel que os mesmos sejam utilizados com cunho pedagdgico em sala de
aula pelos professores. Ignorar a tecnologia, ndo é mais uma opcao, utiliza-la de
maneira eficiente tornara o processo de ensino-aprendizagem mais eficiente, obtendo

assim resultados positivos.

O professor tem a sua disposi¢do muitas ferramentas tecnologicas que podem

contribuir para o sucesso do processo de transmissao, assimilacdo e producdo do



saber, uma delas é a gamificacdo. Neste contexto a gamificacdo esta se destacando

como uma pratica pedagogica inovadora no cenario tecnoldgico atual.

2.2. Gamificagéo

Pode-se definir o tema gamificagdo como “uma técnica que adapta conceitos
e ideias do universo dos jogos para o mundo real, com o0 objetivo de incentivar a
realizacéo de tarefas ou desafios.” (MENEZES, 2017, p. 1) As mudancgas no processo
de ensino-aprendizagem remetem que os docentes precisam encontrar ferramentas

gue tornem este processo mais eficiente.

[...] a gamificagdo prové uma camada mais explicita de interesse e um método para
costurar esses elementos de forma a alcancar a similaridade com os games, o que
resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na cultura digital estdo mais
acostumados e, como resultado, conseguem alcancar essas metas de forma
aparentemente mais eficiente e agradavel. (FARDO, 2013, p. 63)

O termo jogo ainda € pouco explorado de forma proveitosa, ainda ha muitos
rétulos em torno deste assunto, principalmente para ser utilizado em sala de aula,

porém quando utilizado de maneira adequada mesmo produz resultados excelentes.

Alves, Diniz e Minho (2014, p. 76) afirmam que:

[...] a gamificacdo utiliza o desafio, objetivos, niveis, sistema de feedback e
recompensa tipico dos ambientes de jogo e se constitui na utilizacdo da
mecéanica dos games em cenarios non games, criando espacgos de
aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e entretenimento.
Compreendemos espagos de aprendizagem como distintos cenarios
escolares e ndo escolares que potencializam o desenvolvimento de
habilidades cognitivas (planejamento, meméria, atencdo, entre outros),
habilidades sociais (comunicacdo assertividade, resolugcdo de conflitos
interpessoais, entre outros) e habilidade motoras.

Na Educacao Profissional, o ensino é caracterizado por competéncia, portanto
a avaliacdo compreende os conhecimentos, habilidades e atitudes do aluno. Kapp
(2012 apud MINUZI et al 2018, p.4) afirma que “a gamificagdo contempla o uso de



competéncias, mecanicas, estéticas e pensamentos dos jogos para engajar pessoas,

motivar a agédo, promover a aprendizagem e resolver problemas.”

Existe trés pilares que compdem uma competéncia sao: Conhecimento,
Habilidade e Atitude, mais conhecidos como CHA. De acordo com Rebaglio (2001)
0s conhecimentos, as habilidades e as atitudes que necessitamos para desenvolver
todas as atividades sédo nossos diferenciais de exceléncia, qualidade e resultado.
Sendo assim, competéncia pode ser definida como: “Conhecimentos, habilidades e
atitudes que séo os diferenciais de cada pessoa e tem impacto em seu desempenho
nos resultados atingidos” (RABAGLIO,2006, p.23).

Ter competéncias significa ter conhecimentos habil idades e atitudes
compativeis, com o desempenho de uma atividade e ser capaz de colocar
esse potencial em pratica sempre que for necessario. (RABAGLIO,2001,p.2).

O Conhecimento é um conjunto de informacdes, saberes e vivencias que
aprendemos ao longo da vida, reconhecidos pelo individuo em sua memoria e lhe
servirdo de base para tomar decisdes, ou seja, serdo parcialmente traduzidos em seu
comportamento (CARBONE, 2006). A Habilidade nada mais é do que a aplicacdo do
conhecimento, ou seja, a capacidade do individuo de utilizar de maneira organizada,
produtiva e eficiente os conhecimentos armazenados em sua memoria. Carbone
afirma que a Atitude por sua vez, é a forca motriz que fara com que conhecimentos
sejam traduzidos em habilidades e que habilidades sejam aplicadas, resultando em

desempenho, ou seja, é a predisposi¢cado em realizar tarefas.

De acordo com Reblaglio (2004) o Conhecimento sobre determinado assunto
(Know-how, Saber); Habilidade para produzir resultados com o conhecimento (Saber

Fazer); e Atitude proativa, assertividade (Querer Fazer). Conforme figura abaixo:



Figura 1: Modelo CHA de “Competéncia”
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Fonte: Rabaglio (2004)

Mattar (2010) sugere que a utilizacdo dos games nao deveria ser apenas como
uma ferramenta de ensino, segundo o autor é necessario modificar a modalidade de
ensino. A mudan¢ga no modo de ensinar certamente produzira resultados mais

eficientes para o processo de ensino aprendizagem.

Diversos autores defendem a triade da gamificacdo: engajamento, acdo e
prazer. Minho e Alves (2016) destacam o engajamento como o principal elemento da
triade, visto que € indispensavel que as pessoas estejam engajadas para que a
atividade de gamificacdo possa ser desenvolvida com sucesso. A motivagao dos
alunos no desenvolvimento das atividades norteara todo o processo, garantindo sua
eficiéncia ou ndo. O segundo elemento da triade é a acao, voltada para a estratégia
do jogo, sendo necessario focar no objetivo final e direcionar as acdes para 0 mesmo.
E por fim o prazer, o jogo precisa ter ludicidade e ser divertido, caracteristicas
imprescindiveis para que o objetivo seja alcangado. Os autores destacam que “na
medida em que conceitua a experiéncia 6tima como 0s momentos onde 0s sujeitos

estdo automotivados, fazendo algo pelo simples prazer de realizar. ”

De acordo com o Gross (2003 apud JAPPUR et al 2012, p.71) “os jogos

educacionais promovem o desenvolvimento de habilidades cognitivas ja que para



vencer os desafios os jogadores precisam elaborar estratégias entender como 0s
diferentes elementos do jogo se relacionam. ” E importante frisar que os jogos
possuem um alto poder motivador, despertando interesse em seus USUArios por um

periodo de tempo maior.

2.3 O Papel do professor

Certamente o professor possui um papel fundamental neste processo de
ensino-aprendizagem. Franca (2016) enfatiza que ao utilizarmos a gamificagdo como

uma alternativa no processo, aproximamos os alunos da sua realidade.

Um dos grandes desafios desse publico de professores é dialogar com a
geracdo gamer e com varios comportamentos e demandas relacionados aos
elementos da linguagem dos games que eles trazem para o cotidiano escolar;
e uma das estratégias pedagdgicas que pode facilitar nesse dialogo de
geracdes e de linguagens diferentes € a Gamificacdo. (CAROLEI et al., 2016,
p. 13)

E importante frisar que o processo de gamificacéo, as aulas precisam ser bem
elaboradas, o professor precisa dominar a técnica, visto que encontrara alunos com
conhecimento elevado em gamificacdo. Caso o docente ndo tenha dominio do
processo, certamente tornara o processo um fracasso, resultando apenas em perda

de tempo para ambos.

s

Portanto, € importante a formacdo continuada para professores, contudo
existem desafios em relacdo as formacoes, pois elas precisam trazer consigo uma
troca de experiéncias, didlogo entre os profissionais, partilha de suas angustias,
problemas e sonhos em uma busca dos mesmos ideais. Cabe ao professor, buscar,
criar, assumir sua autoria diante dos novos saberes e estar aberto a novas mudancas,

construir através das experiéncias a sua propria identidade.

Dessa forma, Pimenta (2012, p.19) entende que:



Uma identidade profissional se constroi, pois, a partir da significacéo social da
profissdo; da revisdo constante dos significados sociais da profissdo; da
revisdo das tradicdes. Mas também da reafirmacéo de praticas consagradas
culturalmente e que permanecem significativas [...]. Constroi-se também pelo
significado que cada professor, enquanto ator e autor, confere a atividade
docente no seu cotidiano a partir de seus valores, de seu modo de situar-se
no mundo, de sua historia de vida, de suas representagfes, de seus saberes,
de suas angustias e anseios, do sentido que tem a sua vida o ser professor.
Assim como a partir da sua relacdo com os outros professores, nas escolas,
nos sindicatos e em outros agrupamentos.

7

Compreender o processo de ensino-aprendizagem é composto por um
conjunto de fatores que precisam obrigatoriamente estar interligados constantemente

é fundamental para o professor.

Segundo Lucena (2015), embora muitos pensem que formar um professor é
simplesmente capacita-lo em informatica, cabe ressaltar que a sociedade exige muito
mais. “[...] a formacao plena significa ter acesso aos conhecimentos, tecnologias, arte
e cultura e utiliza-los de forma significativa para que possam gerar produgdes”
(LUCENA, 2015. p. 12). De fato, as formacgbes tecnologicas devem trazer
experiéncias significativas, propondo alternativas de acédo e reflexdo sobre a
organizacédo das praticas pedagdgicas tecnoldgicas.

[...] vive-se em um mundo em rede, onde novos espacos de comunicacao
como as comunidades virtuais, blogs, féruns e outros cada vez mais presentes,
permitindo a interagdo social a partir do compartilhamento da informacéo,
contribuindo assim para o surgimento de novas formas de aprender e ensinar.
(LUCENA, 2015, p. 83)

Dessa forma o aluno aprender de forma compartilhada sendo protagonista de
sua propria aprendizagem e a de seus colegas, pois, a aprendizagem é construida
pelas reflexdes das discussdes do proprio grupo. Assim a gamificacdo se torna uma
estratégia didatica que favorece e concretiza um aprendizado compartilhado, tao
significativo para a construgdo do conhecimento, pois ela possibilita trabalhar com

resolucéo de problemas, raciocinio e memorizacao.

O grande desafio para muitos educadores € encontrar jogos adequados aquele
contetdo que esta sendo trabalhado, segundo Jappur et al (2012) ha uma infinidade
de jogos disponiveis na internet, porém devido a variedade de curriculos das

instituicdes muitos n&o podem ser utilizados.



3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa desenvolvida neste trabalho foi de cunho académico, visto que
realizou-se a andlise dos dados apds a sua coleta. Quanto a natureza este trabalho,
0 mesmo apresentou uma pesquisa basica, com informacfes que sao utilizadas na

prética pelos professores.

O presente estudo abordou pesquisa de abordagem quantitativa e qualitativa,
pois os dados apresentados foram coletados através de um questionario aplicado aos
professores do ensino médio profissionalizante, apds realizou-se um comparativo
com a pesquisa bibliografica. O objetivo da aplicacdo deste questionario era verificar

como a gamificacdo esté presente no dia-a-dia dos professores.

A pesquisa tem caracteristicas de pesquisa exploratéria, visto que executamos
um levantamento bibliografico para embasar o nosso trabalho. A pesquisa

bibliografica visa posterior analise dos dados coletados através dos questionarios.

O referido questionario foi aplicado com docentes que atuam na Educacao
Profissional de Nivel Técnico na cidade de Xanxeré-SC. O questionario era composto
por 9 perguntas fechadas e 4 abertas, embasadas na necessidade de conhecer se 0s

profissionais da educacdao utilizam a gamificacdo em sala de aula.

Conforme mencionado anteriormente o principal objetivo foi investigar como 0s
docentes das instituicdes de ensino técnico profissionalizante da cidade de
Xanxeré/SC, utilizam a gamificagdo em sala de aula. Portanto é fundamental
compreender como a gamificacdo esta presente no cotidiano destes docentes.
Analisar estes dados possibilitou um diagnostico mais preciso sobre os efeitos da

gamificacdo no processo de aprendizagem.

Todos os docentes entrevistados receberam uma breve apresentagdo com o
objetivo inicial desta pesquisa, pretendia-se abranger um total de 30 docentes, porém
21 aceitaram responder o questionario. O questionario foi enviado por e-mail ou rede

social para os docentes da Educacéo Profissional de Xanxeré.



4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa foi desenvolvida com docentes de instituicbes publicas e privadas
de Xanxeré, sendo que h& no municipio 7 instituicdes, sendo 5 provadas e duas
publicas, que ministram cursos técnicos profissionalizantes, possuindo um total de 46

docentes que atuam nas mesmas.

O referido questionério foi aplicado entre os dias 20 de Dezembro de 2019 a
20 de Janeiro de 2020, através do meio eletrénico, Google Forms, sendo que 21
profissionais participaram da pesquisa e obtivemos os resultados a seguir: a faixa
etaria dos respondentes esta entre : 4,8% tem de 20 a 25 anos, 9,5% possui entre 26
a 30 anos, 19% esta entre os 31 a 35 anos, 28% esta entre 41 ou mais e a grande
maioria gira (em torno de 38%) de 36 a 40 anos de idade.

A experiéncia profissional dos respondentes também é um dado relevante para
a pesquisa, afinal ela proporciona diversos beneficios para o profissional em sala de
aula. Aproximadamente dois tercos (72%) dos entrevistados atuam em sala de aula
h& mais de 7 anos.

Figura 2 - Tempo de experiéncia profissional em cursos profissionalizantes de nivel médio.
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‘

Fonte: Dados das autoras, 2020.



Os cursos técnicos profissionalizantes oferecidos em Xanxeré s&o:
Administracdo, Enfermagem, Eletromecanica, Seguranca do Trabalho, Eletrotécnica,
Automacao Industrial, Informética, Elétrica e Mecénica. Com relacdo a area de
formacgéo dos profissionais que atuam nestes cursos, as areas predominantes sdo

exatas (28,6%), humanas (28,6%) e sociais aplicadas (33,3%).

Figura 3 - Area de formac&o dos profissionais.

@ Exatas: Astronomia, Ciéncias da
Computac&o, Engenharia, Estatistica,
Fisica, Geologia, Matematica, Oce.

@® Humanas: Antropologia, Arqueologia,
Ciéncia Politica, Filosofia, Geografia,
Historia, Literatura, Pedagogia, Psi. ..
Sociais Aplicadas: Administragéo,
Arquitetura e Urbanismo, Ciéncia d. ..

@ Biologicas e da Salde: Biologia,
Ciéncias Biomédicas, Ecologia, Ed. .

Fonte: Dados das autoras, 2020.

Adiante as perguntas possuem como foco as tecnologias e a gamificacéo
utilizadas em sala de aula pelos referidos docentes. Quando questionados sobre a
realizacéo de cursos de capacitacao sobre o uso de tecnologias em sala de aula 71%
dos respondentes relataram que ja participaram e 28% nunca realizaram nenhum tipo

de formacgé&o estes cursos,.

Quanto a utilizac&o de recursos tecnolégicos, todos os docentes relataram que
utilizam notebook em sala de aula, um percentual bem significativo (87,5%) destes
também utilizam o data show. Os recursos multimidia séo utilizados por 66,7% dos
respondentes, isto afirma que, os profissionais utilizagam as tecnologias em sala de

aula.



Figura 4 - Recursos midiaticos utilizados em sala de aula.
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Fonte: Dados das autoras, 2020.

Nos dias de hoje existem muitas midias para serem aplicadas em sala de aula
e um deles € o celular. Assim 71,4% dos respondentes relaram que ja fazem o uso
do celular em sala de aula com seus alunos, porém ha quase 30% deste que ainda
ndo utilizam este recurso com seus alunos. Na atualidade mudanca séo necessarias,
Moran (2000) compreende que ensinar “com as novas midias sera uma revolugao se
mudarmos simultaneamente os paradigmas convencionais do ensino, que mantém
distantes professores e alunos. Caso contrario, conseguiremos dar um verniz de

modernidade, sem mexer no essencial”. (pg, 63).

Quando questionados sobre como os alunos poderao estar utilizando o celular
de maneira produtiva em sala de aula, as respostas apresentadas foram as seguintes:
Pesquisas diversas (23,5%), Respostas em formularios (Google Forms) (11,8%),
Acesso ao Google Drive e Classroom (11,8 %), Atividades Ludicas — jogos e
interacdes (11,8%), Acesso a catalogos online (5,9 %), Pesquisa para solucdo de
problemas (23,5%), avaliacdes elaboracéo de apresentacdes (5,9%), Utilizacao para
acesso de aplicativos referente ao contetdo (5,9%).



Figura 5 - Para que o celular é utilizado em sala de aula.
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Fonte: Dados das autoras

Como podemos perceber, o celular pode tornar as aulas muito diversificadas,
muitos docentes ja manuseiam com seus alunos o celular em sala de aula. Conforme
pode-se perceber no grafico abaixo a utilizagdo do celular para atividades de

gincanas, competicdes e quizes é bem frequente nas aulas dos respondentes.

Figura 6 - Préaticas utilizadas em sala de aula:

Gincanas 9 (50%)

Competic&o na corregéo de

(1}
atividades 10 (55,6%)

Quizes 10 (55,6%)
Jogos 1(5,6%)

Jogos

Storytelling ,Avatar...

Fonte: Dados das autoras, 2020.

Quando questionados sobre os games/jogos utilizados em sala de aula,

obteve-se diversos exemplos, alguns mais generalistas e outros especificos de cada



curso ou disciplina. Foram citados: Kahoot, Cuidando Bem, Adolescer, Conhece a
dor, Avatar, Jogo de Detetive, Storytelling, Quizes, Complete a resposta quando parar

a musica, Jogos de tabuleiro.

Tao importante quanto aplicar atividades gamificadas aos alunos é saber se
estas contribuem para o aprendizado. Aproximadamente um ter¢co dos entrevistados

(69,2%) relataram que perceberam evolucdo no aprendizado dos alunos.

Os relatos sobre a evolugdo no aprendizado com os alunos destacam a
importancia de diversificar as aulas constantemente, visto que os alunos querem
aprender de uma maneira diferente e com a insercao de tecnologias neste processo.
E imprescindivel que o docente compreenda a necessidade de repensar sua forma
de ensinar, diante das respostas apresentadas nesta pesquisa é possivel identificar
a busca por diferentes formas de se promover as aprendizagens.

Até este momento da pesquisa percebeu-se que o0s docentes possuem
interesse e/ou ja utilizam a gamificacdo em suas aulas. Porém quando questionados
sobre o incentivo dado pela instituicho em que o mesmo atual para o uso da
gamificacdo em sala, percebeu-se que apenas metade destas instituicées aplica tais

incentivos.

Ao analisarmos a faixa etaria dos docentes entrevistados e o periodo de
atuacao no Ensino Profissionalizante percebe-se que a grande maioria (66% destes
possuem idade acima de 35 anos) fazendo assim parte do grupo denominado
imigrantes digitais, ou seja, sao profissionais que ndo nasceram imersos na
tecnologia. Segundo Santos, Scarabotto e Matos (2011), relatam que os docentes
séo diferentes da geracao de alunos que frequentam o Ensino Profissional que sao
0s nativos digitais, onde o papel e caneta ndo sao tdo necessarios no cotidiano. O
grande desafio do docente € inserir-se neste mundo tecnolégico, para poder assim

atender as necessidades dos seus alunos.

Sabe-se que o docente precisa compreender todos 0S processos e querer a
insercao da gamificacéo nas aulas, mas é fundamental que ele tenha um suporte da
instituicdo. Investimento em estrutura fisica adequada e equipamentos tecnologicos
por exemplo, podem ser considerados incentivos, afinal muitas agdes dependerdo da

instituicdo mantenedora, principalmente quando envolve recursos financeiros.



Ao serem questionados sobre como a instituicdo de ensino incentiva o0 uso da
gamificacdo em sala de aula, 52,4% dos respondentes relataram que as mesmas
incentivam a utilizagdo e disponibilizam internet de qualidade em laborat6rio moderno
para o docente e seus alunos utilizarem, enquanto 47,6% né&o incentivam o docente

na elaboracéao do plano da aula gamificada.

Constar no plano de ensino a aula gamificada ja € obrigatoriedade para alguns
docentes, visto que determinadas instituicdes de ensino ja adotam esta pratica. Elas
possuem foco na educacgao por competéncia (conhecimentos, habilidades e atitudes),
portanto o plano de ensino precisa contemplar essas competéncias no processo de
avaliacdo. Nele também € necessario constar atividades diversificadas que
possibilitem ao aluno o aprendizado de maneiras diferenciadas, neste novo método a
gamificagdo vem ganhando espago no processo avaliativo.

5 CONSIDERACOES FINAIS

by

De recreacao e divertimento a insercdo da gamificacdo vem ganhando seu
espaco como estratégia no processo de ensino aprendizagem, tornando um dos
recursos didaticos, mais eficientes na atualidade. E visivel perceber como os alunos
sdo autbnomos na forma como eles resolvem os problemas das atividades propostas

com muita facilidade, iniciativa e criatividade.

Assim, a presente pesquisa apresentou uma investigacdo sobre o uso da
gamificacdo em sala de aula pelos docentes de nivel técnico. A grande maioria ja faz
uso das tecnologias e permitem que seus alunos participem enriquecendo ainda mais
0 processo de aprendizagem, observamos também que uma minoria de professores
ainda ndo se sentem seguros em usa-los e proibem seus alunos em utiliza o celular

como estratégia de aprendizagem.

Essa minoria de profissionais ndo buscou formacdo e em seus relatos a
instituicAo pouco incentiva 0 mesmo a ser utilizado em suas estratégias de
aprendizagem. Convém mencionar que os alunos que fazem uso da gamificacao

apresentaram melhores resultados em sua aprendizagem, dessa forma, através dos



resultados obtidos pela pesquisa, € possivel concluir que a grande maioria dos
professores faz uso da gamificacdo e aplica-la, como estratégia de ensino, foi um
éxito.

E necessario que todos os profissionais da educacdo profissional sejam
orientados e incentivados a conhecer as novas metodologias ativas, e fazer a
experiéncias, utilizando a gamificacdo, pois esse € 0 momento que a tecnologia nos
move e nos orienta ha aprendizagem, ndo reconhecé-la como método é o mesmo que

nao apropriar-se do futuro.
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ANEXOS

ANEXO 1 - QUESTIONARIO APLICADO AOS DOCENTES DA EDUCACAO
PROFISSIONAL DE XANXERE

Este questiondrio € parte integrante da elaboracdo do artigo de Especializagcdo em
Tecnologias do Instituto Federal de Santa Catarina — IFSC, das académicas Daiane
Cantoni de Quadros e Eliane Maria Calegari Bebber.

Objetivo geral: seré investigar como os docentes das instituicdes de ensino técnico
profissionalizante da cidade de Xanxeré/SC, utilizam a gamificacdo em sala de aula.

Esses dados seréo utilizados Unicos e exclusivamente para fins de pesquisa.

Antecipadamente agradecemos pela disponibilidade e pelo interesse em responde-
lo.

1. Qual a sua faixa etéaria?
( )20 a25anos
( ) 26 a 30 anos
( )31a35anos
( )36 a40anos

() 41 anos ou mais

2. Quantos anos vocé possui de experiéncia profissional em cursos
profissionalizantes de nivel médio?

( )até1lano

( )1la3anos
( )4a6anos
( )7a9anos

() 10 anos ou mais

3. Qual sua éarea de formacao?

( ) Exatas: Astronomia, Ciéncias da Computacdo, Engenharia, Estatistica, Fisica,
Geologia, Matemética, Oceanografia, Quimica, Sistemas de Informacao, entre outras.

( ) Humanas: Antropologia, Arqueologia, Ciéncia Politica, Filosofia, Geografia,
Historia, Literatura, Pedagogia, Psicologia, Sociologia, Teologia, entre outras.



( ) Sociais Aplicadas: Administracdo, Arquitetura e Urbanismo, Ciéncia da
Informacao, Ciéncias Contabeis, Comércio Exterior, Comunicacdo Social, Desenho
Industrial, Direito, Economia, Museologia, Servigo Social, Turismo, entre outras.

( ) Bioldgicas e da Saude: Biologia, Ciéncias Biomédicas, Ecologia, Educacéao Fisica,
Enfermagem, Farmacia, Fisioterapia, Gestdo Ambiental, Medicina, Nutricado,
Odontologia, Zootecnia, entre outras.

4. Vocé ja realizou curso de capacitacdo sobre uso de tecnologias em sala de aula?
() Sim
( ) Nao

5. Caso utilize recursos tecnologicos em sala de aula, cite-os:
( ) Datashow

() Notebook

() Recurso Multimidia

() Outros Qual?

() Nao utiliza

6. Os seus alunos podem utilizar celular em sala como um recurso pedagogico?
() Sim
( ) Nao

7. Caso a resposta da questdo anterior (utilizacao do celular em sala de aula) tenha
sido positiva, relate como o aluno podera utiliza-lo em sala.

8. Assinale se identifica alguma das praticas abaixo como com as que usa na sala
de aula:

( )Gincanas
( )Competicéo na correcao de atividades

() Quizes
() Outras Cite-a:




9. Se tem préaticas de gamificacdo em sala de aula, cite quais séo:

10. Se aplica praticas de gamificacdo em sala de aula, percebeu alguma evolu¢éo no
aprendizado dos alunos?

( )Sim
( ) Nao

11. Caso a resposta da questdo anterior (evolugcdo no processo de ensino-
aprendizagem através da gamificagdo) tenha sido positivo, relate sobre esta
evolucéo.

12. A instituicdo de ensino que vocé atua incentiva a utilizacdo da gamificacdo em
sala de aula?

( )Sim
( ) Nao

13. Caso a resposta da questdo anterior (a instituicdo de ensino incentiva a utilizagao
da gamificacéo) tenha sido positiva, relate como ela faz.

Gratas pela sua contribuicéo...



