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RESUMO

Essa dissertagdo tem como objetivo averiguar as implicagées do uso da gamificagao
em uma sequéncia didatica, visando alcangar uma aprendizagem ativa e significativa
no ensino da lingua portuguesa. O problema de pesquisa concentra-se na caréncia
de habilidades em lingua portuguesa identificadas nos alunos do ensino médio de
uma escola estadual de ensino integral técnico da Paraiba. A escolha da disciplina de
lingua portuguesa se fundamenta no alinhamento com o propdsito de superar as
defasagens de aprendizagem nesse componente curricular, as quais sdo essenciais
para o pleno desenvolvimento da educacgao profissional e tecnologica (EPT). Para
atingir o objetivo da pesquisa, adotou-se um método de estudo exploratério e
descritivo de natureza aplicada, com uma abordagem quanti-qualitativa na
investigagao. Foram utilizadas técnicas de analise estatistica descritiva para os dados
quantitativos e analise de conteudo para os dados qualitativos. A metodologia
empregada para conduzir o estudo seguiu as etapas do Design Science Research
(DSR), que incluem: (i) revisdo sistematica da literatura para identificagdo do
problema, (ii) construcao de hipoteses que orientaram o desenvolvimento do produto
educacional, (iii) desenvolvimento do produto educacional por meio de uma oficina
pedagogica gamificada para docentes, culminando na elaboragdo de uma Sequéncia
Didatica Gamificada (SDG), (iv) aplicagdo e avaliagdo do produto educacional, (v)
consolidacdo dos resultados e (vi) divulgagdo dos resultados. Para coletar dados,
foram realizadas entrevistas e questionarios com os docentes e discentes,
respectivamente. O universo investigado foi composto por docentes atuantes na
disciplina de nivelamento de lingua portuguesa e discentes da 22 série do Ensino
Médio Integral Técnico. Para a analise de dados foi adotada a anadlise estatistica
descritiva e analise de conteudo, com abordagem légico-semantico para interpretagéo
dos dados. A analise de dados resultou no desenvolvimento do Produto Educacional
(PE) intitulado “Sequéncia Didatica Gamificada: O grito que rompe correntes”. Por fim,
os resultados obtidos apontaram que a gamificagao é uma alternativa promissora para
estimular a motivagdo e o engajamento dos estudantes, tornando a aprendizagem
mais significativa e conectada ao universo destes, sendo eficaz para o fortalecimento
das aprendizagens na lingua portuguesa.

Palavras-chave: Gamificagcdo. Sequéncia Didatica Gamificada. Praticas
Pedagogicas. Defasagem de Aprendizagem. Lingua Portuguesa.



ABSTRACT

This dissertation aims to investigate the contributions of using gamification in a didactic
sequence for the leveling discipline of the Portuguese language in the technical high
school course in administration with an emphasis on entrepreneurship, at a
comprehensive technical citizenship school in Paraiba. The goal is to promote active
and meaningful learning of the Portuguese language teaching. The research problem
focuses on the identified lack of learning skills in the Portuguese language among high
school students at a comprehensive technical citizenship state school in Paraiba. The
choice of the leveling discipline for the Portuguese language is based on the alignment
with the purpose of overcoming learning gaps in Portuguese language, which are
essential for the full development of professional and technological education (PTE).
To achieve the research objective, an exploratory and descriptive applied study method
was chosen, with a quantitative-qualitative approach in investigative conduct. This
involved using techniques such as descriptive statistical analysis for quantitative data
and content analysis for qualitative data. The methodology adopted to conduct this
study followed the phases of Design Science Research (DSR), consisting of six
phases: (i) systematic review of the literature to identify the problem, (ii) formulation of
hypotheses that guided the development of the educational product, (iii) creation of the
educational product through a gamified pedagogical workshop for teachers, leading to
the elaboration of the Gamified Didactic Sequence (SDG), (iv) application and
validation of the product, (v) consolidation of results, and (vi) dissemination of results.
For these phases, data collection instruments such as interviews and investigative
questionnaires were used with teachers and students, respectively. The investigated
universe consisted of teachers working in the leveling discipline of the Portuguese
language and 2nd-year high school students at a comprehensive technical citizenship
school in Paraiba. Data analysis involved descriptive statistical analysis and content
analysis with a logical-semantic approach for data interpretation. The data analysis
resulted in the development of the Educational Product (EP) "Gamified Didactic
Sequence: The Cry that Breaks Chains". Finally, the obtained results indicated that
gamification is a promising alternative to stimulate student motivation and
engagement, making learning more meaningful and connected to their world, and
effectively strengthening learning in the Portuguese language.

Keywords: Gamification. Gamified Didactic Sequence. Pedagogical Practices.
Learning Gap. Portuguese language.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Grafico de evolugdo das proficiéncias médias no SAEB (2011 a 2021) -
Lingua Portuguesa - Ensino Médio 16

Figura 2 - Resultado consolidado: Avaliacdo diagnostica de entrada de propulsédo/

2022 18
Figura 3 - Protocolo de Revisdo Sistematica da Literatura 24
Figura 4 - Descricdo das Etapas do DSR 52
Figura 5 - Categoria 1 - Recursos tecnologicos 62
Figura 6 - Categoria 2 - Perfil dos estudantes 64
Figura 7 - Categoria 3 - Uso de jogos e games 67
Figura 8 - Categoria 4 - Disciplina de nivelamento de Lingua Portuguesa 68

Figura 9 - Tabulagdo das respostas objetivas do questionario de avaliagdo da oficina:

Gamificando o ensino da lingua portuguesa 79
Figura 10 - Cronémetro 86
Figura 11 — Ranking 87
Figura 12 - Registro do grupo roxo 88

Figura 13 - Registros da organizag&o da sala - SDG “Escape room: o grito que rompe
correntes” 89
Figura 14 - Registros do desenvolvimento da SDG “Escape room: o grito que rompe
correntes” 90
Figura 15 - Ranking - Escape room - O grito que rompe correntes 91
Figura 16 - Entrega dos brindes aos estudantes da 22 série do curso técnico em nivel
médio em administracao com énfase em empreendedorismo 92
Figura 17 - Entrega da premiacao a equipe vencedora do Escape Room: o grito que
rompe correntes 92
Figura 18 - Tabulagéo das respostas objetivas do questionario de avaliagao da SDG
94



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - Lista de descritores da RSL 25
Quadro 2 - Categorizagao dos descritores da RSL 26
Quadro 3 - Critérios de inclusdo e exclusao de materiais da RSL 26
Quadro 4 - Filtros utilizados para selegao das produgdes da RSL 27
Quadro 5 - Sistematizac¢ao dos resultados da RSL 27
Quadro 6 - Descri¢cao dos filtros de busca avangada — CAPES 28
Quadro 7: Descricdo dos estudos resultantes da aplicagao dos filtros da RSL 31
Quadro 8 - Sintese das analises dos estudos (Q1 e Q2) 35
Quadro 9 - Categoria dos Jogos 47
Quadro 10 - Instrumentos e recursos utilizados na coleta de dados 54

Quadro 11 — Comentarios dos alunos sobre o topico “Interatividade e dinamismo” 70

Quadro 12 — Comentarios dos alunos sobre o topico “variedade de recursos” 70
Quadro 13 — Comentarios dos alunos sobre o tdpico “utilizagdo de jogos” 70
Quadro 14 - Analise Adaptativa da ferramenta 5W2H 78

Quadro 15 - Tabulagdo das respostas subjetivas do questionario de avaliagdo da
oficina: Gamificando o ensino da lingua portuguesa 80
Quadro 16 - Comentarios dos alunos acerca do item "Se tivesse mais aulas como
essas, eu gostaria de participar” 97
Quadro 17 - Comentarios dos alunos acerca das percepgdes positivas quanto ao
método da gamificagcao 98
Quadro 18 - Comentarios dos alunos acerca das percepgdes negativas quanto ao

método da gamificagao 100



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 — Resultados identificados na busca por categorias

28



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

BNCC - Base Nacional Comum Curricular

CAFe - Comunidade Académica Federada

CAPES - Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
CEP - Conselho de Etica e Pesquisa

COLEMAX - Coletivo de Estudos em Marxismo e Educagao

DSR - Design Science Research

ECIT - Escola Cidada Integral Técnica

EF - Ensino Fundamental

EM - Ensino Médio

ENEM - Exame Nacional do Ensino Médio

EPT - Educacgéao Profissional e tecnolégica

IDEB - indice de Desenvolvimento da Educacéo Basica

IDEPB - indice de Desenvolvimento da Educacdo da Paraiba

IFSertaoPE - Instituto Federal de Educagdo, Ciéncias e Tecnologia do Sertdo
Pernambucano

INEP - Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira
INSPER - Instituto de Ensino e Pesquisa

LP - Lingua Portuguesa

NLP - Nivelamento de Lingua Portuguesa

ODAs - Objetos Digitais de Aprendizagem

OEDs - Objetos Educacionais Digitais

PB - Paraiba

PD - Parte diversificada

ProfEPT - Programa de Pé6s-Graduagao em Educacgéo Profissional e Tecnolégica
RSL - Revis&o Sistematica da Literatura

SAEB - Sistema de Avaliagao da Educacgao Basica

SD - Sequéncia Didatica

SDG - Sequéncia Didatica Gamificada

SEECT - Secretaria de Estado da Educacao e da Ciéncia e Tecnologia
TDs - Tecnologias Digitais

TICs - Tecnologias da Informagao e Comunicacgao

UNESCO - Organizagao das Nagdes Unidas para a Educagéo, a Ciéncia e a Cultura



SUMARIO

LA PESQUISA . ..ottt ettt 13
1.1 INTRODUGAO ..ottt e ettt s et se s sttt ese e s e s tesean s e, 13
1.2 JUSTIFICATIVA Lottt ettt 15
1.3 OBIETIVOS. ...ttt ettt e et 20

1.3.1 ODJELIVO GEIAL.....ciiiiiiiiie ittt e e e e 20

1.3.2 ODjetiVoS ESPECITICOS ....ciuviiiiiiitiiee et 20

1.4 A PESQUISADORA ...ttt ettt ettt ettt e e bt e st e e et e e et e e nnae e e nnneas 20

1.5 ESTRUTURA DA DISSERTAGAOQ ......ooouiiiecieceeee e etees et es et en s aeeean s, 21

2 REFERENCIAL TEORICO ....oviiiiiceteeeee ettt te s, 23

2.1 TENDENCIAS E PERSPECTIVAS DA GAMIFICACAO NO ENSINO DA LINGUA
PORTUGUESA NO ENSINO MEDIO: UMA REVISAO SISTEMATICA DA

LITERATURA Lt e e e ettt e e e e e e e e eee b e e e e e e eeerbba e e e eeees 23
2.1.1 Protocolo da Revisdo Sistematica da Literatura.............ccocceeeiieieniieenieeenieeene 24
2.1.2 QUESTAO U8 PESTUISA ...eeeeiurieieeiiiiiieeaaiie e e e e ettt e e st e et e e e s abee e e e s abne e e e s snbneeeeans 26
2.1.3 Base de dados e estratégias de PeSqUISA..........ccruereriiieiiieeiiiiee e siee e 26
2.1.4 Aplicac&o das Strings de DUSCA ........coccueiiiiiiiiiie e 29
2.1.5 Organizacéao e aplicacdo dos filtros utilizados...........ccccceeeviiiiiii e 30
2.1.6 ReSUItAU0S € QISCUSSOES ......eeiiiiiiiiieiiiiiiee ettt e s e e e e 33

2.1.6.1 Analise com base nas questfes de PesSqUISA ..........cceerveeeriereriieeesiieeennn 34
2.1.7 Consideragdes do resultado do protocolo de RSL.........cccceoviiiiiiiiiiine e 38

2.2 CONTEMPORANEIDADE E DEMANDAS EDUCACIONAIS ......ooiiiiiieeiieeeieeee 40

2.3 PRATICAS PEDAGOGICAS NO CONTEXTO DA CULTURA DIGITAL ......cocvveneee. 43

2.4. GAMIFICACAO COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA PARA UMA

APRENDIZAGEM ATIVA oo oettittittetiitttttieueteieeeneseeeeeseseeeseaeeeeeseeesesesesesessessessssssssssssnsssnsssnnns 45
2.4.1 Elementos da gamificag@o aplicados a0 €NSiN0............ccveeeiiiiiieeiniiieeeeeiiieeeens 48

SIMETODO ...ttt ettt bttt ettt b ettt b e et et b st teb ettt 53

3.1 CARACTERIZAGCAO METODOLOGICA DA PESQUISA .....cooovevieeeerceeeee e 53
3.1.1 Design Science ResSearch (DSR)......ccoiuiiiiiiiiiiieiiiiiiee i 53

3.2 UNIVERSO INVESTIGADO E OS PARTICIPANTES ..ottt 56

3.3 COLETA DE DADOS ... .ottt 56

3.4 ANALISE DOS DADOS........oiiiireriieieisieineseeseteesesssssessestsssssssesesesssassssssssssessnsesesssssnns 57

3.5 ASPECTOS ETICOS DA PESQUISA.......oouieiteeeeeeeeeeee e et en s 57

4 PRODUTO EDUCACIONAL ..ttttttttttttttttetettttterebenesesesesesesesssesssssesesssesssesesssssssessssnsssnssensnnnee. 59

4.1 ESTUDO DO CONTEXTO ESCOLAR ....outtiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiibieieiesieieiaeieeeseesenseenees 60
4.1.1 Consideragdes sobre o perfil docente iNvestigado...........ccccvvevvieeeeriiiieeeniinenn. 60

4.2 OFICINA: GAMIFICANDO O ENSINO DA LINGUA PORTUGUESA........ccccovevnn.. 73

Nesta se¢do serdo apresentadas as etapas de planejamento e execuc¢do da Oficina
Gamificando o ensino da lingua portuguesa, desenvolvida com duas professoras da
disciplina de nivelamento de lingua portuguesa, para a constru¢do do produto

educacional: Sequéncia Didatica Gamificada: O grito que rompe correntes.............. 73
4.2.1 Planejando @ OfiCING ........uuvieiiiiiiee i 73
4.2.2 Executando @ OfiCINA .......uuiiiiieii i 75

4.2.3. Resultados da avaliagcédo aplicada junto aos professores participantes da oficina



Gamificando 0 ensino da Lingua POMUQUESA.............ccccuuiiieiie e 81
4.3 ESTRUTURACAO E EXECUCAO DO PRODUTO EDUCACIONAL: SEQUENCIA

DIDATICA GAMIFICADA: O GRITO QUE ROMPE AS CORRENTES ......ccccceoviiveen. 84
4.3.1 Proposta da sequéncia didatica gamificada: O grito que rompe correntes ....... 84

4.3.3 APIICAGAO A SDG ....cooiiiiiiieeiiie et 90

5 RESULTADOS E DISCUSSOES ...ttt ettt en e 96
5.1 PERCEPCAO DOS ESTUDANTES SOBRE A SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA
............................................................................................................................................ 96

5.2 PERCEPCAO DA DOCENTE SOBRE A SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA ..105
5.3 AMPLIACAO DA PROPOSTA DE PRODUTO PARA UMA CLASSE DE PROBLEMAS

.......................................................................................................................................... 107
CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS........coooiiiiiiiiiicieieieessss 109
REFERENCIAS .....oouieieeee ettt ee ettt e ettt s e ettt esess s et e tes e e s et eseseneas 111

APENDICES 118



13

Capitulo

1

1 A PESQUISA

Este capitulo tem como objetivo apresentar uma breve introducédo sobre a
conducao da pesquisa. Nele, é fornecida uma apresentacao introdutéria do tema, a
sua justificativa, o problema e a questao que nortearam o trabalho, seus objetivos e a
relacdo da pesquisadora com o tema investigado. Ao final, a estrutura da dissertagao

€ descrita.
1.1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, a pandemia da COVID - 19 afetou diretamente o sistema de
saude, como também o sistema educacional mundial, de acordo com a UNESCO
(2020) mais 1,5 bilhées de estudantes em mais de 170 paises foram afetados com o
fechamento de escolas e universidades.

Contudo, o ensino remoto deixou em evidéncia que as tecnologias digitais séo
indissociaveis da educacao do século XXI, e a crise sanitaria SARS COV 19 precipitou
algo que ja vinha sendo ensaiado, principalmente pelos sistemas de ensino, no uso
das tecnologias digitais como ferramentas de apoio pedagdgico no processo de
ensino-aprendizagem.

Sobre o papel das tecnologias digitais (TDs) na educagéao, Kenski (2006, p.23)
afirma que “[...] interferem em nosso modo de pensar, sentir, agir, de nos
relacionarmos socialmente e adquirirmos conhecimentos”. Dessa forma, entende-se
qgue a tecnologia esta para além do processo de escolarizagéo, e que a amplitude de
seu alcance afeta diretamente a forma como se ensina e como se aprende no mundo
contemporaneo.

De acordo com Masetto (2013, p.143) “[...] nem todos aprendem do mesmo
modo, no mesmo ritmo e ao mesmo tempo”. Sendo assim, além de aproximar os

docentes do mundo de ambiéncia tecnoldgica, que faz parte do cotidiano dos
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estudantes, as tecnologias também permitem a diversificagdo dos procedimentos
didatico-metodolégicos para atender as varias possibilidades e ritmos de
aprendizagem dos estudantes, na busca do desenvolvimento efetivo de uma
educacao de qualidade.

Durante a transicdo das aulas presenciais para remotas, na maioria dos casos,
as tecnologias digitais foram e estdo sendo utilizadas como simples canais de
transmissao de conteudo, se limitando a concepgao tecnicista, apenas de substituicao
de recursos, nao alterando os métodos tradicionais de ensino. Esse modelo tecnicista,
focado na utilizagdo mecéanica das tecnologias, gera uma visao negativa da relagéo

entre educacao e tecnologia. Sobre isso Belloni diz que:

Se é fundamental reconhecer a importancia das TIC’s e a urgéncia de criar
conhecimentos e mecanismos que possibilitem sua integracao a educacgéo, é
também preciso evitar o “deslumbramento” que tende levar ao uso mais ou
menos indiscriminado da tecnologia por si em si, ou seja, mais por suas
virtualidades técnicas do que por suas virtudes pedagogicas (Belloni, 2009,
p. 24).

Sendo assim, mesmo apdés o fim da pandemia e o retorno das aulas
presenciais, as tecnologias estardo cada vez mais presentes no cotidiano escolar, de
forma que é necessario explorar essas ferramentas como recurso facilitador no
processo de ensino-aprendizagem, a fim de renovar as praticas pedagodgicas,
tornando-as cada vez mais mobilizadoras na busca ativa do conhecimento.

A geracédo atual, também chamada de “geragdo Z” ou ainda “nativos digitais”
(Prensky, 2001a, 2001b), nasceu introduzida num contexto tecnolégico que exige a
renovagdo dos processos educativos, a fim de tornar a aprendizagem atrativa e
realmente efetiva, além da necessidade de considerar as mudancas também
ocorridas no mundo mercadologico diante das transformagbes tecnoldgicas que
afetaram a dinamica do mundo do trabalho, exigindo processos e praticas que
acompanhem essa evolugao (Hipdlito, 2000).

A gamificacdo tem sido objeto de crescente investigagdo académica,
principalmente na sua incorporagcdo em ambientes de aprendizagem, como estratégia
para envolver, motivar e engajar os alunos em atividades escolares (Silva et al. 2018).

Um dos conceitos mais difundidos sobre o termo gamificagcdo consiste na
utilizagdo de elementos presentes nos jogos, como mecanicas, estratégias e

pensamentos, aplicados fora do contexto dos jogos, com o objetivo de motivar as
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pessoas a agao, ajudar na resolugéo de problemas e facilitar a aprendizagem (Kapp,
2012).

Trata-se de utilizar caracteristicas dos jogos, buscando criar um ambiente
envolvente, desafiador e estimulante para os participantes, de forma a aumentar sua
motivacdo e engajamento na busca por objetivos educacionais ou profissionais,
através de uma aprendizagem atrativa, engajadora e efetiva (Alves, 2015; Bacich,
Moran, 2018).

Segundo Oliveira et al (2016), o jogo faz parte da vida dos jovens, ele engaja,
diverte, desafia e recompensa, essas caracteristicas podem ser bem positivas para o
processo de ensino-aprendizagem. Desse modo, o uso da gamificagcdo em praticas
pedagodgicas cria uma atmosfera em que os estudantes se sentem estimulados a
aprender de forma ludica e prazerosa, além de ser um ambiente de dominio dos

estudantes, devido seu uso em atividades recreativas.

1.2 JUSTIFICATIVA

Considerando os indices de aprendizagem em lingua portuguesa apresentados
nos resultados do Sistema de Avaliagao da Educagao Basica (SAEB) de 2019, periodo
anterior a pandemia, apenas 31% dos estudantes concluintes do ensino médio
apresentavam conhecimentos adequados na disciplina de lingua portuguesa. Os
dados evidenciam que a porcentagem dos estudantes que apresentam nivel
adequado neste componente cai a medida que se avancga as etapas de ensino (5° ano
do EF - 57%; 9° ano do EF - 36% e 3° ano do EM — 31%).

Entendendo que esse quadro se agravou com a pandemia, como aponta a
pesquisa intitulada “Resposta Educacional a Pandemia de Covid-19”, desenvolvida
pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP),
que constatou a suspensdo das atividades presenciais em 99,3% das escolas
brasileiras e a adogcdo do ensino remoto como estratégia para continuidade das
atividades pedagogicas em 2020. J& em 2021, cerca de 62,4% das escolas
permaneceram com a mediagao remota, seja de forma exclusiva ou combinada com
0 ensino presencial.

O resultado acima referenciado, combinado ao estudo “Perda de
Aprendizagem na Pandemia”, desenvolvido em parceria pelo Instituto de Ensino e

Pesquisa de Sao Paulo (Insper) e o Instituto Unibanco, apontou uma perda estimada
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em 9 pontos em Lingua Portuguesa (LP). E importante destacar que, normalmente,
um aluno adquire cerca de 20 pontos em LP ao longo do ensino médio, o que
evidencia o impacto negativo causado pela suspensao das aulas presenciais.

Sendo assim, os dados assinalam que existe uma real necessidade, em nivel
nacional, de apontar caminhos para superagcdo desses baixos desempenhos, ja
evidenciados antes da pandemia e agora intensificados por esta.

Apesar dos resultados do SAEB 2021! indicarem um aumento nas taxas de
aprovagao, em decorréncia da adogao do continuum curricular e ajustes nos critérios
de aprovacao, as taxas de proficiéncia em lingua portuguesa no ensino médio cairam
em 3 pontos se comparados a 2019, como mostra a Figura 1, que destaca a evolugao
das proficiéncias médias do SAEB em lingua portuguesa no ensino médio, entre os
anos de 2011 e 2021.

Figura 1 - Grafico de evolugéo das proficiéncias médias no
SAEB(2011 a 2021) - Lingua Portuguesa - Ensino Médio
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Fonte: INEP/SAEB.

Com o objetivo de amenizar os impactos das defasagens de aprendizagem dos
alunos em lingua portuguesa, agravadas pela interrupgdo das aulas presenciais, a
Secretaria de Educacgao de Ciéncia e Tecnologia do Estado da Paraiba (SEECT/PB)
incluiu na Parte Diversificada (PD) da matriz curricular das Escolas Cidadas Integrais
Técnicas(ECITs), a disciplina de Nivelamento de Lingua Portuguesa (NLP),

desenvolvendo um plano de propulsdao, com base na BNCC e nas matrizes de

1 O resultado do SAEB 2021 possui ressalvas, devido ao impacto da pandemia no processo de
aplicacao das avaliagdes e a adogéo de alguns critérios que promovem um aumento no IDEB afetando
também a proficiéncia média, que ndo é condizente com a realidade da aprendizagem dos estudantes.
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referéncias do IDEB, IDEPB e ENEM, onde apresenta uma sele¢cao de habilidades
que devem ser priorizadas em cada ano letivo do ensino médio, a serem
desenvolvidas na disciplina de NLP, através da aplicacdo de Sequéncias
Didaticas(SD) (SEETC-PB, 2022).

Essas SDs sao produzidas por uma equipe de especialistas, por area do
conhecimento, para posterior disseminagcao nas ECITs, para entdo serem aplicadas
pelos professores da disciplina de NLP junto aos alunos.

Segundo o mesmo documento, o desenvolvimento dessas habilidades sao
necessarias para que os alunos possam acompanhar o curriculo do ano letivo em
vigor, ou seja, elas sao referentes ao ano escolar anterior ao que esta em curso. As
definicbes das habilidades, para cada uma das séries, foram pautadas nos seguintes

critérios:

» Ser aquelas que servem de base para a estruturagdo de cada componente
curricular, considerando a area de conhecimento;

« Ter relevancia para a continuidade e avango nos estudos, considerando a
passagem de um ano escolar para outro;

» Favorecer a articulagdo de unidades tematicas, dos objetos de
conhecimento das habilidades, de um ano escolar para outro (Matriz de
habilidade de propulsao 2022-SEETC-PB).

Foi evidenciado, através do resultado da avaliagao diagnoéstica de entrada de
propulsao, da rede estadual de educacao da Paraiba, aplicada pela SEETC-PB numa
ECIT, que os alunos do ensino técnico em nivel médio apresentam um elevado grau
de defasagem nas habilidades de lingua portuguesa.

A Figura 2 abaixo apresenta as taxas, em percentuais, dos resultados obtidos
na aplicacdo da avaliagado diagndstica de entrada (abril/2022) de propulsédo de Lingua

Portuguesa, da escola objeto de pesquisa, identificadas por habilidade/série.
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Figura 2 - Resultado consolidado: Avaliagdo diagnéstica de entrada de propulsao/ 2022
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Os resultados consolidados da avaliagdo diagndstica, indicam que os alunos
da primeira série apresentam um percentual de 52,73% da taxa média de
aprendizagem, enquanto que, os da segunda série, um percentual 60,78% e na
terceira série esse percentual sobe para 68,79%, de forma que, ficam abaixo do
percentual estabelecido pela rede estadual, onde o indice de aprendizagem
considerado satisfatorio esta entre 70% e 100%.

Isto significa que nenhuma série se encontra dentro da faixa percentual de
aprendizagem satisfatoria. Lembrando que essas habilidades avaliadas sao
respectivas sempre a série anterior, que sao os conhecimentos minimos necessarios
para acompanhar a série vigente, ou seja, as habilidades avaliadas na 12 série EM
sao respectivas ao 9° ano EF; as habilidades avaliadas na 22 série EM sao respectivas
a 12 série EM e assim sucessivamente.

Vale destacar ainda que, isso se agrava quando se analisa algumas habilidades
individualmente, por exemplo, na 1% série, a taxa média de aprendizagem na
habilidade 04 é de apenas 11%. Ja na 22 série, a taxa média de aprendizagem da
habilidade 03 é de apenas 9%, representando uma defasagem de aprendizagem
muito expressiva.

Diante dos dados apresentados, o problema de pesquisa concentra-se na

caréncia identificada nos alunos do ensino médio de uma escola estadual cidada
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integral técnica do estado da Paraiba, na aprendizagem de habilidades de lingua
portuguesa.

A escolha da disciplina de nivelamento de lingua portuguesa é fundamentada
no alinhamento com o propdsito de superagao das defasagens de aprendizagem em
lingua portuguesa, essenciais para o pleno desenvolvimento da educacgao profissional
e tecnoldgica (EPT).

Para o desenvolvimento deste estudo, foi escolhida a turma da 22 série do curso
técnico de nivel médio em Administracdo com énfase em Empreendedorismo. A
escolha se baseou na compreensao de que esses alunos ja tiveram a oportunidade
de cursar a disciplina de nivelamento de LP na 12 série do ensino médio e ja possuem
experiéncia quanto a execugao das sequéncias didaticas desenvolvidas pela SEECT-
PB, de forma que possibilitara uma melhor reflexdo acerca da proposta de inovacao
das SDs, com uso da gamificag&do na disciplina de nivelamento de lingua portuguesa.

Para tanto, a presente pesquisa pretende responder a seguinte pergunta:
Como o uso da gamificagao pode contribuir com o fortalecimento da aprendizagem de
lingua portuguesa dos estudantes do ensino técnico em nivel médio de uma escola
estadual da Paraiba?

Diante do exposto, levantamos como hipotese que a gamificacdo € uma
estratégia de ensino ativo que promove um ambiente de aprendizagem desafiador e
estimula no estudante maior engajamento e motivagdo, tornando o processo
educativo mais significativo e eficaz na busca da superagdo das defasagens de
aprendizagens da lingua portuguesa.

O resultado esperado desse estudo permitira aos professores da disciplina de
nivelamento de lingua portuguesa da escola pesquisada, a possibilidade de
renovacgao das praticas pedagogicas, através da ampliacdo das estratégias didatico-
metodoldgicas, colaborando com o desenvolvimento de um ensino mais atrativo e
engajador que influencie positivamente no processo de recuperagao da aprendizagem
de LP dos alunos na EPT.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral
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Analisar as implicacbes da gamificagdo, para uma aprendizagem integral e
significativa, aplicadas a partir das etapas do Design Science Research(DSR), visando
contribuir com as praticas pedagdgicas dos professores da disciplina de nivelamento

de lingua portuguesa, na busca da superagao das defasagens de aprendizagem.

1.3.2 Objetivos Especificos

Realizar uma Revisao Sistematica da Literatura (RSL) visando a compreensao
das implicagdes da gamificacdo nas praticas pedagogicas dos docentes de
Lingua Portuguesa no contexto da educacgao profissional e tecnolégica(EPT)
de nivel médio.

Especificar uma estratégia de gamificacdo com base nas diretrizes do Design
Science Research (DSR) para apoiar o ensino da lingua portuguesa na
Educacao Profissional e Tecnoldgica (EPT) de nivel médio, incluindo a
proposicao de orientagdes metodoldgicas.

Avaliar a estratégia de gamificagdo proposta como produto educacional, em
uma turma de ensino integral técnico de nivel médio, considerando os aspectos

de motivagao, engajamento e suas implicagdes na aprendizagem.

1.4 A PESQUISADORA

Sou pedagoga desde 2011 e trabalho com educacdo desde 2008, ainda
enquanto estudante de graduacao. A maior parte da minha atuagao foi na area de
gestdo escolar, enquanto diretora escolar e coordenadora pedagdgica, fungédo que
exerco atualmente.

Sempre foi uma preocupacdo para mim a formagdo de professores para
melhoria de suas praticas. Vivenciei os impactos da pandemia na educacgao e a dificil
miss&o do ensino remoto, que descortinou além de outros problemas, a necessidade
emergente de ressignificagdo das praticas pedagdgicas para atuagdo no mundo
contemporaneo.

As fragilidades da formagé&o de professores para desempenharem sua fungao
junto a cultura digital tem sido um tema de interesse pessoal, visto que fago parte de
uma geragao, chamados de “imigrantes digitais”, que busca se adaptar a era digital,

como a maioria dos educadores de hoje, para atender as demandas urgentes dos
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“nativos digitais” (Prensky, 2001a, 2001b), publico que atendemos nas nossas escolas
atualmente.

Essa distancia de tempos e culturas € um dos grandes desafios da educagao
contemporanea, que hoje encontra nas tecnologias uma oportunidade de estreitar
lagos e proporcionar uma educagao atraente, significativa e condizente com as
exigéncias sociais e profissionais. Ao me questionar sobre como, enquanto pedagoga,
e atuante na educagao basica, minha pesquisa poderia contribuir de forma efetiva
para a melhoria do processo de ensino-aprendizagem, e considerando minha

trajetdéria na educacgao, se deu a escolha do tema de pesquisa.

1.5 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

e Capitulo 1 — Introducdo — Apresenta uma visdo panoramica sobre a pesquisa em
questdo, abordando sua relevancia, descrevendo o problema investigado, os
objetivos pretendidos e minha conexao pessoal com o tema abordado.

e Capitulo 2 — Referencial Tedrico - Neste capitulo, por meio de uma revisao
sistematica da literatura, sdo destacados os principais estudos sobre a aplicagao
da gamificagdo no ensino da lingua portuguesa no ensino médio. Discussdes
sobre demandas educacionais, gamificagdo e aprendizagem ativa também
compdem este tdpico.

e Capitulo 3 — Método — No terceiro capitulo, é delineado os métodos utilizados na
realizagdo da pesquisa, descrevendo detalhadamente os procedimentos
empregados no desenvolvimento do estudo.

e Capitulo 4 —Produto Educacional - E apresentado o produto educacional, que se
trata de uma sequéncia didatica gamificada que tem como titulo: “Sequéncia
didatica gamificada: o grito que rompe correntes”.

e Capitulo 5 — Resultados e discussdes — O quinto capitulo concentra-se na

apresentacao e analise dos resultados obtidos durante o estudo.
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Capitulo

2

2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta, a partir de uma revisédo sistematica da literatura, os
principais estudos sobre o uso da gamificacdo aplicados ao ensino da lingua
portuguesa no ensino médio, bem como a compreensao do momento histérico-cultural
que esta sendo vivido desde a chegada das tecnologias da informagao e comunicagao
(TICs) e como estas vém influenciando na educagao contemporanea, com discussoes

acerca dos temas: demandas educacionais, gamificagao e aprendizagem ativa.

2.1 TENDENCIAS E PERSPECTIVAS DA GAMIFICACAO NO ENSINO DA LINGUA
PORTUGUESA NO ENSINO MEDIO: UMA REVISAO SISTEMATICA DA
LITERATURA

A crise da educacdo € um fendmeno que tem sido discutido por diversos
autores e pesquisadores ao longo das ultimas décadas (Freire, 1987; Morin, 2000;
Perrenoud, 2000). Esse problema é resultado de uma série de fatores, incluindo a falta
de investimento em politicas publicas para a educagdo, a desvalorizacdo dos
profissionais da educacdo, a inadequacao dos curriculos escolares e a falta de
conexao entre o ensino e as demandas da sociedade contemporéanea.

Nesse contexto, muitas criticas tém sido direcionadas aos métodos tradicionais
de ensino, que se baseiam em um modelo de transmiss&o de conhecimento em que
o professor é o detentor do saber e o aluno é visto como um receptor passivo (Freire,
1987). Essa abordagem, que tem sido utilizada por séculos na educagao formal, &
alvo de questionamentos em relagao a sua eficacia no mundo contemporaneo.

Autores como Paulo Freire (1997), Lev Vygotsky (1984) e John Dewey (1979)
propdem um modelo de educagé&o mais participativo, em que o aluno € incentivado a

construir seu proprio conhecimento a partir da interagdo com o meio e com os outros.



23

Esse modelo valoriza a participagdo ativa dos alunos no processo educativo,
permitindo que eles desenvolvam habilidades e competéncias importantes para sua
formacéo integral.

Além disso, a tecnologia tem sido apontada como uma ferramenta capaz de
transformar a educacdo, tornando-a mais acessivel, personalizada e interativa
(Prensky, 2001). Através de plataformas digitais, jogos educacionais, recursos
audiovisuais e outras tecnologias, € possivel criar ambientes de aprendizagem mais
din@micos e estimulantes para os estudantes.

Portanto, pensar sobre a educacdo na atualidade € uma oportunidade para
repensar os métodos tradicionais de ensino e buscar alternativas mais eficazes e
adequadas aos desafios do mundo contemporadneo para a promogdo de uma
educacao significativa e de qualidade.

Diante desse cenario, a gamificacdo se apresenta como uma possivel
estratégia para renovagao das praticas pedagogicas, permitindo que os professores
possam oferecer um ensino mais atrativo e significativo, levando em consideracao as
necessidades individuais dos estudantes.

Em nota publicada no Dia Mundial da Lingua Portuguesa deste ano, o INEP
aponta que o desempenho em lingua portuguesa, refletido nos resultados do SAEB
dos ultimos anos, tem demonstrado que os estudantes do ensino médio foram os que
mais oscilaram no nivel de proficiéncia entre os anos de 2010 e 2021, quando
comparados a outras etapas de ensino. Os resultados do SAEB 2021 apresentam
uma queda de trés pontos (de 278 para 275) quando comparados a 2019.

Sendo assim, para uma melhor fundamentagao sobre o uso da gamificacao
para o ensino ativo da lingua portuguesa no ensino médio, identificando possiveis
implicagcdes desta para o processo de renovagao das praticas pedagodgicas, foi
desenvolvido um protocolo de revisdo sistematica da literatura, com etapas bem

definidas que sera apresentado na se¢ao a seguir.

2.1.1 Protocolo da Revisao Sistematica da Literatura

A revisdo sistematica da literatura (RSL) € um método de rigor cientifico
aplicado a pesquisas de diferentes areas do conhecimento para verificar quais
estudos estdo sendo desenvolvidos em nivel nacional e/ou internacional sobre uma

respectiva tematica, sendo importante para alicergar o carater cientifico e validagao
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da pesquisa, apresentando de forma detalhada todas as etapas utilizadas que
culminaram nos resultados alcangados (Ramos; Faria; Faria, 2014).

Para o desenvolvimento desta, é necessario a definicdo de um protocolo rigido
e possivel de ser replicado por outros pesquisadores. Sobre a RSL, Galvao e Ricarte
(2019) endossam que:

E uma modalidade de pesquisa, que segue protocolos especificos, e que
busca entender e dar alguma logicidade a um grande corpus documental,
especialmente, verificando o que funciona e o que nao funciona num dado
contexto (p. 58).

Nesse sentido, as etapas que conduziram esse estudo foram construidas a
partir do método Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-
Analyses (PRISMA, 2015), muito utilizado em revisdes sistematicas da literatura em
diversas areas, por fornecer um protocolo claro e seguro para planejar, conduzir e
relacionar estudos, o que ajuda a garantir uma revisdo completa, transparente e
replicavel.

A Figura 3 destaca as principais etapas que conduziram o protocolo de revisdo
sistematica da literatura. O detalhamento das etapas descreve as estratégias

utilizadas na busca, analise e sintese da pesquisa.

Figura 3 - Protocolo de Revisao Sistematica da Literatura
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Fonte: Elaborado pela autora, com base no modelo PRISMA (2015).
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2.1.2 Questao de pesquisa

Com o objetivo de identificar se existem pesquisas sobre 0 uso da gamificagéao
para o ensino ativo da lingua portuguesa no ensino meédio, e encontrar os principais
estudos que tratam sobre as implicagdes desta para o processo de renovagao das
praticas pedagodgicas, foi desenvolvida a seguinte questao: Quais as implicagdes da
gamificagdo na renovacgéao das praticas pedagogicas para fomentar o ensino ativo da

lingua portuguesa no ensino médio?

2.1.3 Base de dados e estratégias de pesquisa

A escolha da base de dados para a realizagdo de uma pesquisa € uma etapa
crucial, pois influencia diretamente na qualidade e abrangéncia dos resultados
obtidos. Para a realizagcdo desse estudo foi escolhido os peridodicos da CAPES,
utilizando o acesso CAFe - IF Sertao-PE. Os periddicos da CAPES, segundo o proprio
portal, € um dos maiores acervos cientificos virtuais, oferecendo acesso a uma ampla
gama de publicagdes cientificas nacionais e internacionais, através de varias revistas
cientificas que sao indexadas ao portal.

Como estratégia de pesquisa, foi definida uma lista de descritores e strings de
busca para captar o maior numero de pesquisas relevantes relacionadas ao tema em
questdao. Os Quadros 1 e 2 destacam os descritores e strings, respectivamente,

selecionados para aplicagao da busca no portal.

Quadro 1 - Lista de descritores da RSL
ID DESCRITORES

D1 Gamificagao

D2 Praticas pedagogicas

D3 Lingua Portuguesa

D4 Ensino ativo

D5 Sequéncia didatica
Fonte: Elaborado pela autora.

O Quadro 3 descreve a classificagao dos descritores em categorias especificas

combinados com o operador booleano AND.



Quadro 2 - Categorizagéo dos descritores da RSL

Categoria String’s
Categoria A Gamlf[cggaq’ AND praticas
pedagodgicas
. “Gamificacao” AND “Lingua
Categoria B Portuguesa’
“Gamificacdo” AND * Praticas
Categoria C | Pedagdgicas” AND “Lingua
Portuguesa”
. “ensino ativo” AND “lingua portuguesa”
Categoria D AND “Gamificagéo”
"Sequéncia didatica” AND
Categoria E Gam|f|cag%o AND Lingua
portuguesa

Fonte: Elaborado pela autora.
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Para selecionar os estudos que mais se aproximaram dos objetivos deste

trabalho, foram definidos critérios de inclusao e exclusdo, que fazem um recorte na

gama de materiais encontrados e delimita o que sera realmente relevante para o

alcance dos resultados pretendidos. O Quadro 3 destaca os critérios definidos de

inclusdo e exclusao utilizados na RSL.

Quadro 3 - Critérios de inclusido e exclusao utilizados na RSL

Critérios ID Descrigcao
1 Artigos publicados nos periddicos cientificos da base
listada
12 Recorte temporal — 2018 a 2023.
Inclusdo 13 Trabalhos publicados em portugués.
14 Pesquisas desenvolvidas no ensino médio/integrado.
5 Pesquisas desenvolvidas exclusivamente em escolas
publicas.
16 Trabalhos relacionados a disciplina de lingua portuguesa.
E1 Registros duplicados.
E2 Trabalhos nao disponiveis para download.
Exclusdo E3 Artigos publicados em idiomas diferentes do portugués
Artigos que nao contemplam os itens dos critérios de
E4 : 20 14- 15
incluséo 14; I5; 16.
E5 Artigos que sdo mapeamentos sistematico ou revisdes
sistematicas da literatura.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Ap6s a definigdo dos critérios de inclusédo e exclusdo, foi elaborada uma lista
de filtros para a selegao dos trabalhos produzidos no intervalo de tempo definido a na
RSL (QUADRO 4).

Quadro 4- Filtros utilizados para selegao dos trabalhos para RSL

F1 Trabalhos resultantes da aplicagao dos critérios de exclusao (1);

F2 Trabalhos resultantes da aplicagao dos critérios de exclusdo (2);

F3 Trabalhos resultantes da aplicagéo dos critérios de excluséo (3);

F4 Trabalhos apds a leitura dos Titulos e resumos - aplicagéo dos critérios de excluséao (4), (5)
F5 Trabalhos apds a leitura da metodologia - aplicagdo dos critérios de exclusao (4) e (5)

F6 Trabalhos apds a leitura na integralidade dos escritos.

Fonte: Elaborado pela autora.

A partir dos filtros apresentados no Quadro 4, os resultados obtidos foram
organizados e ordenados por categoria strings (QUADRO 2), ordenados por titulo,

autor, ano e a fonte, conforme modelo apresentado no Quadro 5 a seguir.

Quadro 5 - Sistematizagao dos resultados da RSL

n° Categoria Titulo Autor Ano Fonte

Fonte: Elaborado pela autora.

Na sequéncia, apos a definicao do protocolo da RSL, deu-se inicio a aplicagao

das strings de busca que sera apresentada na se¢ao a seguir.
2.1.4 Aplicacéo das strings de busca

As strings de busca foram aplicadas na base de dados da CAPES utilizando os
filtros de busca avangada, contendo a descricdo do tipo, idioma e data de publicacao,

conforme destaca o Quadro 6 a seguir.
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ITEM DESCRIGAO
Tipo de material Artigos

Idioma Qualquer idioma
Data de publicagao 2018-2022

Fonte: Elaborado pela autora.

Vale ressaltar que o filtro de busca avangada contemplou os critérios de

inclusao 1 e 2 apresentados no (Quadro 3), como também, ndo foi selecionado o filtro

de idioma, ao perceber que a aplicagao desse filtro estava excluindo os trabalhos que

apresentavam mais de um idioma, quando um deles era diferente do idioma

portugués.

Apos a busca foram identificados um total de 41 artigos nas diferentes

categorias. A categoria A apresentou 31 registros, enquanto que a categoria B exibiu

9 resultados, a categoria C obteve 1 resultado, e as categorias D e E néo

apresentaram nenhum registro, conforme apresentados na Tabela 1 a seguir.

Tabela 1 - Resultados identificados na busca por categorias

Categoria Strings Quantidade
A “Gamificacdo” AND “praticas pedagdgicas” 31
B “Gamificagao” AND “Lingua Portuguesa” 9
C “Gamificacdo” AND “ Praticas Pedagogicas” AND “Lingua 1
Portuguesa”

D “ensino ativo” AND “lingua portuguesa” AND “Gamificagéo” 0
E "Sequéncia didatica” AND “Gamificagao” AND “Lingua portuguesa” 0

Total de estudos para tabulagao 41

Fonte: Elaborado pela autora.

Para auxiliar a analise dos resultados identificados na busca e separados por

categorias, os achados foram organizados em uma tabela de excel, seguindo o
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modelo apresentado no Quadro 6. Para facilitar a compreensao dos filtros propostos
na RSL, a seg¢ao a seguir descreve a proposta dos filtros utilizados e os resultados

obtidos ap6s aplicagao destes.

2.1.5 Organizagéo e aplicagao dos filtros utilizados

Apés identificados os trabalhos e separados por categorias, foram definidos
5(cinco) filtros correspondentes: 1 - Resultados da aplicagdo dos critérios de
exclusdo(1) — Registros duplicados; 2 - Resultados da aplicagdo dos critérios de
exclusdo (2) — Trabalhos ndo disponiveis para download; 3 - Trabalhos resultantes da
aplicacao dos critérios de exclusao (3) — Artigos publicados em idiomas diferentes do
portugués; 4 - Trabalhos resultantes da aplicagdo dos critérios de exclusdo (4) —
Artigos que ndo contemplam os critérios de incluséo 14;15;16 e Trabalhos resultantes
da aplicagao dos critérios de exclusao (5) - Artigos que sdo mapeamentos sistematico
ou revisdes sistematicas da literatura, identificados através dos titulos e resumos; 5 -
Trabalhos resultantes da aplicagao dos critérios de exclusao (4) e (5), identificados
através da metodologia.

Filtro 1: Trabalhos resultantes da aplicagdo dos critérios de exclusdo (1) —
Registros duplicados.

Selecionando os titulos duplicados, foram identificados 4 titulos dos 41 artigos
pré-selecionados. Dentre esses 4 artigos, 3 sdo da categoria A (string: “Gamificagao”
AND “praticas pedagdgicas”) e apenas um, da Categoria C (string: “Gamificagao” AND
“ Praticas Pedagodgicas” AND “Lingua Portuguesa”).

Filtro 2: Trabalhos resultantes da aplicagdo dos critérios de exclusdo (2) -
Trabalhos n&o disponiveis para download.

Com aplicagdo do filtro 2, foram excluidos 4 artigos da categoria A e 4 artigos
da categoria B, que ndo estavam disponiveis para download, resultando num total de
29 artigos, sendo 24 da categoria A e 5 da categoria B. Apos esse filtro foram excluidos
4 artigos da categoria A e 4 artigos da categoria B, que ndo estavam disponiveis para
download. Restando agora um total de 29 artigos, sendo 24 da categoria A e 5 da
categoria B.

Filtro 3: Trabalhos resultantes da aplicagdo dos critérios de exclusdo (3) -

Artigos publicados em idiomas diferentes do portugués.
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Aplicado o filtro 3, todos os estudos analisados estavam disponiveis no idioma
portugués, permanecendo os mesmos 29 artigos selecionados no filtro 2.

Filtro 4: Trabalhos resultantes da aplicagdo dos critérios de exclusédo (4) —
Artigos que n&o contemplam os critérios de inclusao 14; 15; 16 e trabalhos resultantes
da aplicagao dos critérios de exclusao (5) - Artigos que sdo mapeamentos sistematico
ou revisdes sistematicas da literatura, identificados através dos titulos e resumos.

No que se refere ao critério de exclusao (4) sete estudos foram realizados em
niveis de ensino diferentes do ensino médio e médio integrado, sendo um no ensino
fundamental, cinco no ensino superior € um no ensino profissionalizante subsequente.
Apenas uma pesquisa foi desenvolvida exclusivamente em instituicao privada. E onze
estudos foram desenvolvidos em areas de conhecimento diferentes da lingua
portuguesa, sendo seis na area de ciéncias da natureza e saude, trés em matematica
e dois em lingua inglesa.

Entendendo que alguns desses critérios se repetem nos artigos, néao sendo
possivel excluir a somatoria destes. Dessa forma, foi utilizada os critérios de exclusao
contidos na frente de cada artigo, destacados na tabela do Excel. Sendo assim, dos
29 artigos restantes, foram excluidos 16 artigos que ndo contemplavam os critérios de
exclusao (4). Restando um total de 13 artigos, sendo 11 da categoria A e 2 da categoria
B.

Com a aplicagao do critério de exclusao (5), trés artigos foram excluidos, um
deles se caracteriza por ser um mapeamento sistematico e dois como revisoes
sistematicas da literatura. Definindo agora um total de 10 artigos, sendo 8 da categoria
A e 2 da categoria B.

Filtro 5: Trabalhos resultantes da aplicagdo dos critérios de exclusao (4) Artigos
que nao contemplam os critérios de inclusédo 14; 15; 16 e trabalhos resultantes da
aplicacao dos critérios de exclusao (5) - Artigos que sdo mapeamentos sistematico ou
revisdes sistematicas da literatura, identificados através da metodologia.

Para contemplar a sumarizagdo do Filtro 5, em decorréncia de alguns dos
artigos nao descreverem eu seu resumo os métodos utilizados quanto ao universo
investigado e aos participantes, como também, outros ainda ndo chegaram no estagio
de aplicacdo, sendo apresentado apenas a proposta da possivel experiéncia
gamificada, dessa forma, foi necessario a leitura da metodologia para entender se

esses estudos contemplavam os critérios de exclusao 4 e 5.
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Critério de exclusao (4) - Artigos que nao contemplam os itens dos critérios de
inclusdo 14; 15; 16.

Quanto ao critério de excluséo (4) - Ao analisar a metodologia empregada na
construcdo dos estudos, foram identificadas quatro (4) pesquisas desenvolvidas no
ensino fundamental, sendo duas (2) delas descritas como estudo misto com publicos
de instituicbes publicas e privadas. Ainda dentro desses quatro (4) estudos, foi
identificado que dois (2) deles, apesar de titulos diferentes, se tratavam da mesma
pesquisa desenvolvida.

Um dos estudos ndo se trata de pesquisa aplicada e nem apresenta uma
proposta de experiéncia gamificada, ndo contemplando os critérios de inclusao 4 e 5.
Apds anadlise do resumo e metodologia foi constatado que o estudo n&do apresenta
relevancia para esta RSL, sendo excluido.

Em um dos estudos néo foi localizada a se¢do de metodologia, ndo ficando
claro que a pesquisa seguiu os critérios de inclusao 14, I5 e 16, porém se trata de um
modelo gamificado e apresenta andlise de casos de experiéncias gamificadas
aplicadas em sala de aula.

Um artigo apresenta uma experiéncia aplicada a alunos do ensino médio e
superior (Um Modelo de Gamificagdo para Redes Sociais Educacionais). No entanto,
apesar de nao ser um estudo aplicado com exclusividade ao publico do ensino médio,
permaneceu para analise completa, visto que apenas a experiéncia com alunos do
ensino meédio sera considerada nesta revisao.

Dessa forma, apdos o término da aplicagdo dos filtros de 1 a 5 foram
selecionados um total de quatro (4) artigos, sendo trés (3) da categoria A e um(1) da
categoria B, apresentados no Quadro 7, onde, o “N°” indica a ordem em que o artigo
apareceu na busca na plataforma CAPES, o “C” é respectivo a categoriae o ID é a

identificacdo do estudo sendo representado pelo “A” de artigo, seguida do numero

natural.
Quadro 7: Descrigao dos estudos resultantes da aplicagao dos filtros da RSL
N°| C |ID Titulo Autor Ano Fonte
5 A | A1 | Gamificagdo no ensino: casos | Araudjo e Carvalho 2018 Revista

bem-sucedidos Observatério -
UFT
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11 |A |A2 |Um Modelo de Gamificagdo | Arnold,et.al 2020 EaD em Foco
para Redes Sociais
Educacionais

12 |A | A3 | Gamificagdo e os dispositivos | Santos Junior, et.al 2020 Revista Préaxis
digitais no ensino secundario em educacional
braga, portugal

37|B A4 | Materiais didaticos para os |Chinaglia e 2019 | Linguagem em
novos e multiletramentos: uma | Mendonga Foco
proposta de atividade
gamificada

Fonte: Elaborado pela autora.

As etapas do protocolo da RSL foram conduzidas de forma a identificar os
estudos relevantes sobre o uso da gamificagcdo no ensino da lingua portuguesa no
ensino médio, resultando na sele¢do de quatro (4) artigos descritos acima. Os artigos
selecionados foram analisados com base no escopo e conduzidos pela questao de
pesquisa da qual buscou extrair insights e lacunas sobre o uso da gamificagdo no
ensino da lingua portuguesa no ensino médio.

Cada estudo foi avaliado quanto as técnicas e modelos utilizados para
implementacdo da gamificacdo nas praticas pedagogicas, bem como, das
contribuicdes e desafios no uso da gamificacdo, dando énfase a compreensao de
como a gamificagao pode impactar a aprendizagem dos estudantes para o ensino

ativo da lingua portuguesa.

2.1.6 Resultados e discussdes

Visando uma melhor compreensao dos resultados obtidos através da analise
dos artigos, levando em consideragdo o objetivo da pesquisa de identificar os
principais estudos sobre o uso da gamificagdo em para o ensino ativo da lingua
portuguesa no ensino medio, foi feito um desmembramento da questdo de pesquisa:
Quais as implicagbes da gamificagdo na renovacgéo das praticas pedagdgicas para
fomentar o ensino ativo da lingua portuguesa no ensino médio?

Com base no questionamento acima, a questao de pesquisa foi desmembrada

quatro (4) categorias que foram:
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Q1. Existem estudos sobre o uso da gamificagao aplicada ao ensino da lingua
portuguesa no ensino médio?

Q2. Quais as técnicas/modelos utilizados para implementagao da gamificagao
no ensino da lingua portuguesa no ensino médio?

Q3. Quais as contribuigdes apresentadas sobre o uso da gamificacdo nas
praticas pedagdgicas no ensino médio?

Q4. Quais os desafios e limitagdes apresentados sobre o uso da gamificagéo
nas praticas pedagdgicas no ensino médio?

ApOs a leitura e analise dos artigos listados no Quadro 7 (p. 31) a secgéo a

seguir, descreve analise identificada em cada questao proposta.

2.1.6.1 Andlise com base nas questfes de pesquisa

Q1. Existem estudos sobre o uso da gamificagao aplicada ao ensino da
lingua portuguesa no ensino médio?

Apesar de escassos, dentro da base escolhida e no intervalo temporal
selecionado, existem sim estudos sobre o uso da gamificagdo aplicadas ao ensino da
lingua portuguesa no ensino médio. Dentre os 4 artigos analisados, dois deles
apresentam experiéncias gamificadas aplicadas especificamente ao ensino da lingua
portuguesa no ensino médio (A3, A4).

Vale destacar que no A4, Chinaglia e Mendonga (2019), apontam a dificuldade
da area de linguagens para o desenvolvimento de atividades gamificadas, se
comparadas a outras disciplinas como quimica e fisica que possuem conceitos mais
objetivos e mensuraveis, trazendo como exemplo a simulagao.

Essa constatacdo nos leva a necessidade de mais estudos voltados as
implicagdes do uso da gamificagdo para o ensino da lingua portuguesa, especialmente
no ensino médio, por entender que os conhecimentos da lingua portuguesa sao
essenciais para o desenvolvimento intelectual, social e profissional dos estudantes
nessa etapa educacional.

Q2. Quais as técnicas/modelos utilizados para implementagciao da
gamificagado no ensino da lingua portuguesa no ensino médio?

O estudo (A1) desenvolvido por Araujo e Carvalho (2018) nos apresenta o
modelo Octalysis de Chou, trazendo oito componentes principais em termos de

dimensdes motivacionais, que sao: Sentido épico e Vocacdo; Desenvolvimento e



34

Realizacdo; Capacidade criativa e Feedback; Propriedade e Posse; Escassez e
Impaciéncia; Imprevisibilidade e Curiosidade; Perda e Prevengdo. Através de
situagdes praticas aplicadas a alunos do ensino médio, o autor vai descrevendo os
componentes e identificando-os nas experiéncias gamificadas, mostrando como os
elementos da gamificac&o, utilizados nas atividades, despertam essas dimensdes nos
alunos. Os casos de sucesso explanados envolvem diversas disciplinas, no entanto
nenhum exemplo citado estava relacionado diretamente a disciplina de lingua
portuguesa, porém as experiéncias e ferramentas digitais apresentadas sdo possiveis
de serem adaptadas ao ensino da lingua materna.

O artigo (A2), de Arnold,et.al (2020), os autores apresentam um jogo de RPG
online na rede social Teia, aplicado a alunos do ensino médio, utilizando também como
referéncia o modelo de gamificagdo Octalysis de Chou. O modelo apresenta
elementos de motivagao extrinseca e intrinseca na construgdo de um protétipo que
visa fortalecer a motivagao e o engajamento dos usuarios da rede social mencionada,
com uma finalidade pedagdgica. A experiéncia detalhada com o jogo de RPG é sobre
o tema transversal de meio ambiente: “sustentabilidade de recursos hidricos”; e
apesar de nao ficar claro a ligagdo com nenhuma disciplina especifica, € possivel
identificar, na imagem do protétipo apresentado, o jogo educacional “Corrida
gramatical”, como um dos elementos para implementagédo do modelo, comprovando
o envolvimento da disciplina de lingua portuguesa na experiéncia proposta.

Ja no A3, de Santos Junior, et.al (2020), é apresentado o projeto “Magos da
sabedoria”, desenvolvido com alunos do ensino médio na disciplina de portugués em
uma escola situada em Braga - Portugal. Este projeto utilizou a gamificagao para o
estudo das obras “Os Lusiadas e a Histéria Tragico-Maritima”. A atividade
demonstrada utiliza de narrativas, desafios, pontuacio, recompensa, reconhecimento
social, emblemas, ranking e niveis como elementos para motivar e engajar os alunos.

No A4, Chinaglia e Mendonga (2019) apresentam a proposta de um
webcurriculo com a atividade gamificada: “Lara Croft nos templos de Camboja”. Com
o objetivo de trabalhar a leitura, escrita e analise linguistica de género com alunos do
ensino médio, através da aprendizagem interativa.

E importante destacar que todas as experiéncias apresentadas envolvem o uso
de recursos tecnoldgico digitais na aplicagéo das atividades propostas.

Abaixo é apresentado o Quadro 8 com a sintese das andlises dos estudos

referentes as questdes de pesquisa 1 e 2.
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ID Modelos/Técnicas da Aplicou a A experiéncia Uso de
gamificagao estratégia foi aplicada na ferramentas
gamificada? LP? tecnologicas
digitais
A1 Modelo Octalysis de Chou Sim Nao Sim
A2 | Jogo de RPG online na rede Sim Nao especificado Sim
social Teia inspirado no
modelo Octalysis de Chou
A3 | Projeto Magos da sabedoria Sim Sim Sim
A4 Webcurriculo - atividade Nao Sim Sim
gamificada: “Lara Croft nos
templos de Camboja”

Fonte: Elaborado pela autora.

Q3. Quais as contribuigcdes apresentadas sobre o uso da gamificagao nas
praticas pedagodgicas?

Quanto as contribuicbes constatadas pelos autores na aplicacdo das
experiéncias gamificadas, o estudo A1 apresenta como contribuicdo da gamificagao,
0 aumento da participagao dos alunos; maior envolvimento nas atividades propostas;
aumento do esforgo para o alcance das pontuacdes; mudangas de comportamento
relacionado a busca de conhecimento; aumento do grau de satisfagao respectivo ao
componente curricular; aumento da atengdo, engajamento, entusiasmo e motivagao
nas atividades propostas e diminuigao da indisciplina. Esses foram alguns relatos dos
professores quanto ao comportamento dos alunos nas atividades gamificadas
aplicadas em sala de aula.

No A2, os alunos avaliaram a atividade de RPG on-line destacando as
contribuicdes da gamificacdo na motivacdo para participagdo na atividade, como
também para o alcance dos objetivos e resolugcéo das tarefas propostas, além do
reconhecimento do ludico como elemento presente na proposta.

No A3, as entrevistas realizadas com os alunos participantes da experiéncia
constatou que estes se sentem confortaveis com as atividades gamificadas propostas
na disciplina de lingua portuguesa, principalmente quando estas utilizam de

ferramentas tecnoldgicas digitais, influenciando na motivagéo e engajamento destes,
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despertando o interesse a participacdo ativa nas atividades, além da melhora do
rendimento escolar, destacando melhorias na comunicagéo entre professor-aluno e
aluno-aluno, tornando o desenvolvimento de habilidades e competéncias um processo
ludico, atraente e significativo.

No A4, como a proposta ainda nao foi aplicada, as contribuicbes foram
destacadas por autores que Chinaglia e Mendonga (2019) apresentaram para justificar
0 uso da gamificagcdo como estratégia mais condizente para o desenvolvimento de
praticas de novos e multiletramentos, da Web 2.0, voltada para o ensino da lingua
portuguesa, em contraponto os Objetos Digitais de Aprendizagem (ODAs) e os
Objetos Educacionais Digitais (OEDs). Os autores apresentam a gamificagdo como
mecanismo para engajar estudantes e potencializar a articulagédo entre os
conhecimentos curriculares e os conhecimentos da vida cotidiana, colaborando com
o protagonismo dos alunos.

Q4. Quais os desafios e limitagcoes apresentados sobre o uso da
gamificagao nas praticas pedagoégicas?

No A1 os autores apresentam como limitagdo a utilizagcdo da gamificagao
apenas em contextos que apresentem algum problema, ou que necessitem de
melhorias em algum aspecto ou até mesmo para introduzir algo novo, mas enfatizam
que nao se deve desperdicar esforco em contextos que estdo apresentando bons
resultados. E como desafio, apontam a ndo adesado da totalidade dos alunos nas
atividades gamificadas, trazendo aqui a necessidade de diversificar para atrair cada
vez mais um maior numero de estudantes.

No A2 os autores enfatizam o desafio de uma boa pratica pedagogica, para que
os elementos da gamificagdo caminhem juntos com os objetivos de aprendizagem, e
0 primeiro seja apena o meio para se atingir a finalidade educativa, caso contrario a
pratica estara reduzida ao tecnicismo, e esta ndo pode ser chamada de gamificagao.

No A3 os autores apresentam como desafio a necessidade dos professores
conhecerem de maneira profunda as capacidades e potencialidades das ferramentas
da gamificagdo, em especial o uso dos recursos tecnoldgicos digitais, para que estas
estejam alinhadas aos objetivos pedagodgicos e ndo sejam encaradas como vilas do
ensino, que competem diretamente com o professor em sala de aula. Essa falta de
dominio acerca dessas ferramentas também pode acarretar na aplicagao incorreta e
ou equivocada da gamificacdo, que podera, ou invés de sanar, potencializar os

problemas existentes no ensino.
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No A4 os autores apresentam como limitagdes a falta de recursos e a
dificuldade na produgao do design, visto que, é praticamente impossivel para os
professores competirem com os games comerciais, ja que estes possuem um
investimento milionario nas producdes, sendo que na maior parte das vezes as
escolas nao possuem a infraestrutura minima necessaria para o desenvolvimento de
atividades gamificadas. Outra limitacdo apresentada, € que a gamificagdo, embora
possua diversas vantagens e possa ser altamente eficaz em muitos contextos
educacionais, ndo é uma solucédo universal que se aplica a todas as situacbes de

ensino, sendo outros meios mais favoraveis para o alcance dos objetivos.

2.1.7 Consideracdes do resultado do protocolo de RSL

Os resultados apresentados sobre o uso da gamificagao aplicado ao ensino da
lingua portuguesa no ensino médio revelaram um cenario complexo e desafiador,
onde a gamificagdo emerge como uma ferramenta promissora para a renovagao das
praticas pedagogicas.

Ao analisar os estudos selecionados, foi possivel identificar tanto as
potencialidades quanto as limitacbes desse enfoque educacional, fornecendo insights
valiosos para a compreensao e aprimoramento do seu uso no contexto da disciplina
de lingua portuguesa.

Dentre os resultados obtidos, constatou-se que, embora escassos, existem
estudos sobre o uso da gamificagdo no ensino da lingua portuguesa no ensino médio,
apresentando contribuicbes relevantes para o engajamento dos alunos e o
aprimoramento do processo de ensino e aprendizagem. No entanto, também ficou
evidente a necessidade de aprofundamento do tema, com uma maior quantidade de
pesquisas que abordem, de forma mais abrangente e aprofundada, o potencial da
gamificagdo no desenvolvimento das habilidades linguisticas dos estudantes.

As anadlises dos estudos revelaram que a gamificagdo pode proporcionar
diversas contribui¢des positivas para a pratica pedagogica, que confluem no aumento
da motivagao e engajamento dos alunos, e a consequente melhoria no rendimento
escolar. Entretanto, também foram apontados desafios importantes, como a
necessidade de alinhar os elementos da gamificagdo aos objetivos de aprendizagem,

evitando que se tornem um mero entretenimento sem propdsitos educacionais claros.
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Outro ponto relevante foi o foco das experiéncias gamificadas utilizarem como
ferramentas recursos tecnolégicos digitais, reforcando a ideia equivocada de que sé
€ possivel desenvolver a gamificagao através destas. Levando em consideragédo que
grande parte das escolas ainda enfrentam desafios no acesso a dispositivos e
recursos tecnologicos, é necessario o desenvolvimento de pesquisas que apontem
ferramentas analdégicas e concretas para o desenvolvimento de experiéncias
gamificadas, ampliando assim o uso pedagogico dessa estratégia.

Dessa forma, o conhecimento aprofundado acerca das ferramentas e
elementos da gamificacdo também se mostram fundamentais para a correta
implementacdo da gamificagdo, evitando o uso inadequado que possa prejudicar o
processo educativo.

Nesse sentido, investir em estudos e em praticas inovadoras de gamificagao,
aliados a uma abordagem pedagogica solida e cuidadosa, permitira aos educadores
utilizar essa ferramenta de maneira mais consciente e transformadora.

A gamificacdo, quando aplicada de forma adequada, pode ser uma poderosa
aliada na promogéao do aprendizado significativo e na preparagao dos estudantes para
os desafios do século XXI, capacitando-os a desenvolver habilidades essenciais para
uma cidadania ativa e uma participacdo plena na sociedade contemporanea, se
tornando agentes ativos na construgao do seu préprio conhecimento (Kapp, 2012).

Portanto, conclui-se que o uso da gamificagdo no ensino da lingua portuguesa
no ensino médio possui um potencial promissor para a renovacado das praticas
pedagodgicas dos professores, tornando o ensino mais atrativo e efetivo, fomentando
assim o ensino ativo e consequentemente a aprendizagem ativa dos estudantes. E
que, para alcancar resultados mais consistentes e embasar decisdes educacionais
sodlidas, € fundamental a realizacdo de mais pesquisas que explorem as diferentes
possibilidades e estratégias da gamificagéo, levando em conta sua aplicagdo com ou
sem recursos tecnologicos.

A secdo a seguir destaca os achados sobre a contemporaneidade e as

demandas educacionais da atualidade.

2.2 CONTEMPORANEIDADE E DEMANDAS EDUCACIONAIS

A educacao imprime caracteristicas da sociedade no espago e tempo que ela

esta inserida. Contudo, para entender qual o papel da educagao na sociedade atual e
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quais as demandas educacionais postas na atualidade € necessario tragcar um perfil
da sociedade contemporanea nos aspectos politico, econdmico, cientifico, cultural e
educacional.

Segundo Libaneo, Oliveira e Toschi (2005) esses aspectos afetam diretamente

a educacéo escolar nas seguintes perspectivas:

[...] exigem novo tipo de trabalhador, mais flexivel e polivalente, o que provoca
certa valorizacdo da educagao formadora de novas habilidades cognitivas e
competéncias sociais e pessoais; forcam a escola a mudar suas praticas por
causa do avanco tecnolégico dos meios de comunicacao e da introdugao da
informatica; induzem alteracdo na atitude do professor e no trabalho docente,
uma vez que os meios de comunicagédo e os demais recursos tecnoldgicos
sdo muito motivadores (p.62).

Sendo assim, é importante ressaltar que tais mudancas séo necessarias para
a escola situar-se no constructo social do seu percurso historico, e acompanhar a
evolucao da sociedade, a fim de nao se tornar obsoleta.

Ainda que de maneira timida e gradativa pode-se perceber o espago que a
tecnologia vem ganhando na educagéao ao longo dos anos, colocando o conhecimento
e a ciéncia em posicao de destaque na sociedade atual. Kenski (2003, p.2) afirma que
“‘As tecnologias existentes em cada época, disponiveis para utilizacdo por
determinado grupo social, transformaram radicalmente as suas formas de
organizagao social, a comunicagéao, a cultura e a prépria aprendizagem”.

No Brasil, a trajetéria da Educacgao tecnoldgica tem origem no inicio da década
de 1980, apods a popularizagéo da internet. O computador e a internet foram inseridos
de maneira gradativa no processo de ensino e aprendizagem, tais tecnologias foram
utilizadas inicialmente para informatizar as atividades administrativas da escola e s6
depois foram introduzidas nas salas de aula. A partir da difusdo das ferramentas
tecnologicas na educacédo é que se iniciam, por parte do governo, investimentos em
pesquisas e programas para o uso do computador como tecnologia educacional. (Elia,
2021)

Apesar do uso das tecnologias no processo educacional sistematizado nao ser
algo novo, as discussdes se intensificaram nos ultimos dois anos, quando por
suspensdo das aulas presenciais, os meios mais utilizados para realizagdo do
processo de ensino-aprendizagem faziam uso das tecnologias da informacéo e
comunicagao (TICs), através de ferramentas que proporcionaram desde o envio de

materiais online, até aulas sincronas, com a preseng¢a remota de professores e alunos,
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como apresenta o quadro das Acbes dos Estados Brasileiros no Contexto da
Pandemia COVID-19 (COLEMAX, 2020).

Nesse contexto de uso das tecnologias no processo educacional brasileiro, a
rede estadual da Paraiba, contexto da pesquisa investigada, utiliza em seus
processos formativos, a plataforma Paraiba Educa, fazendo uso de diferentes
ferramentas digitais para a realizagdo do ensino remoto, como o google classrom,
google meet, TV Paraiba educa, além de podcast e lives pelo canal do youtube.

No entanto, ndo podemos desconsiderar que no Brasil 0 acesso a ferramentas
digitais e a internet ainda ndo € democratizado. Segundo dados do observatoério Social
da COVID-19, 20% dos domicilios brasileiros, o que corresponde a 17 milhdes de
familias, ndo tém acesso a internet e mais de 40% das residéncias nao possuem
computador, e grande parte do acesso a esses materiais se da por meio do celular,
que muitas vezes ndo conseguem acessar as plataformas onde os materiais s&o
disponibilizados (COLEMAX, 2020).

Contudo, mesmo antes do problema que aflorou mundialmente, com a
suspensao das aulas presenciais e da introdu¢ao do ensino remoto, que alavancou o
uso das tecnologias digitais, a educagao ja estava passando por um processo de
mudanca profundo, que exigia rupturas dos modelos tradicionais, que colocam os
alunos como sujeitos passivos, meros receptores do conhecimento.

Ora, se no modelo de sociedade atual também denominada de ‘sociedade pos-
moderna, ‘sociedade do conhecimento’, sociedade tecnolégica’ (Libaneo et al, 2005),
as competéncias necessarias exigem individuos protagonistas, adaptaveis aos
tempos liquidos (Bauman, 2007), preparados hoje para assumir atividades que ainda
nem surgiram, a escola ndo pode desenvolver uma educagao contraria a essas novas
exigéncias.

Se antes o conhecimento era para poucos, € a educacido sistematizada
destinada a um limitado grupo da classe dominante (Romanelli, 1991) aos poucos ela
vai sendo democratizada. Informagdes que estavam concentradas nas instituicoes
escolares, de dominio dos educadores que tinha o papel de “transferir conhecimentos”
(Freire, 1987), com o advento da internet, passaram a estar a um clique. Essa
evolugdo, vinda com o processo de globalizagdo, mudou profundamente o papel da
escola e do professor, ndo mais como detentores de conhecimento, mas como
condutores e problematizadores desses saberes (Freire, 2002).Isso ndo quer dizer

gue a solugao esta exclusivamente em equipar as escolas com recursos tecnoldgicos,
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sem haver uma ruptura de pensamento por parte dos docentes e da comunidade
escolar, que precisam agora incorporar as tecnologias a sua pratica pedagogica de

maneira planejada e intencional. Nesse sentido Belloni (2009) nos diz que:

Aintegracéo das TIC’s aos processos educacionais ndo pode ocorrer apenas
através da instrumentalizagéo de recursos tecnolégicos. Junto com a adesao
de novas tecnologias é de fundamental importancia promover espacos de
formacgao docente que propiciem aos professores reestruturarem o seu fazer
pedagodgico, refletindo sobre o seu papel no processo de ensino e
aprendizagem frente a uma sociedade tecnolégica (Belloni, 2009, p. 24).

Sendo assim, o principal desafio da educacédo € nao se render as politicas
neoliberais que colocam os professores como “neoeficientista” supervalorizando a
operacionalizagdao em detrimento do planejamento e reflexao (Severo, 2021). As TIC’s
nao substituirdo o papel do professor na construgdo do conhecimento, nem se
tornardo a base da escolarizagdo. Elas se apresentam como ferramentas que
subsidiam o trabalho do professor e o inseri no contexto cultural do seu aluno,
tornando as praticas mais atrativas e contribuindo para o desenvolvimento de uma
educacao significativa, para promocao da liberdade, fungdo ao qual Imbernén (2000)
diz ser obrigagao intrinseca do papel do professor.

Apesar da relagéo estreita entre os métodos ativos, em especial a gamificagao
e 0 uso de recursos tecnoldgicos é importante destacar que um ensino ativo pode ser
efetivamente implementado sem depender exclusivamente das ferramentas digitais.
Uma abordagem pedagdgica centrada no estudante pode ser viabilizada por meio de
uma série de estratégias evocadas que valorizam a participagéo ativa e a interagéao
entre os alunos.

Diante da complexidade de sua fungao, o professor sé sera capaz de promover
um ensino ativo, que fomente a aprendizagem ativa, estimulando o pensamento
critico, a colaboracéo e a criatividade dos alunos, se suas acodes e reflexdes forem
permeadas pela intencionalidade pedagdgica, que envolve o pensar, planejar, refletir,
agir e avaliar, a partir do estabelecimento de objetivos bem claros de onde partir, 0

que desenvolver e onde se pretende chegar.

2.3 PRATICAS PEDAGOGICAS NO CONTEXTO DA CULTURA DIGITAL
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Ap6s a chegada das tecnologias da informagdo e comunicagao (TICs) que
influenciaram no modo de pensar, ser e conviver das pessoas (Kenski, 2006), as
discussbes sobre formagao dos professores se tornam cada vez mais emergentes.

Nao se pode pensar na melhoria da qualidade da educagédo, sem pensar na
formacdo permanente dos professores (Freire,2001). As novas exigéncias postas
sobre o trabalho docente reforcam a necessidade de formagado continuada para o
desenvolvimento de novas aprendizagens, que possibilitem sua atuacédo diante das
mudancgas sociais.

Freire (1987) critica a educacgao tradicional de concepgao bancaria, que encara
0s alunos como seres vazios e passivos, que aguardam serem preenchidos por seus
professores com conteudos escolares, muitas vezes distantes de sua realidade. Essa
critica ao sistema tradicional também engloba a estrutura fisica e organizacional das
instituicbes escolares, que foram moldadas para atender essa concepg¢ao de
educacao, e dificulta o estabelecimento de novas conexdes e praticas.

Para tanto, as tecnologias nos trazem hoje uma oportunidade de reconfigurar
0S NOSS0S espacos e praticas pedagadgicas, a fim de aproxima-las ao perfil dos nossos
estudantes através um ambiente acolhedor, motivador e critico.

Com a velocidade das mudancas na era digital fica evidente que a formacgéao
inicial é insuficiente para preparar esse professor para atuar em tempos, espacos e
contextos ainda em construgao. Por isso que a profissdo do professor necessita de
reflexdes e transformacdes constantes para o desenvolvimento de uma educacéao
humanizada e libertadora, que promova a transformacao social (Freire, 1985).

No entanto, precisa-se deixar claro que o destaque que as tecnologias vém
assumindo no processo de ensino e aprendizagem nao se limita aos conhecimentos
técnicos. Abandonar o espirito critico, necessario no ato de educar e aprender,
apenas reforgaria os modelos tradicionais de ensino, tao criticados atualmente por néo
proporcionarem uma educagao a favor da consciéncia e liberdade. (Moran, Masetto,
Behrens, 2000).

O professor continua sendo necessario e insubstituivel para a promogao de
uma educacdo de qualidade. E ele que conduz os processos de reflexdo no uso critico
das tecnologias, para que estas estejam a favor da aprendizagem e n&o o contrario.
Ramal (2010, p.32) afirma que “ [...] o computador por si s6, ndo tem qualquer efeito
positivo na sala de aula de um professor despreparado. ” As tecnologias s6 terdo

sentido e finalidades pedagdgicas, se assim o professor o fizer.
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O fetiche das técnicas tem conduzido a formagao docente para a incorporagao
de metodologias nas praticas pedagogicas, com o discurso de ensinar bem, sem
mesmo ‘pensar o0 ensinar para ensinar bem’. (Severo, 2021). Sendo assim, essas
metodologias so ultrapassarao a barreira do tecnicismo e da agdo mecanica, como
qualquer outra ferramenta, se caso a intencionalidade seja exercitada pelo professor.

Além do mais, para desenvolver a intencionalidade pedagogica necessaria
para a incorporagao, de maneira critica e reflexiva, das tecnologias no processo de
ensino-aprendizagem, para que esta alcance seu verdadeiro potencial (diversificar os
estilos, ritmos e promover melhor interacdo e engajamento dos alunos), os
professores precisam ser capazes de desenvolver, além do conhecimento técnico, o

espirito critico e reflexivo. Sobre isso Lévy afirma que:

N&o se trata aqui de usar as tecnologias a qualquer custo, mas sim de
acompanhar consciente e deliberadamente uma mudanga de civilizagado que
questiona profundamente as formas institucionais, as mentalidades e a
cultura dos sistemas educacionais tradicionais e, sobretudo os papéis de
professor e de aluno (Lévy, 1999, p. 172).

A utilizacédo das tecnologias na educacgao apresenta dois cenarios distintos. O
cenario ideal, caracterizado por um ambiente perfeitamente equipado e estruturado,
engloba a disponibilidade de ferramentas tecnoldgicas e acesso a internet de alta
qualidade. Nesse contexto, a escola adota ativamente essas tecnologias, capacitando
os professores para sua integracao significativa nas praticas pedagdgicas, isso
permite que os alunos se beneficiem do uso dessas ferramentas para aprimorar a
aprendizagem, desenvolvendo autonomia e habilidades criticas.

No entanto, a realidade é mais complexa. Existe uma disparidade no acesso
as tecnologias, com uma parcela significativa da populagdo ainda sem acesso a
ferramentas digitais e internet. Muitas escolas carecem da infraestrutura necessaria
para suportar o uso dessas tecnologias de maneira eficaz. Além disso, os professores
muitas vezes nao receberam a formag&o adequada para incorporar as tecnologias de
forma intencional e reflexiva em suas praticas pedagogicas.

O propodsito deste estudo nao reside em considerar as tecnologias como um
indicador exclusivo de qualidade da educacdo. Entretanto, € inegavel que as
tecnologias digitais estdo profundamente enraizadas no cotidiano contemporaneo.

Nesse contexto, € pertinente que a instituicdo escolar ndo negligencie a

integracao dessas tecnologias nos processos educacionais, proporcionando tanto aos
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educadores quanto aos alunos a oportunidade de explorar a cibercultura dentro do
ambiente escolar (Levy, 1999).

O paradigma educacional tradicional, que historicamente moldou a formagao e
a pratica docente, e ainda resiste nas escolas atualmente, concebe 0 ensino como um
ato de mera transmissdo de conhecimento. No entanto, essa abordagem ja ndo é
condizente com a sociedade contemporanea e com as competéncias necessarias
para atuar nela. A critica de Paulo Freire (1987) a educagao bancaria ressalta a
importancia da horizontalidade na relagcao entre professores e alunos, onde ambos
aprendem em conjunto.

Nesse sentido, a formagdo continua se torna primordial para promover a
reflexdo critica sobre as praticas adotadas e inserir nestas, as ferramentas
necessarias que aproximem cada vez mais 0 ambiente escolar da sociedade atual,
tornando assim a escola um ambiente prazeroso, atrativo e eficiente para o

desenvolvimento da aprendizagem.

2.4. GAMIFICACAO COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA PARA UMA
APRENDIZAGEM ATIVA

Pensar e raciocinar de maneira critica sdo competéncias necessarias ao perfil
do profissional do futuro. Tal importancia é refletida nos documentos normativos da
educacéo brasileira, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Esse documento direciona os curriculos e estratégias pedagogicas de todas as
instituicbes de ensino, tanto publicas quanto privadas, que abrangem desde a
educacao infantil até o ensino médio no Brasil. No contexto do ensino médio, a BNCC
reconhece a relevancia das competéncias relacionadas ao pensamento
computacional, ao mundo digital e a cultura digital. Ela enfatiza a interligagao entre as
culturas juvenis e a cultura digital, além de destacar o potencial das tecnologias digitais
em todas as areas do conhecimento (BRASIL, 2018).

Atualmente, varios estudiosos (Moran, 2011; Mattar, 2010; Masetto, 2013), tém
se debrugcado a estudar a aplicagdo das tecnologias no processo de ensino-
aprendizagem, como uma possibilidade de despertar o interesse dos alunos e
promover maior engajamento. Sobre a relagédo da tecnologia com a aprendizagem,

Alves (2015) afirma que:
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A aprendizagem e a tecnologia tém muita coisa em comum, afinal ambas
buscam simplificar o complexo. A grande diferenca entre esses campos esta
na velocidade. Enquanto a tecnologia evolui muito rapidamente, parecemos
insistir na utilizacdo de apresentacbes de PowerPoint interminaveis que so6
dificultam o aprendizado, dispersando a atencédo de nossos aprendizes que
encontram um universo bem mais interessante em seus smartphones (2015,
p. 2).

Nesse contexto, a gamificagdo emerge como uma das metodologias que vem
se destacando para o alcance desses objetivos. O estudo desenvolvido por Tendrio,
et al (2016) aponta a gamificagdo como uma técnica promissora para a educagao,
visto as melhorias dos indices de engajamento, participacdo ou desempenho
académico dos alunos submetidos a ambientes gamificados.

Segundo Kapp (2012) a gamificagdo usa a mecanica, estética e o raciocinio
dos jogos para engajar, motivar e envolver os individuos na busca de solucionar
problemas, incentivando assim a aprendizagem.

Destarte, mais do que utilizar a técnica de construcdo de games para
ambientes que nao sejam de jogos (Alves et al, 2014; Deterding et al, 2011) é
selecionar os métodos que melhor se aplicariam em cada situagéo de aprendizagem
e que despertasse a mesma sensagao que o jovem sente ao jogar.

Kapp (2012) deixa claro em seus estudos e experimentos que o processo de
gamificacao é exigente e requer um planejamento intencional e pedagdgico para que
se atinja o objetivo pretendido. Conhecer o perfil dos alunos e 0 ambiente onde sera
desenvolvido a situagdo gamificada, sdo alguns dos critérios basicos para se ter
sucesso nos resultados.

Com a popularizagcdo dos recursos tecnoldgicos, especificamente, jogos
digitais entre os jovens, se torna cada vez mais dificil a manutencdo da educagao
tradicional, visto que a cultura digital, ao qual esses jovens estdo imersos, provoca
nestes a rejeicdo da passividade e o desinteresse em aprender através dos métodos
estanques.

A educagao posta aos jovens esta dividida em lados opostos, de um lado os
conhecimentos adquiridos nas escolas, através da exposicdo dos conteudos de
maneira descontextualizada, individualizada e nao reflexiva, do outro, simulagdes
através de jogos, onde os jovens constroem de maneira colaborativa, ativa e critica
(Mattar, 2010). Dessa forma, consegue-se entender os rumos que a educagao vem

tomando, com altos indices de defasagens de aprendizagem e elevados numeros de
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abandono e alunos fora da escola, principalmente no ensino médio (FIRJAN; PNUD,
2023).
Os jovens nao tém encontrado na escola a oportunidade de aprender para

atuar em sociedade. Sobre isso Mattar relata que:

[...] saber aprender (e rapidamente), trabalhar em grupo, colaborar,
compartilhar, ter iniciativa, inovagao, criatividade, senso critico, saber resolver
problemas, tomar decisbes (rapidas e baseadas em informacdes geralmente
incompletas), lidar com a tecnologia, ser capaz de filtrar a informacgéo etc. séo
habilidades que, em geral, ndo sdo ensinadas nas escolas. Pelo contréario: as
escolas de hoje parecem planejadas para matar a criatividade (Mattar, 2010,
p. 14).

Nesta direcado, a gamificagdo se apresenta como uma alternativa de promogao
da interacdo, engajamento e motivagdo dos alunos para atingir uma aprendizagem
significativa, condizente com as exigéncias dos perfis profissionais para atuagéo no
mundo contemporaneo, marcado pela fluidez de processos e relagdes.

Para tanto €& necessario conhecer quais os elementos que envolvem a
gamificagdo e como estes podem ser adaptados a realidade escolar. A seguir seréo
apresentados alguns elementos de jogos e como estes podem ser utilizados no

ensino.

2.4.1 Elementos da gamificacdo aplicados ao ensino

A gamificagdo é frequentemente interpretada como a pratica de aprendizagem
por meio de jogos, no entanto o conceito € bem mais amplo e engloba o uso de
elementos e técnicas presentes nos jogos em contextos fora do ambito dos jogos
(Kapp, 2012). A educacéo € uma das areas que adota esses elementos com o intuito
de facilitar o processo de ensino-aprendizagem. Mas que elementos sdo esses e como
se aplicariam ao contexto das aulas?

Segundo a “tétrade elementar” proposta por Schell (2011), existem quatro
categorias basicas e essenciais encontradas nos jogos, que também podem ser
utilizadas na construgéo de experiéncias gamificadas na educagéo. Essas categorias
sd0: mecanica, narrativa, estética e tecnologia e estdo detalhadas no Quadro 9 a

sequir.
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Quadro 9 - Categoria dos Jogos

Categoria Descrigao

Mecanica Sao as estratégias pedagodgicas, os procedimentos e regras que
serao estabelecidos para se chegar ao objetivo de aprendizagem
definido, estruturando a experiéncia.

Narrativa E o elo de ligacdo de toda a experiéncia. Esta relacionada ao enredo
que aquela acgdo sera desenvolvida, tornando o contexto
significativo para a aprendizagem.

Estética A aparéncia que se quer apresentar. Esta relacionado ao
design(elementos visuais, sonoros e sensoriais) escolhido que
envolve a experiéncia. A estética proporciona a imersao do jogador.

Tecnologia Sao todos os materiais usados para materializar aquela experiéncia,
tanto de maneira fisica como digital. Sdo utilizados para viabilizar a
gamificagao.

Fonte: Autoria prépria com base em Schell (2011).

Essas categorias estdo inter-relacionadas, pois cada uma depende da outra
para o funcionamento efetivo da experiéncia gamificada, ndo havendo uma autoridade
de importancia de uma sobre a outra, pois todas desempenham fungdes essenciais e
se complementam mutuamente. Elas operam em conjunto para despertar no individuo
a sensacao de pertencimento e engajamento.

Kapp (2012), apresenta a definicdo de alguns desses elementos, mostrando
como pode ser usado e qual o impacto destes no processo de ensino-aprendizagem,
como descrito a seguir.

Narrativas (Enredo): O enredo é a histéria ou contexto que envolve uma
experiéncia de aprendizagem gamificada. Ele fornece propésito e motivagao para os
alunos, criando um ambiente imersivo. O enredo pode ser usado para contextualizar
os desafios e as atividades, tornando a aprendizagem mais envolvente.

Desafios: Os desafios sao tarefas ou atividades que os alunos devem realizar
durante o processo de aprendizagem gamificada. Esses desafios podem variar em
dificuldade e complexidade, e sao projetados para incentivar os alunos a aplicarem
seu conhecimento de maneira pratica. Os desafios estimulam a resolugcao de
problemas, o pensamento critico e a tomada de decisdes.

Recompensas: As recompensas sao elementos de gratificagdo que os alunos
recebem ao alcangarem objetivos ou concluirem desafios. Elas podem incluir pontos,

insignias, niveis desbloqueados, moedas virtuais ou qualquer outra forma de



48

reconhecimento. As recompensas fornecem um senso de conquista e incentivam os
alunos a continuarem se engajando e progredindo na aprendizagem.

Regras: As regras estabelecem os limites e as diretrizes do ambiente
gamificado. Elas definem como os alunos podem interagir com o sistema, quais agdes
sdo permitidas ou proibidas e quais sdo as consequéncias dessas ag¢des. As regras
fornecem estrutura e clareza para os alunos, ajudando-os a entender o que é
esperado deles durante a experiéncia de aprendizagem.

Niveis: Os niveis representam o progresso dos alunos dentro do sistema
gamificado. A medida que os alunos avangam na aprendizagem, eles podem subir de
nivel, desbloquear novas atividades ou ganhar acesso a conteudos adicionais. Os
niveis fornecem um senso de progressao e desenvolvimento, motivando os alunos a
continuarem se envolvendo com a matéria.

Estratégias Pedagégicas: As estratégias pedagdgicas referem-se aos
métodos de ensino utilizados na gamificacdo. Isso pode incluir a aplicagao de
diferentes estilos de aprendizagem, o uso de recursos interativos, a colaboragao entre
os alunos e a personalizagdo da experiéncia de aprendizagem de acordo com as
necessidades individuais. As estratégias pedagdgicas na gamificagdo visam criar um
ambiente educacional mais envolvente e eficaz.

Pontuagao: A pontuacao é uma forma de medir o progresso e o desempenho
dos alunos. Ela é atribuida com base nas atividades concluidas, nos desafios
superados ou em outros critérios predefinidos. A pontuacdo pode ser usada para
comparar o desempenho dos alunos, estabelecer rankings ou criar competi¢cdes
amigaveis entre eles.

Feedback: O feedback é um elemento essencial na gamificagao educacional.
Ele fornece informagdes aos alunos sobre seu desempenho, erros cometidos e areas
que precisam ser melhoradas. O feedback pode ser imediato, continuo e
personalizado, ajudando os alunos a compreenderem seus pontos fortes e fracos,
além de oferecer orientagdes para aprimorar seu aprendizado.

Esses elementos que compdem os jogos podem ser utilizados para modelagem
de uma experiéncia de aprendizagem, é isso que chamamos de gamificagao.

A gamificagdo se apresenta para alunos e professores como uma forma de
experienciar um determinado conteudo, de uma maneira ativa e motivadora. Na
gamificacdo, eles sdo combinados e adaptados de acordo com as necessidades e

objetivos educacionais. A utilizacdo adequada desses elementos no contexto das
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aulas, pode tornar a aprendizagem mais motivadora, envolvente e eficaz, promovendo
0 engajamento dos alunos e facilitando o processo de ensino-aprendizagem.

No entanto, é necessario exercer cautela ao planejar a utilizagdo desses
elementos, garantindo uma reflexao cuidadosa sobre o impacto destes no alcance dos
objetivos de aprendizagem. E essencial evitar a mera insercdo aleatéria desses
elementos, sem uma intencionalidade pedagdgica clara. Caso seja identificado que
os elementos estdo sendo adicionados sem propdsito educacional, sua presenga
torna-se inutil para o processo de ensino-aprendizagem, desviando a atengado e o
tempo que deveriam ser direcionados para a construgao de conhecimento.

Entre os varios espectros que envolvem a gamificagcao, apresento a seguir
alguns aspectos que devem ser considerados ao construir uma experiéncia
gamificada com base no trabalho de Queirés e Pinto (2022).

1. Conhecer o perfil do publico que sera aplicado a experiéncia - ao conhecer
o perfil dos alunos, o educador pode adaptar a experiéncia gamificada de
acordo com suas caracteristicas individuais, niveis de conhecimento e
necessidades especificas, proporcionando uma experiéncia mais
personalizada e relevante, tornando-a mais envolvente e eficaz, aumentando
assim o engajamento e o interesse dos alunos no processo educacional,

2. Estabelecer os objetivos de aprendizagem - Para que a gamificagao nao se
torne apenas uma questao de entretenimento ou uso aleatério de elementos
de jogos, € necessario estabelecer quais conhecimentos se quer desenvolver
naquele grupo. Dessa forma, a gamificacdo passa a ser uma estratégia
pedagogica intencional e consciente, com propésitos educacionais. Os
objetivos de aprendizagem fornecem diregao, foco e estrutura para o processo
de criagdo da experiéncia gamificada, tornando-a mais eficiente e impactante
no contexto educacional.

3. Estruturar a experiéncia gamificada - A estruturacdo da gamificagdo permite
qgue os objetivos de aprendizagem, regras, atividades e desafios estejam bem
definidos e organizados. Isso torna o processo mais claro para os alunos,
evitando confusdo e garantindo que todos compreendam o que se espera
deles. Essa estrutura bem delimitada, torna a experiéncia gamificada mais
atraente, envolvente e alinhada aos objetivos de ensino e aprendizagem.

4. Selecionar e aplicar os elementos da gamificagdo - Essa etapa é

responsavel por definir quais elementos serdo utilizados no contexto
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educacional, como serao aplicados e como se relacionardo com os objetivos

de aprendizagem, apoiando e fortalecendo os conteudos e competéncias que

se deseja desenvolver. Aqui destaca-se o aprendizado ludico e divertido que
torna a aprendizagem uma experiéncia agradavel e influencia positivamente na

retenc&o do conhecimento (Willingham, 2011).

De acordo com Queirds e Pinto (2022), esses quatro pontos principais devem
ser considerados na construgdo de uma experiéncia gamificada, pois norteiam todo
processo de planejamento e constituem a base soélida para a criagdo de um ambiente
educacional estimulante e envolvente.

Desta forma, os educadores ao conhecer o potencial da gamificagao e aplica-
la de maneira intencional, estardo preparados para explorar o potencial dessa
abordagem de maneira consciente e eficaz.

Por outro lado, a gamificagcdo ainda € um processo emergente que tem
ganhado cada vez mais espaco no cenario educacional. Com a evolugao tecnoldgica
e a crescente demanda por abordagens pedagodgicas inovadoras, a gamificagao
desponta como uma alternativa promissora para tornar o ensino mais atrativo e
efetivo. Seu potencial vai além do simples entretenimento, pois busca engajar os
alunos de forma ativa e participativa, promovendo o desenvolvimento de habilidades

cognitivas, sociais e emocionais.



51

Capitulo

3

3 METODO

A definicdo dos métodos a serem utilizados para o desenvolvimento de uma
pesquisa é parte determinante para validar a qualidade do trabalho desenvolvido e o
rigor cientifico empregado. Dessa forma, este capitulo tem como objetivo descrever
todos os procedimentos metodolégicos utilizados no processo de desenvolvimento

desse estudo, que culminaram nos resultados apresentados.
3.1 CARACTERIZACAO METODOLOGICA DA PESQUISA

Considerando o problema de pesquisa e os objetivos propostos, este estudo &
fundamentado em uma pesquisa exploratdria e descritiva com abordagem quanti-

qualitativa.
3.1.1 Design Science Research (DSR)

A pesquisa seguiu as diretrizes do processo da Design Science Research
(DSR), em consonancia com os objetivos do Programa de Mestrado Profissional em
Educacao Profissional e Tecnolégica (ProfEPT), que busca a aproximagéao da teoria e
pratica, inerentes ao mundo do trabalho na producdo de produtos educacionais
aplicaveis as realidades escolares nacionais.

Sobre a Design Science Research (DSR) Dresch, Lacerda, Junior (2015, p. 67),

diz que:

[...] € o método que fundamenta e operacionaliza a condugéo da pesquisa
quando o objetivo a ser alcangado € um artefato ou uma prescricdo. Como
método de pesquisa orientado a solugdo de problemas, a design science
research busca, a partir do entendimento do problema, construir e avaliar
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artefatos que permitam transformar situagoes, alterando suas condi¢des para
estados melhores ou desejaveis. Ela é utilizada nas pesquisas como forma
de diminuir o distanciamento entre teoria e pratica.

A DSR é uma abordagem inicialmente aplicada as areas de engenharia e ainda

pouco explorada na educacao (Lacerda; Dresch; Proencga; Antunes Junior, 2013), no

entanto ela possui etapas que estdo bem proxima a estrutura de uma pesquisa

académica de varios niveis, essas etapas descritas mais adiante facilitaram a

conducao da pesquisa e a efetividade do produto educacional, bem como a ampliagao

de aplicabilidade da solugéo.

As etapas da DSR utilizadas neste estudo seguem as orientagdes de Dresch;

Lacerda; Junior (2015), conforme ilustrado na Figura 4.

Figura 4 - Descricdo das Etapas do DSR

CONTEXTO/MOTIVACAO
REVISAO DA LITERATURA

ETAPASDO

v PROBLEMATICA
CONSTRUGAQ DAS _l
HIPOTESES = * OBJETNVOS
Ds R _l—- POSSIVEIS RESULTADOS

v BASE TEORICA
PRE-INTERVENGAO

OFICINA E CONSTRUGAQ DA SDG

v APLICACAO DA SD
APLICAGAO E _[_' GAMIFICADA
VALIDAGAO APLICACAO DOS
_l—c INSTRUMENTOS POS-

INTERVENGCAO
COLEDA DE DADOS

RESULTADOS ——=» ANALISE DOS DADOS
CONSOLIDACAO OU
REFUTAGCAO DAS
HIPOTESES

PUBLICAGAO DE ARTIGOS

DIFUSAO NA ESCOLA
PESQUISADA

Fonte: Elaborado pela autora com base em Dresch; Lacerda; Junior (2015).

Na primeira etapa foi realizada a identificagao do problema, a partir de uma

analise aprofundada do contexto educacional, das demandas dos alunos e das

limitagbes existentes no cenario escolar, a fim estudar sobre algo inovador e de real

relevancia para a comunidade académica, que supere a dicotomia da teoria e pratica

e aplicavel no chao da escola.
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A segunda etapa consistiu na construgcao da hipétese que conduziu o
desenvolvimento do produto educacional, essa fase considera a problematica
identificada, os objetivos propostos e os possiveis resultados a serem atingidos.

A terceira etapa corresponde ao desenvolvimento do produto educacional.
Ap0os as etapas de identificacdo do problema e construcéo das hipéteses € o momento
da concepcgao da ideia do produto, aqui definido enquanto as sequéncia didatica
gamificada construidas a partir da realizagdo de uma oficina pedagdgica com os
professores da disciplina de Nivelamento de Lingua Portuguesa (NLP).

Nessa fase de desenvolvimento do produto foi desenhada a oficina pedagdgica
com todas as suas etapas de elaboracdo, desde o planejamento até a execugéao,
culminando na elaboragao das Sequéncia Didatica Gamificada (SDG). Para tanto
foram considerados os resultados obtidos com os questionarios e entrevista pré-
intervencdo, dos quais forneceram informacdes pertinentes para construgdo do
produto educacional.

A quarta etapa corresponde a aplicagao e avaliagao do produto. Nessa fase
foi aplicada junto aos alunos da turma do “2° ano A” a Sequéncia Didatica Gamificada:
‘O grito que rompe correntes”. Posterior a isso foi aplicado um questionario de
avaliacdo da SDG com os alunos e uma entrevista com a professora regente, no intuito
de validar a proposta do produto.

A quinta etapa foi a consolidagdo dos resultados, apresentando as
conclusdes acerca da pesquisa realizada e do produto educacional desenvolvido, bem
como a ampliagao da proposta de produto para uma classe de problemas.

A sexta e ultima etapa diz respeito a divulgagdo do produto junto a
comunidade académica, através da publicagao do artigo: Gamificagado no ensino da
lingua portuguesa no ensino médio: uma revisdo sistematica da literatura,
correspondente ao segundo capitulo desta dissertagdo, submetida a revista Seminario
De Visu do IFSertaoPE e do posterior deposito da dissertacdo no repositorio do
ProfEPT e da entrega da pesquisa na escola a qual foi desenvolvida. O intuito &, apds
o depésito da dissertacdo, investir na participacdo de eventos cientificos a fim de
divulgar os resultados obtidos, para que possa servir de base para o desenvolvimento

de novas pesquisas.

3.2 UNIVERSO INVESTIGADO E OS PARTICIPANTES
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Os participantes da pesquisa foram compostos por duas populagbes: um
professor da disciplina de nivelamento de lingua portuguesa, que atua na 22 série A,
e uma amostra de 22 alunos matriculados nesta mesma turma, que aceitaram
participar voluntariamente da pesquisa, todos do curso técnico em nivel médio em
administragdo com énfase em empreendedorismo, de uma Escola Estadual Cidada

Integral do estado da Paraiba.

3.3 COLETA DE DADOS

De acordo com as caracteristicas tedrico-metodolégicas da pesquisa, foram
realizadas: pesquisa bibliografica de cunho exploratério; analise dos documentos:
Matriz de Habilidades de Propulsdo de Lingua Portuguesa do Ensino Médio do
Governo do Estado da Paraiba, Sequéncia didatica de lingua portuguesa para as
escolas cidadas integrais técnicas, Resultado consolidado: avaliacdo diagnostica de
entrada de propulsdo 2022 da escola estudada, além de entrevistas e questionarios.

Quanto aos instrumentos de coleta utilizados segue abaixo o quadro descritivo

dos instrumentos e recursos utilizados na coleta de dados (QUADRO 10).

Quadro 10 - Instrumentos e recursos utilizados na coleta de dados

L P Instrumentos De
Publico Delimitagao Coleta De Dados Recursos
Entrevistas Roltelro de’
semiestruturada entrevista flexivel
pré/pés- Ferramenta de
Professores das intervencao R;rsahnascg(%/?/(l)E:B)
disciplinas de p’ ;
Professores nivelamento de Formulario com
. L tdes objetivas
lingua portuguesa Questionario de ques .
942 PO avaliagao da e subjetivas
oficina Escala de Likert
Alunos da 22 série Formulario com
do curso técnico uestoes objetivas
em nivel médio em Questionarios q  OD)
Alunos L ~ . e subjetivas
administracdo com pré/pés-
énfase em intervencao .
empreendedorismo Escala de Likert

Fonte: Elaborado pela autora.

3.4 ANALISE DOS DADOS
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Esta pesquisa versa sobre dois tipos de dados, quantitativos e qualitativos.
Quanto aos dados quantitativos, estes foram analisados de acordo com o método de
estatistica descritiva, apoiado em uma escala de Linkert. Esse método utiliza da
analise estatistica, permitindo a comparacao dos resultados obtidos para a realizagao
de uma analise interpretativa dos dados, sendo utilizado para analise os dados obtidos
dos questionarios aplicados junto aos alunos.

Quanto a analise qualitativa foi utilizado o método de anadlise de conteudo
(Bardin, 1977). Diferente na analise quantitativa, que observa a frequéncia de um
determinado fenbmeno, a analise qualitativa busca o sentido dos resultados
apresentados. Segundo Bardin (1977, p.38) a analise de conteudo pode ser definida

como:

Um conjunto de técnicas de analise de comunicagdes visando obter, por
procedimentos, sistematicos e objectivos de descrigdo do conteudo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou nao) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condigbes de producdo/recepgao (variaveis
inferidas) destas mensagens.

Para tanto, foi utilizado o método de categorizagdo e classificagédo por
diferenciagao e reagrupamento, subdividindo em classes a partir da definicdo de
alguns critérios que serdo identificados nos discursos. As categorias foram
identificadas posteriormente a realizagao das entrevistas, a partir da recorréncia dos

temas observados nas falas dos entrevistados.

3.5 ASPECTOS ETICOS DA PESQUISA

A presente pesquisa foi observada & analise do Comité de Etica em Pesquisa
da Plataforma Brasil, garantindo a conformidade com as diretrizes éticas de pesquisas
realizadas com seres humanos. O processo de analise incluiu uma avaliacao
detalhada dos aspectos éticos relacionados a privacidade dos dados, consentimento
dos participantes, riscos potenciais e beneficios da pesquisa por meio de termos de
apresentacao obrigatéria. Apds a analise criteriosa, o comité concedeu a sua
aprovagao, através do parecer consubstanciado do CEP de n°5.834.807, atestando a
rigorosa aderéncia as normas éticas e assegurando a integridade do estudo.

O capitulo a seguir descreve em detalhes o desenvolvimento do produto

educacional, incluindo o processo inicial de coleta de dados, por meio de um
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questionario prévio de perfil aplicado aos estudantes e uma entrevista realizada com
uma professora de lingua portuguesa e em seguida serdo delineados os
procedimentos desenhados no planejamento e execug¢do do produto educacional

Sequéncia Didatica Gamificada: o grito que rompe correntes.
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Capitulo

4

4 PRODUTO EDUCACIONAL

Para atender aos objetivos do Programa de Mestrado Profissional em
Educacao Profissional e Tecnolégica - ProfEPT, que visa a producédo de produtos
educacionais, através do desenvolvimento de pesquisas inerentes ao mundo do
trabalho, com a pretensao de promover o estreitamento das relacdes entre a academia
e o0 chao da escola, foi elaborado como produto educacional uma sequéncia didatica
gamificada, resultado desta dissertagdo, intitulado: Sequéncia Didatica Gamificada:
o grito que rompe correntes.

Diante desse contexto, o produto educacional podera auxiliar no processo de
renovagdo das praticas pedagdgicas dos professores de nivelamento de lingua
portuguesa de uma escola estadual cidada integral técnica da Paraiba, na busca de
um ensino mais envolvente e significativo, fortalecendo a formacao integral dos
estudantes e sua preparacao para os desafios do mundo profissional.

A proposta de produto educacional buscou contribuir com os docentes no
enfrentamento da problematica da defasagem de aprendizagem em lingua portuguesa
no ensino médio integrado, alinhada a uma renovacédo das praticas pedagdgicas
utilizando elementos da gamificagéo.

O processo de elaboragdo do produto educacional resultou das seguintes
etapas:

1. Estudo do contexto escolar;
2. Planejamento e execugdo da oficina “gamificando o ensino da lingua
portuguesa”;
Planejamento e estruturagao da SDG;
Aplicacéo da SDG;
Tabulagao e analise dos resultados da SDG;

o 0 M w

Construgdo do ebook “Sequéncia didatica gamificada: O grito que rompe

correntes”
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As etapas 1 a 4 e 6 serao descritas a seguir, a etapa 5 é apresentada no

capitulo de resultados e discussdes.

4.1 ESTUDO DO CONTEXTO ESCOLAR

Com o intuito de conhecer o contexto escolar, bem como tragar o perfil dos
discentes e docentes participantes da pesquisa, foi aplicado, um questionario (pré-
intervengao) a uma amostra de 22 alunos de um total de 33 alunos matriculados na
23série A, e uma entrevista com a professora regente da disciplina de nivelamento de
lingua portuguesa da 22 série A, onde suas consideragdes serdo apresentadas a

seqguir.

4.1.1 Consideracdes sobre o perfil docente investigado

A fim de tracar o perfil docente e obter as consideragcdes da professora sobre
alguns aspectos relevantes para esta pesquisa, foi realizada uma entrevista
semiestruturada com a docente regente da disciplina de nivelamento de lingua
portuguesa da 22 série. A mesma possui licenciatura, especializagédo e mestrado na
area de lingua portuguesa e leciona ha dez anos.

Visando compreender o perfil da docente investigada, a partir das respostas da
entrevista criou-se categorias que apontam sobre: o papel docente na atualidade, se
e quais recursos tecnoldgicos sdo utilizados nas aulas de nivelamento de lingua
portuguesa e qual o entendimento sobre as metodologias ativas em sua pratica.

Para inicio da analise destacamos a categoria 1 — Papel docente, quando
investigados sobre a percepgéo do papel do docente no contexto atual a professora

(P1) afirma que:

Bem, eu particularmente assumo um papel mais de orientador do que

efetivamente de educador. [...] Eles ndo precisam s6 aprender, mas eles
precisam aprender a aprender. [...] E mais uma questéo de direcionamento,
de como eles vao fazer, de como eles vao estudar, de como eles véao
pesquisar (P1).

Quanto as dificuldades encontradas no novo papel do docente ela ressalta:

A preguiga dos alunos. Porque o costume que eles tém é exatamente do
professor que usa s6 o quadro. [...] Entdo, eles ainda ndo tém o costume.
[...JAlguns tém mais facilidade em relagdo a esse novo papel, esse
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direcionamento, do que alguns poucos, que por motivos diversos, eles nao
participaram tanto das aulas no ano passado (P1).

Sobre o papel do docente na contemporaneidade, a professora afirma ser um
papel de mediagcdo, onde se ensina mais sobre ‘aprender a aprender’ do que a
transmissdo do conteudo propriamente dito. Essa perspectiva coloca o aluno no
centro do processo educacional, sendo o professor visto como um mediador que
orienta e incentiva a construgdo do conhecimento pelos proprios alunos. Essa
abordagem pedagdgica encontra fundamentos em teéricos como Paulo Freire (1987)
e Lev Vygotsky (1978), cujas ideias sdo ainda mais reforcadas nas praticas
contemporaneas, como € o caso da gamificagdo, que busca engajar e motivar os
estudantes por meio de estratégias ludicas e interativas, incentivando a autonomia e
a participagao ativa do aluno em sua proépria aprendizagem (Santos, 2018).

Porém a docente destaca também a dificuldade enfrentada em relacdo a
resisténcia dos alunos em se adaptarem a esse novo papel, de estudante ativo, pois
estdo acostumados com o modelo tradicional de ensino em que o professor apenas
utiliza o quadro e os alunos respondem as atividades.

A resisténcia dos alunos a mudanga de paradigma e a falta de familiaridade
com o novo papel do docente sao desafios frequentemente mencionados na literatura
sobre inovagao educacional (Moran, et al. 2013). Metodologias como a gamificagao
se apresenta como uma estratégia de abordagens pedagdgicas mais ativas e
participativas (Prensky, 2001).

No que se refere a categoria 2 - de recursos tecnoldgicos utilizados no ensino

da lingua portuguesa, a professora explica que:

No ensino remoto...Olha, eu criei site, eu criei jogos via formulario, eu criei
desafio, eu utilizei plataforma, eu utilizei quizz, eu utilizei construgdo de mapa
mental. Hoje infelizmente n&o uso. Porque a escola ndo tem recursos (P1).

Sobre os beneficios percebidos no uso de recursos tecnolégicos a professora
destaque que:

Eu acho que influencia. Porque eu acho que os meninos, de uma certa forma,
mesmo que nao tenham tantos instrumentos, tantas ferramentas, eles estao
inseridos, eles gostam dessa parte tecnoldgica, eles gostam de trabalhar com
aplicativo, eles gostam de trabalhar com ... assiste a videos, eles gostam de
jogos (P1).
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Quanto aos desafios e limitagdes do uso de recursos tecnoldgicos a docente
enfatiza que:

[...] a escola ndo tem internet. A escola, os alunos ndo tém acesso, por
exemplo, um smartphone, a maioria, com internet. [...] As ferramentas de
tecnologia para que a gente use dentro da escola é complicadissimo.
Complicadissimo, muito complicado (P1).

Esses trechos, transcritos da entrevista, evidenciam os desafios e as restricoes
enfrentadas pela professora em relagdo ao uso de recursos tecnoldgicos no ensino
de lingua portuguesa. Embora ela acredite nos beneficios dessas ferramentas, a falta
de acesso e de infraestrutura tecnolégica na escola impede a continuidade do uso
desses recursos no ensino presencial. Nesse sentido, a gamificagdo se apresenta
como uma alternativa possivel de ser implementada, visto que n&o se limita ao uso de
tecnologias digitais.

Por fim, na Categoria 3 — no que se refere ao repertério didatico- metodoldgico,

quanto ao entendimento sobre as metodologias ativas a professora destaca que:

Foi um dos cursos que eu mais fiz durante essa pandemia. Foi o uso das
metodologias ativas. Que é exatamente fazer com que os alunos, eles sejam
ativos na aprendizagem.

Ano passado eu trabalhei muito com a sala de aula invertida. Entdo eles
pesquisavam o conteudo, a gente discutia. E ai depois, dependendo do que
eles ndo conseguissem aprender, ai a gente ia explicando, ia fazer atividade.
[...] Ano passado, por exemplo, eu trabalhei com podcast. Todos produziram,
cada sala a gente separou em grupos e eles pesquisaram o conteudo e
construiram um podcast em relagao a esse conteudo (P1).

Esses trechos da entrevista evidenciam a adogdo de metodologias ativas nas
aulas, como o uso da sala de aula invertida e a producéo de podcast, sendo possivel
concluir que a professora tem um bom entendimento sobre essas metodologias e sua
contribuigao para a promogao de uma aprendizagem ativa.

Quanto ao entendimento e uso da gamificagdo no processo de ensino a

docente retrata que:

A gamificagdo é exatamente o0 uso das estruturas de jogos no ensino dos
conteudos. Aqui, na pandemia, eu utilizei muito... Eu usei o Quizzes, eu usei,
dentro do préprio Google Forms, eu elaborei um jogo de avancgo, de etapas,
de estratégia, que eles puderam... Entdo, na pandemia, foi minha salvagéo
(P1).

Eles adoravam. Eles gostavam muito. Eles adoravam jogar e competir. Eles
se empenhavam e buscavam superar desafios. Eu direcionava e orientava
quando tinha dificuldades (P1).
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A partir desses trechos, podemos afirmar que a professora compreende a
gamificagdo como “o uso de estruturas de jogos” e teve experiéncias bem-sucedidas
com a implementagdo dessa estratégia em sala de aula, durante o ensino remoto.

Porém, quando questionada se fazia uso hoje, no ensino presencial, a mesma

destaque que:

Por enquanto, ndo. Por enquanto, ainda néo [...] Quando a gente comegou a
engajar, a gente ja esta com esse problema de gripe generalizado. Entao,
realmente, ainda eu ndo consegui aplicar nenhuma dessas ferramentas (P1).

Quanto aos motivos que a impedem de fazer o uso dessas ferramentas, ela

coloca que:

E mais uma questdo estrutural mesmo. Se eu tivesse, por exemplo, um
laboratério com internet, mesmo que eu pudesse, mesmo com a quantidade
pequena de computadores que a gente tem, a gente teria como, por exemplo,
organizar em grupos e dava para vocé fazer alguma coisa. Dentro de sala
de aula, infelizmente, nem todos tém celular com internet. Nem todos tém
celular que conseguem acessar determinadas coisas. Nem eu, as vezes,
meu celular, a internet nado funciona para baixar ou para acessar
determinados links (P1).

Isso nos apresenta que a concepgao da professora sobre gamificacdo esta
exclusivamente ligada ao uso da tecnologia digital. No entanto, o objetivo da
gamificacdo € projetar experiéncias que explorem os desejos motivadores dos
individuos, independentemente de serem experiéncias digitais ou fisicas (Chou,
2015). Isso significa que € possivel aplicar elementos de jogos, mecanicas e
dindmicas em atividades nao digitais, como simulagdes, desafios fisicos, entre outros.
A esséncia da gamificagao é aproveitar os principios do jogo para engajar e motivar

os participantes, independentemente do meio utilizado.

4.1.2 Consideracdes sobre o perfil discente investigado

Com o objetivo de obter uma compreensao acerca do contexto educacional,
interesse e perfil dos alunos da 22 série A, da instituigdo de ensino objeto de pesquisa,
visando um planejamento mais eficaz da Sequéncia Didatica Gamificada, procedeu-
se a aplicacdo de um questionario pré - intervengcao a uma amostra de 22 alunos da

referida turma. O grupo respondeu a um total de 24 questdes, sendo 22 objetivas e 2
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subjetivas, sobre o acesso e utilizagdo de recursos tecnoldgicos, caracteristicas
individuais quanto ao perfil estudantil e habitos relacionados ao uso de jogos/games.

Essa investigagao preliminar, juntamente com as informagdes obtidas através
da entrevista aplicada a professora, forneceram dados fundamentais para a
construgéo da Oficina: Gamificando o ensino da lingua portuguesa, realizada com
duas professoras do ensino médio da disciplina de nivelamento em lingua portuguesa,
bem como para a construgao da SDG.

Segue abaixo a Figura 5 com a tabulagdo dos resultados das respostas do
questionario pré - intervengao aplicado aos alunos, organizados por categorias.
Categoria 1 - Recursos tecnoldgicos

Figura 5 - Categoria 1 - Recursos tecnolégicos

Vocé possui smartphone/celular? Possui celular/smartphone com Internet?

NAO

NAO

Sim
86,4%

Quantas horas vocé utiliza o celular durante um dia? Possui Internet em casa?
15

10

NAO UTILIZA MENOS DE 1H 1-2H 3-4H MAIS QUE 4 HORAS

Vocé tem acesso a laboratério de informatica com acesso
a internet na sua escola?

Fonte: Elaborado pela autora.
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Os alunos participantes se encontram na faixa etaria de 15 a 18 anos, do total
investigado (22 alunos) 95% possuem smartphone e dentre estes, 86% com acesso
a internet. Essa porcentagem atinge 100% quando estes estdo em casa. Quase 60%
da amostra utilizam o celular mais de 4 horas por dia, e vale destacar também que a
escola nao possui laboratorio de informatica com acesso a internet.

Contudo, o percentual de alunos com acesso a internet em seus smartphones
(86,4%) é um fator determinante para a viabilidade ou n&o da utilizagdo de recursos
tecnologicos digitais na sequéncia didatica gamificada.

Entretanto, a professora retrata, na sua entrevista, a dificuldade com o uso do
celular, pois nem todos possuem celular com internet moével, e a quantidade de dados
qgue os alunos e até mesmo a professora dispdem nao sao suficientes para acesso a

determinados links, como mostra o trecho da entrevista:

Dentro de sala de aula, infelizmente, nem todos tém celular com internet.
Nem todos tém celular que conseguem acessar determinadas coisas. Nem
eu, as vezes, meu celular, a internet nao funciona para baixar ou para acessar
determinados links (P1).

Dessa forma, a falta de acesso a recursos de qualidade dificulta o pleno
desenvolvimento das atividades que envolvem o uso de recursos Vvirtuais,
impossibilitando a sua implementacao na proposta da SDG.

E importante destacar que todos os 22 alunos (100%) investigados possuem
acesso a internet em casa, apontando a possibilidade de utilizar os recursos
gamificados ndo apenas durante as atividades escolares, mas também em seu tempo
livre. No entanto, é relevante considerar que os estudantes frequentam a escola em
periodo integral e, portanto, a pratica de enviar atividades para serem realizadas em
casa deve ser evitada. Corroborando com isso a professora (P1) destaca em sua fala

que:

[...] ndo mando atividade pra casa. Eu digo a eles que o momento de casa é
o momento que eles tém de 6cio. E ndo fazer nada. E ja passam muito tempo
na escola, entdo eles tém que utilizar os espagos e os tempos da escola pra
fazer as coisas na escola (P1).

Consequentemente, essa informacédo deve ser levada em consideracdo no

desenvolvimento da Sequéncia Didatica Gamificada (SDG), para garantir que as



64

atividades propostas sejam realizadas dentro do horario escolar, sem sobrecarregar
os alunos com atividades para realizar fora do tempo de aula.

Outro dado relevante é o fato de quase 60% do total da amostra (22 alunos)
utilizam o celular por mais de 4 horas por dia. Isso demonstra um nivel de familiaridade
e engajamento com o uso de dispositivos moveis, favorecendo o uso dessa
ferramenta. No entanto é importante também destacar que, como ja foi mencionado,
a escola nao possui laboratério de informatica com acesso a internet, limitagdo essa
que inviabiliza a aplicacdo de atividades que utilizem prioritariamente ferramentas
digitais.

Diante do exposto, as estratégias para construgao da oficina e da SDG foram
pensadas com alternativas que nao fizessem o uso de recursos digitais de forma
prioritaria. No entanto, os elementos dos jogos selecionados para uso da experiéncia
gamificada levaram em consideragdo essa ambiéncia com recursos tecnoldgicos,
especialmente o uso de dispositivos moveis.

Categoria 2 - Perfil dos estudantes

Os resultados obtidos traduzem a percepcado dos estudantes em relacdo a
diferentes aspectos do contexto educacional. Para a apresentagao do panorama geral
foi utilizada a soma das porcentagens de CT (concordo totalmente) e C (concordo)
como opinido positiva, e DT (discordo totalmente) e D(discordo) como opiniao
negativa sobre cada aspecto. A Figura 6 apresenta os resultados quanto a acuidade

dos alunos sobre os aspectos investigados.

Figura 6 - Categoria 2 - Perfil dos estudantes

Gosto de estudar Gosto da escola

cT

=]
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Gosto do ensino remoto Participo ativamente das aulas

Sinto-me motivado a participar das atividades propostas Gosto de trabalhos em grupo
has aulas

DT
4,5%

D
22,7%

so
20,9%

Sou competitivo/Gosto de ganhar

Fonte: Elaborado pela autora.

De acordo com os graficos € descrito abaixo a percepgao dos alunos quanto
aos aspectos investigados.

Gosto de estudar: Do total de 22 alunos, a metade (50%) concorda que gosta
de estudar, seguida por 27,3% que nao gostam e 22,7% que nao tém uma opiniao
formada. O interesse e a motivacdo pelo estudo sdo considerados elementos
primordiais para promover o0 engajamento e participagdo ativa nas atividades
propostas, indicando um potencial a ser explorado na construgcdo da SDG, além de
apontar a possibilidade de introdugdo de novos métodos de ensino nas praticas em
sala de aula para motivar a aprendizagem da Lingua Portuguesa.

Gosto da escola: Mais da metade dos alunos (54,5%) concordam que gosta
da escola, enquanto 27,3% discordam e 18,2% nao sabem opinar. Essa avaliagao

positiva da escola € um fator encorajador para a introdugdo de novas metodologias,



66

pois indica que os alunos tém uma percepc¢ao favoravel do ambiente escolar. A
porcentagem que discorda dessa afirmacdo também €& expressiva e sugere a
necessidade de criar estratégias que possam promover uma experiéncia positiva e
melhorar a percepgédo daqueles que n&o gostam da escola.

Gosto do ensino remoto: A maioria dos estudantes (90,1%) discorda que
gosta do ensino remoto. Esse dado indica que a transigdo para o ambiente virtual
durante a pandemia nao foi uma boa experiéncia para eles. Portanto, ao construir a
sequéncia didatica gamificada, € importante considerar elementos que minimizem
possiveis frustragdes relacionadas ao ensino remoto, e que promovam uma
experiéncia mais atrativa e envolvente. Vale destacar também que esse dado
contradiz com o relato da professora, conforme expresso na entrevista, acerca das
experiéncias bem-sucedidas empregando metodologias ativas no contexto do ensino
remoto.

Esse contraponto pode ser interpretado como uma indicagdo de que, apesar
das abordagens inovadoras aplicadas por alguns docentes, existe uma disparidade
nas percepgdes dos alunos, ressaltando a complexidade intrinseca a dindmica do
ensino remoto e suas influéncias multifacetadas. Outra suposi¢cao € que grande parte
dessa turma nao participou das aulas remotas, devido ao ndo acesso a recursos
tecnoloégicos. Sobre essa suposicao, o relato da professora corrobora com essa

hipétese, quando ela afirma que:

[...] na época da pandemia, no sentido que na parte grave, no isolamento, a
gente tinha uma participagdo muito pequena. Porque a maioria, e quando eu
digo é maioria, € maioria mesmo, ndo tinha acesso a nenhum tipo de
tecnologia, nem celular, nem computador, nem internet. Entao, realmente a
gente s6 trabalhou com aqueles que tinham. Entido, no universo de 200
alunos, de 170 alunos, a gente s6 abrangia 60, 70 no maximo (P1).

Participagao ativa nas aulas: Do total de alunos participantes, 68,2%
concordaram que participam ativamente das aulas, demonstrando um bom potencial
de engajamento. Essa disposi¢cdo para participar ativamente é uma caracteristica
favoravel para a implementacgao de estratégias gamificadas, pois os alunos estao mais
propensos a interagir e se envolver nas atividades propostas.

Quanto a Motivagao para participar das atividades propostas nas aulas:
40,9% do total da amostra de 22 alunos, responderam que nao possuem uma opiniao

formada sobre sua motivacdo para participar das atividades propostas, 27,2%
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discordam que se sentem motivados e apenas 31,8% concordam que se sentem
motivados. Esse resultado indica a importancia de criar desafios e recompensas
adequadas na sequéncia didatica gamificada, a fim de estimular a motivagdo dos
alunos ao longo do processo de aprendizagem.

Quando perguntado se Gostam de trabalho em grupo: 45,5% do total da
amostra de 22 alunos, responderam que concordam que gostam de trabalhar em
grupo, enquanto 22,7% nao possuem uma opinido formada e 31,8% revelam que nao
gostam de trabalhar em grupo. Com base nas respostas da amostra de alunos
participantes, os dados sugerem a possibilidade de incorporar atividades mistas que
envolvam a colaboracdo, mas que também seja possivel o trabalho individual. Umas
das alternativas é que dentro das atividades colaborativas sejam estabelecidos
diferentes papéis para que os alunos sintam-se contemplados nas atividades
individuais. Porém, por ser uma das demandas educacionais da conjuntura
contemporanea € necessario o desenvolvimento de habilidades de trabalho em
equipe.

No que se refere a Competitividade/gosto de ganhar: uma porcentagem de
63,7% do total da amostra de 22 alunos, concordam em ser competitivo/gostar de
ganhar. Esse dado indica a viabilidade de utilizar elementos que promovam a
competitividade positiva na sequéncia didatica gamificada, como rankings,
pontuacdes e recompensas, a fim de envolver os alunos de forma mais efetiva.
Categoria 3 - uso de jogos e games

Os dados relacionados ao uso de jogos e games entre os alunos, demonstram
a afinidade dos estudantes com esse tipo de atividade, fornecendo informacdes
relevantes para a construgao da SDG. A Figura 7 apresenta os principais resultados e

suas respectivas analises:

Figura 7 - Categoria 3 - Uso de jogos e games

Gosto de jogosigames Quais jogos vocé gosta?
CARTAS

JOGOS DE MESA
i

JOGOS NO
COMPUTADOR

JOGOS NOVIDEO
GAME
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Fonte: Elaborado pela autora.

Quando instigados se gostam de jogos/games, a maioria dos investigados
(86,3%), indicam que gostam de jogos ou games. Esse dado nos apresenta um alto
potencial de interesse e engajamento dos alunos em atividades que envolvam os
elementos dos jogos, o que deve ser explorado na construgdo da sequéncia didatica
gamificada, proporcionando um ambiente condizente com seus interesses e vivéncias.

Na sequéncia, buscou-se saber quais os Jogos preferidos dos alunos
investigados. Ao serem questionados sobre quais tipos de jogos eles gostam, 68,2%
destacam que gostam de jogos de carta e mesa; 54,5% indicaram gostar de jogos de
computador e videogame. Mas o tipo de jogo que os alunos indicaram mais gostar,
quase que majoritariamente (90,9%) foram os jogos de celular, reafirmando o
potencial e nivel de familiaridade e engajamento com o uso de dispositivos moveis.

Levando em consideragao as dificuldades do uso de ferramentas virtuais,
devido a falta de estrutura tecnoldgica da escola, além do problema de conectividade,
as atividades gamificadas a serem desenvolvidas de maneira fisica, devem priorizar
os elementos encontrados em jogos digitais que possam ser adaptados ao modelo
fisico.

Por fim, um dado importante e que merece destaque, se refere ao fato de que
todos os 22 alunos indicaram gostar de um ou mais jogos da lista proposta,
evidenciando que 100% dos alunos gostam de algum tipo de jogo.

Sendo assim, nos direciona a escolha de uso da gamificagdo com elementos,
mecéanicas e tematicas de jogos, a serem utilizadas na SDG, a fim de tornar as
atividades mais atraentes e envolventes para os alunos, de forma que possamos
promover um maior interesse, motivagcdo e participagdo dos estudantes na
aprendizagem ao longo da sequéncia didatica gamificada.

Categoria 4 - Disciplina de nivelamento de Lingua Portuguesa

Quanto aos aspectos relacionados a disciplina de nivelamento de lingua
portuguesa (NLP), de acordo com as respostas ao questionario, a maioria dos alunos
concorda sobre sua importancia para a formagao integral, como apresenta os dados

da Figura 8.
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Figura 8 - Categoria 4 - Disciplina de nivelamento de Lingua Portuguesa

Acho importante as aulas da disciplina de nivelamento em Sinto-me motivado a participar das atividades propostas
lingua Portuguesa nas aulas da disciplina de nivelamento de Lingua Portug...

DT
TR D cT
D

so

Acredito que as aulas de nivelamento em Lingua Portuguesa
contribuem para a compreenséao dos contetidos do curso técnico
em Administragao com Enfase em Empreendedorismo

D

Fonte: Elaborado pela autora.

Considerando que a disciplina de nivelamento em lingua portuguesa (NLP)
€ destinada a amenizar as defasagens de aprendizagem de habilidades, que servem
de base para estruturacdo de cada componente curricular, € imprescindivel que os
alunos reconhegam sua importancia, para que assim influencie positivamente na
motivagao e engajamento nas atividades propostas. Nos dados apresentados do total
da amostra de 22 alunos, um pouco mais de 77% consideram que a disciplina de NLP
€ importante para seu desenvolvimento, influenciando positivamente na significancia
dos conhecimentos a serem desenvolvidos nesta disciplina.

Quanto ao reconhecimento que as habilidades trabalhadas na disciplina de
NLP contribuem diretamente para a compreensdo e desenvolvimento de
competéncias especificas do curso técnico, o maior percentual (40,9%) se concentra
em SO (sem opinidao). Esse dado revela que parte dos alunos ainda néo
compreenderam que as habilidades linguisticas exercem influéncia direta no contexto
da EPT e sua inser¢gao no mundo do trabalho.

Quanto a motivagao para participacao das aulas de NLP, 50% do total da
amostra de 22 alunos, concordam que se sentem motivados, esse dado difere um
pouco do resultado obtido quando perguntado sobre a motivagao na participagao das

aulas, num contexto geral, isso nos sugere que a disciplina de NLP esta mais
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predisposta a aceitar o desenvolvimento de praticas inovadoras, sendo possivel
explorar o seu potencial motivador para o engajamento dos alunos nas atividades.
Categoria 5 - Preferéncia dos alunos quanto as metodologias

Com base nas respostas dissertativas dos alunos, sobre como eles gostariam
que fossem as aulas das disciplinas de nivelamento, é possivel identificar algumas
categorias que emergem das respostas.

Interatividade e dinamismo: Os alunos expressaram o desejo por aulas mais
interativas, dindmicas e praticas, onde haja o uso de jogos, brincadeiras, musicas e
atividades que tornem o aprendizado mais leve e interessante, como revela os

comentarios do Quadro 11:

Quadro 11 — Comentarios dos alunos sobre o tépico “Interatividade e dinamismo”

COMENTARIOS ALUNO
Bom, gostaria que fossem dindmicas de forma que ndo haja apenas A1
textos para que o aprendizado se torne mais facil, e mais interessante
As aulas poderiam ser mais interativa A3
Que fossem mais praticas, interativas A4
De forma mais dindmica. A9
Dinadmicas que fossem do interesse do aluno A12

Fonte: Elaborado pela autora

Variedade de recursos: Os alunos mencionaram a necessidade de utilizar
recursos como filmes, jogos, para tornar as aulas mais interativas e envolventes, como

apresenta o Quadro 12 abaixo.

Quadro 12 — Comentarios dos alunos sobre o topico “variedade de recursos”
COMENTARIOS ALUNO
N&o é necessario que mude drasticamente, mas seria interessante se | A2
apresentasse coisas mais divertidas como jogos, musicas etc
Eu gostaria que fosse acrescentado na aula brincadeiras, jogos e etc. | A6
Mais dinadmicas, como trazer mais filmes e jogos para dentro da salade | A13
aula e utilizados de alguma forma
Fonte: Elaborado pela autora

Utilizacao de jogos: Na maioria das respostas os alunos mencionam o uso de
jogos para a promogao de aulas mais dindmicas, interativas e que promovam a maior
participagéo e envolvimento, como podemos observar no Quadro 13 dos comentarios

tecidos pelos estudantes.
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Quadro 13 — Comentarios dos alunos sobre o topico “utilizagdo de jogos”

COMENTARIOS ALUNO
Eu gostaria que fosse acrescentado na aula brincadeiras, jogos e etc. | A6
Em forma de brincadeira, ou jogos. A7
Uma aula com mais jogos, mais descontraido. A8
Jogos, games. A10
Games A11
Uma aula mais descontraida, com jogos e etc. A15
Com jogos. A20

Fonte: Elaborado pela autora

As respostas dos alunos revelam o desejo de aulas mais envolventes e
estimulantes. Eles focam para a necessidade de tornar as aulas mais dinamicas e
interativas, utilizando diferentes recursos e estratégias, como jogos, atividades ludicas
e praticas. O jogo é citado pela maioria, apontando esse recurso como estratégia para
proporcionar um ambiente propicio para o aprendizado. Através dessas respostas foi
possivel construir uma SDG com base nas expectativas e interesses dos alunos,

tornando a aprendizagem significativa.

4.2 OFICINA: GAMIFICANDO O ENSINO DA LINGUA PORTUGUESA

Nesta secéo serdo apresentadas as etapas de planejamento e execucéo da
Oficina Gamificando o ensino da lingua portuguesa, desenvolvida com duas
professoras da disciplina de nivelamento de lingua portuguesa, para a construcéo do
produto educacional: Sequéncia Didatica Gamificada: O grito que rompe

correntes.

4.2.1 Planejando a oficina

A oficina se caracteriza por ser uma atividade pedagogica que tem como
objetivo proporcionar aos participantes a oportunidade de vivenciar, de forma pratica
e interativa, um determinado tema ou conteudo. Nesse contexto, ela se apresenta
como um espacgo privilegiado para a aprendizagem significativa, promovendo uma
compreensao mais profunda e duradoura (Freire, 2002).

A partir dessa premissa, o planejamento da oficina foi construido em trés
passos metodolégicos que se aproximam da metodologia Freiriana de educagao

dialégica.
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O primeiro passo se deu através do estudo e problematizagao da realidade. A
partir das informacdes obtidas na entrevista, realizada com a professora regente da
disciplina de nivelamento em lingua portuguesa, e o resultado dos questionarios
aplicados aos alunos da 22 série, foi possivel entender o contexto escolar, as
necessidades emergentes dos professores e alunos e os recursos disponiveis para a
execucao das aulas, a fim de trazer uma experiéncia compativel com a aplicacdo do
conhecimento adquirido por meio da oficina.

Através desse levantamento, péde-se constatar que a professora tinha uma
compreensao limitada acerca da gamificagéo, ao relaciona-la exclusivamente ao uso
de recursos tecnologicos digitais, e ao mesmo tempo, perceber que a escola nao
dispunha desses recursos para o uso pedagogico, bem como, compreender a
sinalizagdo dos alunos por aulas mais dindmicas, interativas e de variedade
metodoldgica.

Essas informagdes direcionaram a oficina para a aplicacdo de atividades
analdgicas, com materiais simples, concretos e de facil acesso, utilizando de
experiéncias praticas de incorporagao desses elementos no dia a dia da sala de aula.

O segundo passo foi a organizagao do conhecimento, a partir das seguintes
questoes:

1. O que é gamificagao e como funciona?

2. Quais os beneficios da gamificagdo no ensino ativo da lingua portuguesa?
3. Como criar atividades gamificadas?

4. Como adaptar uma sequéncia didatica utilizando elementos da gamificagao?

O terceiro passo consistiu na construcdo de atividades praticas que
permitissem a aplicagdo dos conceitos da gamificacdo e a incorporagao destes ao
ensino da lingua portuguesa.

Dessa forma, a estrutura da oficina foi dividida em dois momentos: o primeiro
momento consistiu em apresentar conceitos e experiencia-los, através do
desenvolvimento de atividades praticas, com o objetivo de que as professoras
conseguissem visualizar como os conceitos se aplicavam na pratica, e como poderiam
ser incorporados nas aulas de nivelamento em lingua portuguesa, a partir do uso de
sequéncia didatica gamificada (SDG). E o segundo momento foi da construgcao da
adaptacao de uma SDG, a partir do plano de propulsdo de lingua portuguesa do
ensino médio de 2022, das escolas estaduais integrais técnicas da Paraiba,

introduzindo elementos da gamificagao utilizados nas atividades praticas da oficina,
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tais como: pontuacao, niveis, classificacdo, medalhas/conquistas/recompensas,
desafios e missdes, medidor de progresso, feedback instantdneo, enredo,
competicdo, colaboragéao, avatar, regras, entre outros.

Vale salientar que, apesar da opgao por conduzir a oficina sem a utilizagao de
ferramentas digitais, devido as limitagbes estruturais da escola de atuagdo das
participantes, €& importante reconhecer que a perspectiva da educacgao
contemporanea € pautada na incorporacao desses recursos nas atividades didatico-
pedagogicas, conforme previsto na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Nesse contexto, foram indicadas ferramentas digitais, como sites e aplicativos,
que poderiam ser integradas as atividades gamificadas, seja para complementar ou
substituir os recursos analogicos utilizados.

Por fim, foi planejada e construida uma avaliagdo da oficina para ser aplicada
com os professores participantes, através da ferramenta google forms com o objetivo
de coletar informacdes sobre diversos aspectos relacionados a oficina, incluindo o
tempo de duragdo, a relevancia das atividades, a clareza das instrugdes, a
metodologia empregada e a aplicabilidade dos conteudos abordados. Os resultados
dessa avaliagdo se encontram no item 4.2.3. (Resultados da avaliagao aplicada junto
aos professores participantes da oficina Gamificando o ensino da Lingua Portuguesa)
deste capitulo.

Diante do planejamento apresentado foi formatada a proposta da oficina

“Gamificando o Ensino da Lingua Portuguesa” apresentada no apéndice |.

4.2.2 Executando a oficina

1° momento
Atividade 1 - Satisfatdmetro

Para a recepc¢ao das professoras foi utilizada a dinamica do “Satisfatdmetro”.
O "Satisfatdmetro" consistiu em um painel de sentimentos, permitindo as professoras
expressarem suas emocoes, a partir do uso de emaojis.

Ao longo da oficina elas preencheram o painel, colando o emoji que
expressasse a sua emogao naquele momento, indicando o grau de satisfagao nas
atividades desenvolvidas. Essa dinamica foi utilizada pela facilitadora como um
feedback continuo, permitindo a avaliagdo em tempo real das atividades propostas

durante a execucgao da oficina.
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Para compor o satisfatbmetro e identificar as professoras no painel, foram
utilizados avatares. Como nao era possivel criar um avatar na hora da oficina, foram
disponibilizados modelos diversos, a partir dos primeiros avatares da netflix, onde as
professoras deveriam escolher aquele que melhor se adequasse a sua identidade
para Ihe representar no painel.

Elementos da gamificacdo presentes na atividade: Avatar, feedback.

Sugestao de ferramentas digitais:

Criacao de avatar: https://www.fotor.com/features/ai-image-generator/
Atividade 2 - Painel de Ranking

O ranking € um componente que lista os jogadores e exibe em tempo real os
resultados e pontuacdes obtidas. Esse € um elemento presente nos jogos, que ao
incorporar nas aulas, permite o acompanhamento do desempenho do aluno, fazendo
com que este se aproprie da sua condigdo e enxergue onde precisa melhorar.

Dessa forma, para contabilizagdo dos pontos e acompanhamento do placar,
em tempo real, foi disponibilizado um painel de ranking. Esse painel foi confeccionado
em cartolina, porém poderia ser utilizado o préprio quadro branco para registro da
pontuacao. Foi utilizado também o avatar, o mesmo escolhido para o “satisfatometro”,
para identificar as professoras no painel.

Esse painel foi preenchido durante a execugcdo da oficina, com o uso
de"mixarias", moeda ficticia, para representar a pontuagéo dos jogadores.
Elementos da gamificagao presentes na atividade: Avatar, feedback e ranking.
Sugestao de ferramentas digitais:

Criacao de ranking: https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/?tgif=d

Atividade 3 - Jogo da apresentacao

Essa atividade consiste no compartilhamento do maior numero de informacdes
pessoais possiveis (nome, formagdo académica, area de atuagdo, hobbies, animais
de estimagao, entre outros aspectos) dentro do limite de 1(um) minuto, demarcado
pelo uso de uma ampulheta. O objetivo dessa atividade era conhecer um pouco dos
participantes e envolvé-los numa dindmica que despertasse o raciocinio rapido,
através da selecdo e sintese de informacgdes, impulsionadas pelo elemento tempo.
Como recompensa para o ganhador, foi oferecido o prémio de $100,00 "mixarias",
uma moeda ficticia que acumulava pontos no ranking do jogo.

As atividades eram intercaladas com a exposicao de slides com informagdes

acerca da tematica.


https://www.fotor.com/features/ai-image-generator/
https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/?tgif=d
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Elementos da gamificagao presentes na atividade: Tempo, recompensa/premiagao
e competicao.
Sugestao de ferramentas digitais:

Cronometro online: https://relogioonline.com.br/cronometro/

Criacao de apresentacodes: https://www.canva.com/pt_br/

Atividade 4 - Tempestade de ideias: essa opinidao é sua ou é impressao minha?
Essa atividade foi proposta com o intuito de promover uma analise da
percepcao dos professores acerca do termo “gamificagédo”, com o objetivo de gerar
uma tempestade de ideias, em formato de nuvem de palavras, para estimular um
debate sobre o tema. A partir das consideragdes e contribuicbes das professoras,
buscou-se apresentar conceitos, esclarecer entendimentos e demonstrar o
funcionamento da gamificagdo, bem como explorar suas possiveis aplicagdes no
contexto do ensino da lingua portuguesa. Nesse sentido, foram considerados
aspectos relevantes, tais como os elementos constituintes da gamificagao e os itens
essenciais para o planejamento de uma aula gamificada. Essas informacgdes
forneceram base para a segunda parte da oficina, na qual, em colaboragdo com as
professoras, buscou-se refletir sobre como os elementos da gamificagdo poderiam
potencializar e facilitar o processo de ensino ativo da lingua portuguesa.
Elementos da gamificagao presentes na atividade: Colaboragao/cooperagao
Sugestao de ferramentas digitais:

Nuvem de palavras: https://www.mentimeter.com/pt-BR

Atividade 5 - Gamificando o ensino
Apos a exposicao e discussao dos conceitos e elementos fundamentais da
gamificacdo, enfatizando seu impacto no processo de engajamento dos alunos para
uma aprendizagem ativa, iniciou-se o jogo: “Gamificando o ensino”, que se deu em
quatro rounds.
Inicialmente foram apresentadas as regras do jogo que consistia em:
1. O jogo é composto de 4 desafios, sendo o ultimo com duas etapas;
2. Cada jogador recebeu um envelope com a quantia ficticia de $1000,00
mixarias para realizar suas apostas;
3. As apostas podem variar de $100,00 a $300,00 mixarias;
4. O jogador que realizar cada prova em menor tempo recebera um bénus
de $50,00 mixarias.


https://relogioonline.com.br/cronometro/
https://www.canva.com/pt_br/
https://www.mentimeter.com/pt-BR
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A cada round as professoras recebiam os envelopes com os desafios. S6 se
passava para o proximo bloco, quando o anterior era finalizado e a facilitadora
computava as mixarias no quadro de ranking da ganhadora.

As atividades envolviam desafios, quiz, quebra-cabecga, enigmas, palavras-
cruzadas, trilhas, todos relacionados ao tema da gamificagdo. Todas as atividades
desenvolvidas estédo disponiveis nos apéndices desse trabalho.

O ultimo round consistia em uma trilha de aprendizagem, na qual buscou-se
avaliar se os participantes seriam capazes de identificar, nas atividades propostas, os
elementos da gamificagdo, comprovando assim seu entendimento dos conceitos
apresentados e sua aplicabilidade no contexto educacional.

Nos envelopes da trilha constavam cartas de elementos da gamificagdo. Cada
professor, ao escolher um envelope, de maneira aleatéria, deveria identificar se aquele
elemento esteve presente na oficina e descrever em qual atividade, como uma forma
de avaliar se os conceitos foram compreendidos, verificar se os objetivos foram
atingidos e as questdes iniciais da oficina foram respondidas.

Durante o desenvolvimento das atividades praticas, também foram
apresentadas sugestbes de recursos digitais que poderiam substituir os recursos
fisicos (cartolina, canetas, papel sulfite, adesivo auto colante) utilizados durante a
aplicacao das atividades, caso eles dispusessem de um ambiente tecnologico.

Também foi disponibilizado um manual de como utilizar algumas dessas
ferramentas. O link do manual encontra-se disponivel no item sugestdo de
ferramentas digitais, desta atividade.

Estava presente no jogo proposto o “elemento imprevisibilidade”, que consistia
em realizar as apostas sem o conhecimento prévio do nivel de cada round, entdo os
participantes deveriam decidir qual valor apostar com base na intuicdo. Esse elemento
traz a mecéanica da aleatoriedade, que impulsiona a agdo e envolve o jogador
(Werbach & Hunter, 2012).

Lembrando que todas as ferramentas utilizadas foram pensadas na
possibilidade de incorporagdo nas aulas de nivelamento de lingua portuguesa das
professoras participantes.

Elementos da gamificagdao presentes na atividade: Regras, desafios,
recompensa/premiacado, competicio, tempo, rounds, sorte/azar e feedback.
Sugestao de ferramentas digitais:

Criacao de Quiz: https://quizizz.com/admin



https://quizizz.com/admin
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Criacao de atividades com rounds/ranking/niveis: https://kahoot.com/schools-u/

Criacao de quebra-cabecga/palavras cruzadas: https://puzzel.org/pt/features/criar-

puzzle
Criacao de quebra-cabeca: https://www.fotoefeitos.com/cat-especiais/fotomontagem-

quebracabea

Manual de como utilizar as ferramentas Mentimeter e kahoot:
https://inovaula.com/#/planos/Est%C3%A1gi0%20Curricular%20Supervisionado%20
na%20Licenciatura%20em%20Matem%C3%A1tica%20como%20campo%20de%20
pesquisa%20e%20a%20constru%C3%A7%C3%A30%20da%20identidade %20doce
nte:%20desafios%20e%20possibilidades.%207?id=61995629b7452d7c14d3e4fd

2° momento
Atividade 6 - Mao na massa

O segundo momento da oficina foi para construgao coletiva da adaptacao da
sequéncia didatica com os elementos da gamificagao.

Inicialmente, foram apresentados os resultados do questionario pré-
intervengao, aplicado a uma amostra de 22 alunos da 22 série A, que teve como
objetivo identificar o perfil desses estudantes, seus interesses, e estimativas quanto a
disciplina de nivelamento. Essas informacgdes foram utilizadas para tragar o perfil dos
alunos e embasar a selegao dos elementos da gamificagdo a serem incorporados na
adaptacao.

Em seguida, foram discutidos os resultados da avaliagcdo diagnostica de
entrada, aplicada no inicio de 2022 pela SEECT-PB, identificando as habilidades mais
deficitarias dos alunos, que exigiam maior atengcdo no trabalho da disciplina de
nivelamento. Essas informacdes foram consideradas na escolha dos elementos e
ferramentas a serem adaptadas na sequéncia didatica.

Posteriormente, foi realizada uma analise detalhada das sequéncias didaticas
do plano de propulsédo 2022, a fim de selecionar as atividades que seriam adaptadas,
para atender aos objetivos de aprendizagem escolhidos, a partir das habilidades
deficitarias identificadas na avaliagao diagndstica.

Em seguida, foi aplicada a ferramenta adaptativa SW2H. Essa ferramenta,
amplamente utilizada na area de administragao para a elaboracéo de planos de agao

de maneira rapida e eficaz. A mesma foi adaptada para atender as necessidades do


https://kahoot.com/schools-u/
https://puzzel.org/pt/features/criar-puzzle
https://puzzel.org/pt/features/criar-puzzle
https://www.fotoefeitos.com/cat-especiais/fotomontagem-quebracabea
https://www.fotoefeitos.com/cat-especiais/fotomontagem-quebracabea
https://inovaula.com/#/planos/Est%C3%A1gio%20Curricular%20Supervisionado%20na%20Licenciatura%20em%20Matem%C3%A1tica%20como%20campo%20de%20pesquisa%20e%20a%20constru%C3%A7%C3%A3o%20da%20identidade%20docente:%20desafios%20e%20possibilidades.%20?id=61995629b7452d7c14d3e4fd
https://inovaula.com/#/planos/Est%C3%A1gio%20Curricular%20Supervisionado%20na%20Licenciatura%20em%20Matem%C3%A1tica%20como%20campo%20de%20pesquisa%20e%20a%20constru%C3%A7%C3%A3o%20da%20identidade%20docente:%20desafios%20e%20possibilidades.%20?id=61995629b7452d7c14d3e4fd
https://inovaula.com/#/planos/Est%C3%A1gio%20Curricular%20Supervisionado%20na%20Licenciatura%20em%20Matem%C3%A1tica%20como%20campo%20de%20pesquisa%20e%20a%20constru%C3%A7%C3%A3o%20da%20identidade%20docente:%20desafios%20e%20possibilidades.%20?id=61995629b7452d7c14d3e4fd
https://inovaula.com/#/planos/Est%C3%A1gio%20Curricular%20Supervisionado%20na%20Licenciatura%20em%20Matem%C3%A1tica%20como%20campo%20de%20pesquisa%20e%20a%20constru%C3%A7%C3%A3o%20da%20identidade%20docente:%20desafios%20e%20possibilidades.%20?id=61995629b7452d7c14d3e4fd
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planejamento da sequéncia didatica gamificada. O Quadro 14 apresenta os itens da

analise adaptativa da ferramenta 5W2H.

Quadro 14 - Andlise Adaptativa da ferramenta 5W2H

Pergunta norteadora Descrigao
O que? Objeto do conhecimento
Por qué? Taxa média de aprendizagem — Avaliagao

Diagnéstica de Entrada (ADE)

Para que? Obijetivo de aprendizagem - habilidades de
propulsao

Para quem? Publico

Como? Metodologias e ferramentas

Como qué? Recursos

Quando? Quantidade de aulas previstas

Onde? Local onde a aula sera realizada

Fonte: Elaborado pela autora.

Devido a limitacdo de tempo, nao foi possivel concluir essa atividade durante a
oficina. No entanto, as professoras enviaram posteriormente a analise da sequéncia
didatica, a partir da ferramenta apresentada. A responsabilidade da construcao da
adaptacgao da sequéncia didatica gamificada ficou a cargo da facilitadora, levando em
consideracao as decisdes coletivas sobre quais ideias e elementos seriam utilizados
na adaptacao.

Elementos da gamificagao presentes na atividade: Tempo e regras
Sugestao de ferramentas digitais:

Criacao e edigao de texto colaborativos: https://docs.google.com

Por fim foi enviado para os professores participantes um questionario avaliativo,
através da ferramenta google forms, onde estes avaliaram a oficina nas perspectivas
ja apresentadas anteriormente, na etapa planejamento.

As atividades desenvolvidas, bem como os registros fotograficos da aplicagao
da oficina encontram-se nos apéndices M e N, respectivamente. Os resultados da
avaliacao serdo apresentados de forma detalhada a seguir no topico 4.2.3 (Resultados
da avaliacao aplicada junto aos professores participantes da oficina Gamificando o

ensino da Lingua Portuguesa).


https://docs.google.com/
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4.2.3. Resultados da avaliacéo aplicada junto aos professores participantes da

oficina Gamificando o ensino da Lingua Portuguesa

Responderam a avaliacdo as duas professoras que participaram da oficina,
identificadas com as iniciais P seguida do numero natural, de acordo com a ordem de
respostas do formulario (P1 e P2). Para as respostas foram utilizadas a escala de likert
de 5 pontos, sendo que 1 corresponde a insatisfatério e 5 corresponde a muito
satisfatério. A Figura 9 a seguir, destaca os achados da P1 e P2. Em seguida o Quadro

15 apresenta a autoavaliagcao das professoras e traz comentarios adicionais.

Figura 9 - Tabulagao das respostas objetivas do questionario de avaliagdo da oficina: Gamificando o
ensino da lingua portuguesa

1. A duragao da oficina foi adequada para abordar os objetivos 2. As orientagfes foram claras e objetivas.

propostos.
o
o o
o
- by
by
0 1 2 3 4 5 o 1 2 3 4 5
3. As atividades propostas permitirdo uma compreenséo 4. A abordagem da gamificagdo foi explorada de maneira
pratica dos conceitos apresentados. relevante e significativa para o ensino da lingua portuguesa.

P2

F1
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7. As instrugdes das atividades foram claras e faceis de seguir. 8. As atividades foram relevantes e pertinentes ao contexto do
ensino da lingua portuguesa no ensino médio,

P2

P1

9. As estratégias gamificadas apresentadas sao passiveis de
serem integradas em sala de aula.

P2

P1

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 15 - Tabulacédo das respostas subjetivas do questionario de avaliagéo da oficina: Gamificando
0 ensino da lingua portuguesa

Questao Resposta

Como vocé avalia sua participagao P1. Consegui me envolver e pensar em varias
durante a oficina? possibilidades de aplicagao sala de aula.
P2. Consegui compreender os conceitos apresentados.

Comentarios adicionais e P1. Foi muito produtivo e abriu um leque de possibilidades
sugestodes. para trabalho com meus alunos.
P2. Os jogos sao maravilhosos.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quanto a avaliagéo das professoras participantes da oficina “Gamificando o
ensino da lingua portuguesa” ambas marcaram a op¢éo "5 - muito satisfatorio" em
todos os itens avaliados, 0 que demonstrou uma percepg¢ao positiva da duracao da
oficina, clareza das orientagcbes, compreensao pratica dos conceitos apresentados e
aplicabilidade da gamificacdo para o ensino da lingua portuguesa.

As professoras consideraram a durag¢ao da oficina adequada para abordar os
objetivos propostos, o que sugere que o tempo foi bem distribuido e permitiu uma
exploracdo abrangente dos conceitos e atividades. Além disso, elas avaliaram
positivamente a clareza e objetividade das orientagdes, instrugdes e dos conceitos

tedricos apresentados.
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De acordo com as respostas do formulario, as atividades propostas foram
consideradas relevantes pelas professoras e permitiram uma compreensao pratica
dos conceitos da gamificagdo aplicados ao ensino da lingua portuguesa. As
ferramentas utilizadas foram compreendidas e auxiliaram no entendimento dos
conteudos, o0 que indica que os recursos utilizados durante a oficina foram eficazes
para o publico envolvido.

As professoras também destacaram na avaliagdo, que as estratégias
gamificadas s&o passiveis de serem integradas em sala de aula, demonstrando a
percepc¢ao da viabilidade e aplicabilidade dos elementos da gamificagdo no contexto
do ensino da lingua portuguesa no ensino meédio.

No item que avalia a participagcado individual durante a oficina, ambas se
avaliaram positivamente. A professora 1(P1) mencionou que conseguiu se envolver e
pensar em varias possibilidades de aplicacdo em sala de aula, enquanto a P2 afirmou
ter compreendido os conceitos apresentados. Essas afirmagdes corroboram com a
percepcao da facilitadora quanto ao envolvimento das participantes durante a oficina
e a aplicabilidade das propostas gamificadas nas aulas de nivelamento de lingua
portuguesa.

Por fim, nas sugestdes e comentarios adicionais, as professoras expressaram-
se satisfeitas com a oficina, considerando-a produtiva e abrindo um leque de
possibilidades para trabalhar com seus alunos. Uma das professoras destacou que
“os jogos sao maravilhosos” (P2), evidenciando uma percepgao positiva em relagao
as estratégias gamificadas.

Esses resultados indicam que a oficina foi bem-sucedida em promover uma
compreensao clara e pratica dos conceitos de gamificagdo no ensino da lingua
portuguesa. As estimativas positivas e os comentarios adicionais sugerem que a
oficina apresentou possibilidades concretas de implementagcdo das atividades
gamificadas, enriquecendo o repertorio didatico-metodologico das professoras.

4.3 ESTRUTURACAO E EXECUCAO DO PRODUTO EDUCACIONAL: SEQUENCIA
DIDATICA GAMIFICADA: O GRITO QUE ROMPE AS CORRENTES

Neste topico serdo apresentadas a proposta do produto educacional:
Sequéncia didatica gamificada: O grito de rompe correntes, construida a partir da

oficina “Gamificando o ensino da lingua portuguesa”, delineada no tépico anterior, bem
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como o detalhamento da sua execucéao junto a turma da 22 série A da escola lécus da
pesquisa. Este produto educacional sera disponibilizado em formato de e-book, e sera

publicado junto com esta dissertacao.

4.3.1 Proposta da sequéncia didatica gamificada: O grito que rompe correntes

Habilidades de propulsao:

HO3- Estabelecer relagcéo entre a tese e os argumentos oferecidos para sustenta-la;
HO4- Identificar a tese de um texto;
HO5- Diferenciar as partes principais das secundarias em um texto.

Campos de atuagao: Campo jornalistico-midiatico
Praticas de linguagem: Leitura, escrita e escuta
Tema: Violéncia doméstica

Objeto do conhecimento: Tese de texto

Publico: 22 série A

Duragao: 5 aulas (de 50 minutos)

Material: maletas; cadeados codificados; papel sulfite; canetas marca texto; pulseiras
de papel coloridas; envelopes; cracha; notebook; projetor; impressoes.

Organizacgao da turma: A turma sera dividida em 4 equipes, identificadas com pulseiras
de cores diferentes.

Cinza: Equipe 01

Roxo: Equipe 02

Azul: Equipe 03

Verde: Equipe 04

Montagem das maletas

Deve-se preparar uma caixa, maleta ou envelope onde serao colocados todos
0s materiais a serem utilizados na experiéncia gamificada (textos, enigmas, fotos,
canetas, fita dupla face, etc). Esse objeto devera estar fechado com um cadeado de
coédigo numérico (o professor podera substituir o cadeado de cédigo por um cadeado

comum e nas chaves disponibilizadas colar os codigos). Cada atividade devera estar
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em um envelope diferente e numerados de acordo com a ordem que as atividades

devem ser respondidas e registradas na ficha de pontuacéo.

4.3.2 Detalhamento das aulas

Aula 1

Introducgao

Apresentar a proposta da atividade, que é baseada no modelo de jogo escape room,

fazendo associagdes com filmes, séries e jogos que ficaram popularmente conhecidos

entre os jovens. Escape room € um jogo de fuga, onde os jogadores sao desafiados

a resolver enigmas, charadas, quebra-cabecgas, entre outros, dentro de um tempo

determinado a fim resolver um caso, escapar de um local ou desvendar um mistério.
A fim de demonstrar o funcionamento do jogo e promover uma maior

expectativa, o professor podera exibir o video do trailer do filme “Escape Room’

https://www.youtube.com/watch?v=6dSKUoVOSNI

Apds essa introducdo explicar aos alunos que eles irdo participar de uma

experiéncia estilo 0 jogo escape room. Para isso deve seguir 0os seguintes passos:

e Formacao de equipes: formar equipes de 4 a 8 alunos.

Sugestdo: O professor podera utilizar a dindmica de recrutamento, onde quatro
alunos, com perfil de lider, podem se voluntariar para montar suas equipes. Os lideres
deverdo recrutar os colegas, por rodadas, até que todos os estudantes estejam
alocados nos grupos.

Observacgao: A quantidade de equipes e integrantes podera ser adaptada de acordo
com o numero de alunos presentes.

e Escolha da cor que identifica o grupo - apds a divisédo, os lideres juntamente
com seu grupo escolherdo a cor que representara sua equipe, a ordem da
escolha sera definida no jogo popular “zerinho ou um”.

Sugestao: O professor também podera utilizar outras estratégias para identificagao

das equipes, como por exemplo a escolha/criagdo do avatar.

e Apresentacdo da missao - Explique o enredo aos participantes e apresente a
missao “O grito que rompe as correntes”.

e Apresentagao das regras e penalidades - com a ajuda de uma TV ou projetor,

apresente as regras e as penalidades da experiéncia.


https://www.youtube.com/watch?v=6dSKUoV0SNI
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Regras do escape room: “O grito que rompe as correntes”

Sera permitido o uso do celular;

Apods iniciado o cronbmetro, o tempo para resolver o caso de violéncia
doméstica apresentado sera de no maximo 50 minutos;

Cada atividade tem uma pontuagado, apresentada na ‘ficha de pontuagao’,
vence a equipe que conseguir acumular o maior numero de pontos;

A equipe que concluir a sequéncia de atividades, e conseguir solucionar o caso
de violéncia doméstica, em menor tempo, ganhara um bénus de 50 pontos;
Nos grupos, com a conducgéo do lider, a equipe devera definir os papéis e
registrar na ‘ficha de equipe’.

Lider: quem conduz a equipe;

Pesquisadores: quem busca informagdes nos textos de referéncia;

Secretario: quem registra as respostas dos desafios na ficha de pontuacgéao;
Montadores: Quem monta quebra-cabecga, traduz enigmas e realiza o trabalho
de colagem.

Todas as respostas deverdo ser registradas pelo secretario na ficha de
pontuacgao para correcao posterior;

S6 serao consideradas as respostas que forem registradas na ficha de
pontuacao;

A corregao e contabilizacdo dos pontos sera realizada juntamente com os
alunos ap6s a finalizacdo do tempo estabelecido;

No ultimo desafio, o grupo devera tirar uma foto da montagem que sera
apresentada na hora da contabilizagéo dos pontos;

Ao finalizar as atividades e solucionar o caso de violéncia doméstica a equipe
devera devolver a maleta ao professor, com todos os envelopes, e este devera
registrar o tempo de término na ficha de pontuagdo. Lembrando que apds o
registro do tempo, os alunos n&o poderao mais fazer nenhum ajuste no material
entregue.

Premiacao: A equipe vencedora ganhara um pix no valor de R$100,00;
Sugestdo: Cada professor devera adaptar o prémio de acordo com sua
realidade: pontuagao extra na média do bimestre, dispensa na realizagao de
alguma atividade, tempo extra de intervalo, 10 min de ajuda na hora da
avaliagdo, deixar uma questdo da avaliagdo em branco e ganhar essa

pontuacao, permissao para fazer uma atividade/avaliagao em dupla, etc.
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e Tera um fator surpresa que devera ser revelado apenas na hora da corregao
das atividades e contabilizacdo dos pontos. Essa pontuagcdo devera ser
acrescida na ficha de pontuacao da equipe que possuir o critério.

ELEMENTO SURPRESA: Recebera pontuagao extra (30 pontos) equipe que
tiver o maior numero de integrantes.
Penalidades

e Todos os membros da equipe deverao estar com a pulseira de identificagcao do
grupo durante todas as aulas;

e O lider devera permanecer durante todas as atividades com o cracha de
identificacao;

e Os alunos ndo poderao se ausentar da sala apds o cronbmetro ser acionado,
salvo em casos especificos que devem ser analisados pelo professor.

Em caso de descumprimento sera retirado 10 pontos da equipe para cada regra

quebrada.

Apds a exposigao das regras e tirar todas as duvidas dos alunos deve-se entregar
para as equipes o envelope 1, que contém a ficha de identificacdo da equipe, a qual
devera ser preenchida com o nome dos membros da equipe, e indicado a fungéo de
cada um, de acordo as fungdes pré-estabelecidas. O grupo também devera identificar
o envelope com a cor que representa a sua equipe.

Ap6s o preenchimento da ficha de identificagdo, devera ser realizada a leitura
coletiva da “carta an6nima”. Ao final da aula deve-se recolher os envelopes, para
entrega do material nas proximas aulas.

Aula 2

O professor devera devolver os envelopes aos grupos juntamente com as
maletas. Se necessario o professor podera retomar o enredo apresentando a missao,
e em seguida iniciar o cronémetro. O crondmetro devera estar exposto para que todos
consigam visualizar o tempo (FIGURA 10).

Sugestdo: O(A) professor(a) podera projetar o crondmetro online:

https://relogioonline.com.br/cronometro/



https://relogioonline.com.br/cronometro/
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Figura 10 - Cron6metro
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Fonte: Captura de tela Reldgio online.

Lembrando que dentro do envelope 1 deve conter as regras impressas, para
que os alunos possam consulta-la a qualquer momento.

O(A) professor(a) devera acompanhar a execugédo das atividades, dando o
suporte necessario aos grupos.

Apos a resolucao dos desafios e enigmas, chegando a solugdo do caso de
violéncia doméstica, ou vencido o tempo limite, deve-se recolher as maletas e as
fichas de pontuagao para iniciar a conferéncia e contabilizagdo dos pontos.

Aulas 3,4e5

Para a realizagdo da conferéncia da ficha de pontuacao e contabilizacdo dos
pontos, o professor devera realizar a troca dos secretarios entre os grupos, cada
secretario ajudara na conferéncia das respostas dadas na ficha de pontuacao, sendo
acompanhado também pelos membros de cada grupo, garantindo que os pontos
serao corretamente contabilizados.

O registro e acompanhamento do ranking em tempo real, sera feito através do
preenchimento da planilha de excel, como mostra o modelo abaixo, que devera ser

projetada para que todos acompanhem a dinamica do ranking (FIGURA 11).
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Figura 11 - Ranking

ESCAPE ROOM - O GRITO QUE ROMPE CORRENTES
RANKING
EQUIPES —> A B c D
1.(100 Pontos)

2. (80 Pontos) I [ I [ [ I I I

3. (50 Pontos) 00
4. (50 Pontos)
5. (50 Pontos)
6. (100 Pontos) I | I I 05
7.(100 Pontos)
8. (200 Pontos) [ 1 | 1 1
SOMA -—> 0 0 0 0 0

Fonte: Elaborado pela autora.

Sugestao: o ranking podera ser registrado no préprio quadro branco, ou através
de material concreto, como o uso de cartolinas e folhas coloridas.

A medida que os desafios forem sendo corrigidos e computados na tabela de
ranking o professor devera tecer os comentarios pertinentes, promover discussdes
sobre o tema e acrescentar informagbes importantes, sempre tendo uma maior
atencao aos principais erros cometidos para entender qual a linha de pensamento do
grupo para se chegar a determinado resultado e conseguir fazer inferéncias eficazes
para correcdo da rota. E indicado, o (a) professor (a) retomar os textos de base e os
conteudos especificos para garantir o desenvolvimento das habilidades propostas,
visto que o estudo do material foi superficial devido ao tempo da trilha, fazendo relagéo
destes com as atividades desenvolvidas.

Sugestdo: Para estimular a participagdo e como recompensa pelo
envolvimento, todos os alunos participantes poderao receber um brinde ao final da

SDG. Sugestdes de brindes: chaveiro, pirulito, chocolate, balas.
4.3.3 Aplicacao da SDG

A SDG foi aplicada no dia 27 de julho, seguindo as etapas acima mencionadas,
participaram das aulas 31 estudantes. As atividades foram aplicadas pela
pesquisadora, com a colaboragao da professora regente da disciplina de nivelamento
em lingua portuguesa. Logo na apresentagéo da proposta os alunos se apresentaram
interessados no enredo e empolgados com a possibilidade de resolver um crime de

violéncia doméstica.
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A primeira aula aconteceu no turno da manha, onde os alunos foram
apresentados a proposta da SDG. Nesse momento foi apresentado o enredo, definido
as equipes e distribuida as pulseiras de identificagdo do grupo.

A Figura 12 retrata o momento da formagéo e identificagdo dos grupos, por

cores.

Figura 12 - Registro do grupo roxo
I i

Fonte: Acervo da autora.

A segunda aula so6 seria realizada no turno da tarde, entdo os alunos tiveram
que permanecer com as pulseiras durante as demais aulas e o intervalo do almoco.

Durante o periodo do intervalo, onde a turma teve contato com os demais
estudantes da escola, pode-se perceber a curiosidade destes em saber o porqué dos
alunos da 22 série A estarem usando aquela pulseira. E assim a proposta se
disseminou na escola, gerando um interesse de alunos de outras turmas em participar
da experiéncia gamificada.

Na segunda aula deu inicio a atividade “Escape room: o grito que rompe
correntes”. Para esse momento a sala foi organizada em quatro grupos, e distribuida
as maletas e envelopes. Ao retornarem do intervalo do almogo, os alunos ja se dirigiam

ao seu grupo que estava identificado pela cor. Apés a organizagdo das equipes, a
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facilitadora retomou a missao e algumas regras principais, em seguida foi acionado o
crondbmetro.
A Figura 13 apresenta alguns registros da organizagdo da sala de aula para

essa atividade.

Figura 13 - Registros da organizagao da sala - SDG “Escape room: o grito que rompe
correntes”

Fonte: Acervo da autora.

Ap0s o statar do cronbmetro, os alunos iniciaram os desafios. Péde-se observar
como eles estavam empolgados e engajados para solucionar o caso e conseguir
salvar a vitima de violéncia doméstica.

Os grupos utilizaram estratégias diversas para solucionar os desafios
propostos, alguns dividiram as atividades dos envelopes entre os membros, outros se
concentraram em realizar um desafio por vez, com a colaboracdo de todos. Foi
possivel constatar também que eles seguiram a definicdo dos papéis pré-
estabelecidos possibilitando que todos os alunos participassem da atividade, gerando
um envolvimento massivo de todos os alunos presentes, cada um colaborando de

acordo com o seu papel. A Figura 14 apresenta alguns registros desse momento.
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Figura 14 - Registros do desenvolvimento da SDG “Escape room: o grito que rompe
correntes”

Fonte: Acervo da autora.

Foi necessario acrescentar mais 10 min ao tempo final para que todos os

grupos conseguissem finalizar as atividades e descobrir o esconderijo que a vitima
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estava sendo mantida em carcere. A situagao hipotética levou a seguinte localizagao:
sala 8 da escola, mesma sala onde estava sendo desenvolvida a SDG.

Os alunos comentaram que nem lembrava mais que era uma situagao ficticia,
e acharam realmente que iriam localizar essa vitima e ajuda-la a se libertar.
Comprovando que realmente eles ficaram imersos no enredo.

Finalizado o tempo e recolhido as maletas e as fichas de pontuagao, iniciou-se
a conferéncia e contabilizagdo dos pontos na planilha de ranking, com a ajuda dos

grupos e dos secretarios. A Figura 15 apresenta o ranking e o grupo ganhador do
desafio.

Figura 15 - Ranking - Escape room - O grito que rompe correntes

1 ~ | fi ESCAPEROOM - O GRITO GUE ROMPE CORRENTES

A B ® ] E F G H 1 g K L M N o P Q R s T
‘ ESCAPE ROOM - O GRITO QUE ROMPE CORRENTES
RANKING

800

EQUIPES -—>

1. (100 Pontos) 600

2. (80 Pontos)

3. (50 Pontos)
4.{50 Pontos)
5.(50 Pontos)

400

6. (100 Pontos)
7. (100 Pontos)
8. (200 Pontos)
BONUS - TEMPO

200

CINZA ROXO AZUL VERDE
ELEMENTO SURFRESA

CINZA 615
ROXO 580
AZUL 580
VERDE 430

Fonte: Elaborado pela autora.

Apds o encerramento da SDG os alunos responderam a um questionario de
avaliacado da proposta, com o objetivo de compreender o impacto desta nos alunos
participantes. As Figuras 16 e 17 retratam o momento da entrega dos brindes aos
alunos e do prémio para o grupo ganhador.



Figura 16 - Entrega dos brindes aos estudantes da 22
série do curso técnico em nivel médio em
administragdo com énfase em empreendedorismo

Fonte: Acervo da autora.

Figura 17 - Entrega da premiagao a equipe vencedora
do Escape Room: o grito que rompe correntes

Fonte: Acervo da autora.
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Capitulo

5

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo apresenta os resultados e discussbes acerca dos dados
coletados no decorrer desse estudo, através da aplicagcdo de questionarios e
entrevistas pés-intervengdo, com o intuito de investigar quais as implicagdes do uso
da gamificagdo, para renovacédo das praticas pedagdgicas, como estratégia para
fomentar o aprendizado ativo e contribuir com a superagcdo das defasagens de

aprendizagem em lingua portuguesa.

5.1 PERCEPCAO DOS ESTUDANTES SOBRE A SEQUENCIA DIDATICA
GAMIFICADA

Apods o desenvolvimento da sequéncia didatica gamificada (SDG), foi aplicado
um questionario para avaliacdo da experiéncia. Responderam ao questionario a
amostra de 22 alunos da 22 série A, que participaram da aplicacao da SDG.

O questionario contava com 15 questdes, sendo 13 de multipla escolha e 2
discursivas. Nas questdes objetivas os alunos expressaram suas opinides em relagao
as afirmacgoes, utilizando as categorias CT (Concordo Totalmente), C (Concordo), SO
(Sem Opiniéo), DT (Discordo Totalmente) e D (Discordo).

Os resultados obtidos foram tabulados em graficos apresentados na Figura 18.
As categorias analisadas compreendem a avaliagdo do método quanto a clareza,

diversao, motivacéo, engajamento, similaridade com os jogos e trabalho em grupo.



Figura 18 - Tabulagdo das respostas objetivas do questionario de avaliagdo da SDG
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Gostei de estudar com o método adotado.

Senti-me motivado a participar das
aulas/atividades.

Gostei de aprender através do método utilizado.
SO

Achei clara as regras das atividades propostas

32,3%

Me diverti participando das atividades propostas

SO
3,2%

Cc

Se tivesse mais aulas como essas, eu gostaria de
participar

SO

CT
71,0%

Gostaria que atividades como as que foram propostas
fossem desenvolvidas com mais frequencia na escola

SO
6,5%

Cc
32,3%

Considero que as atividades propostas sao
semelhantes dos jogos.
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Gostei de trabalhar em grupo através do método
adotado.

CT

Fonte: Elaborado pela autora.

Os graficos apresentados acima, construidos a partir das respostas do
questionario pos-intervengao, retrata que a maioria dos alunos demonstraram uma
percepgao positiva em relagado ao uso da gamificagao nas atividades propostas, o que
indica um impacto positivo da atividade no processo de ensino-aprendizagem nesse
grupo de alunos.

No item, "Gostei de estudar com o método adotado", do total da amostra de
22 alunos participantes, todos emitiram uma opinido positiva, sendo que 77,4%
concordaram totalmente (CT) e 22,6% concordaram (C) com a afirmagéao. Indicando
uma boa receptividade ao método empregado.

Se confrontarmos esse resultado com os dados do questionario pré-
intervencdo, quando eles se autoavaliaram no aspecto “gosto de estudar”, 27,3%
expressou que nao gostavam e 22,7% nao soube opinar. Os dados comprovam que,
para esse publico, a gamificagdo despertou o gosto pelo estudo mostrando-se como
uma alternativa positiva para aumentar o interesse dos alunos nas aulas.

No item "Senti-me motivado a participar das aulas/atividades", do total de
22 alunos, 67,7% concordaram totalmente (CT) seguida de 22,6% que concordaram
(C), afirmando que se sentiram motivados a participar das aulas e atividades
gamificadas. O que reflete o impacto positivo do método em estimular o engajamento
dos estudantes.

Se compararmos com os dados do questionario pré-intervengao, 40,9% dos
alunos participantes ndo soube opinar quando responderam ao item “Sinto-me
motivado a participar das atividades propostas nas aulas”, e 27,2% expressaram uma
opinido negativa (DT- 4,5% e D- 22,7%). Esse percentual de discordancia é reduzido

para 3,2% quando avaliaram a experiéncia com a Sequéncia Didatica Gamificada.
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Esse resultado sugere que a utilizagao de elementos de gamificagcado, desperta
o interesse e a motivagao dos alunos em participar ativamente das atividades
propostas e que eles se sentiram estimulados em participar de aulas de nivelamento
de lingua portuguesa envolvendo a gamificagéo.

No item "Gostei de aprender através do método utilizado", 71%
concordaram totalmente (CT) seguido de 25,8% que concordaram®©, que gostaram de
aprender por meio da abordagem gamificada, evidenciando a efetividade do método
em tornar o processo de aprendizagem mais atraente e significativo, sugerindo que
além de promover o engajamento nas atividades, o método foi importante para
fomentar o aprendizado dos alunos.

No item "Achei clara as regras das atividades propostas", 100% dos
investigados emitiram uma opinido positiva, sendo que 67,7% concordaram
totalmente (CT), e 32,3% concordaram (C) com a clareza das regras, o que indica que
as atividades foram bem estruturadas e compreensiveis para o grupo. Esse item é de
suma importancia para as atividades gamificadas, pois regras bem estruturadas
desempenham um papel fundamental no sucesso e na eficacia dessa abordagem
pedagdgica. Quando os alunos concordam que as regras das atividades propostas
sdo claras, isso indica que eles compreenderam as expectativas e diretrizes da
atividade, o que facilita o engajamento e a participagao ativa no processo, permitindo
que os alunos compreendam como sua participagcao e desempenho afetam seu
progresso e resultados (Kapp, 2012).

No item "Me diverti participando das atividades propostas", 64,5%
concordaram totalmente (CT), seguida de 32,3% que concordaram (C), que se
divertiram com as atividades gamificadas, apenas 3,2% que corresponde a 1 aluno,
do total da amostra de 22 participantes, ndo soube opinar, reforgcando o carater ludico
e motivador da abordagem. Segundo Koster (2004), a diversdo é uma resposta do
cérebro quando estamos processando e assimilando uma nova aprendizagem.

No item, "Se tivesse mais aulas como essas, eu gostaria de participar",
96,8% emitiram uma opinido positiva, sendo 71% (CT), seguida de 25,8% (C),
evidenciando que esse tipo de metodologia desperta nos alunos o interesse em
participar das aulas. Contudo, vale salientar que um dos maiores desafios da
educacgao contemporanea é despertar o interesse dos alunos nas aulas e atividades
propostas, dessa forma a gamificacdo se apresenta como uma estratégia eficaz em

promover uma abordagem mais ativa, que estimula a participagéo dos alunos.
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Quando solicitados que comentassem sobre afirmacdo supracitada, eles

teceram os seguintes comentarios, registrados no Quadro 16 abaixo.

Quadro 16 - Comentérios dos alunos acerca do item "Se tivesse mais aulas
como essas, eu gostaria de participar”

foi uma experiéncia nova e muito interessante E1

foi uma aula bastante produtiva E2

achei algo didatico e divertido, gostaria que tivesse mais aulas assim E7

aula muito criativa e divertida, adorei! E9

estimula o aprendizado e incentiva o conhecimento.E30

sim. acho mais produtivo e deu uma animada.E31

Fonte: Elaborado pela autora.

Esses comentarios reafirmam que a utilizagdo de atividades gamificadas nas
aulas de nivelamento de lingua portuguesa proporcionaram uma experiéncia positiva
e estimulante para os alunos. Eles destacam aspectos como a novidade da
abordagem, a produtividade da aula, a diversdo envolvida e o estimulo ao
aprendizado, evidenciando que a gamificagdo contribuiu para a criagcdo de um
ambiente mais dinamico e criativo, o que despertou o interesse e o engajamento dos
estudantes.

Ainda no que se refere aos comentarios dos alunos, estes indicam também que
a experiéncia gamificada atendeu suas expectativas e desejos, proporcionando uma
experiéncia de aprendizagem mais dinamica, interativa e divertida, conforme expresso
por eles no questionario pré-intervencgao.

No item “Gostaria que atividades como as que foram propostas fossem
desenvolvidas com mais frequéncia na escola”, a maioria expressiva dos alunos
(93,6%) concordou que gostariam de ter mais atividades gamificadas na escola, o que
sugere que essa abordagem poderia ser incorporada de forma mais recorrente no
curriculo, como uma estratégia que proporciona o engajamento dos alunos.

No item “Considero que as atividades propostas sdao semelhantes aos
jogos”, 61,3% dos alunos participantes concordaram totalmente (CT), seguindo de
32,3% que concordaram (C) com a afirmagéo de que as atividades apresentaram
semelhangas com o0s jogos.

Os jogos fazem parte das praticas culturais dos jovens ha muito tempo.
Segundo Huizinga (2007) eles despertam um sentimento de tensdo e alegria.
Motivam, ensinam e inspiram de um modo que os jovens podem ficar por horas

dedicados a uma atividade (Gee, 2009; McGonigal, 2011). Isso corrobora com a ideia
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de que a abordagem gamificada, por utilizar-se de elementos dos jogos, despertam
0s mesmos sentimentos de motivagao e engajamento nos estudantes.

No item "Gostei de trabalhar em grupo através do método adotado", 54,8%)
da amostra participante concordaram totalmente (CT) seguida de 29% que
concordaram (C), que gostaram de trabalhar em grupo durante as atividades
gamificadas, demonstrando a valorizagdo da atividade colaborativa proporcionada
pelo método.

Se comparados a porcentagem indicada no questionario pré-intervengao onde
31,8% da amostra de 22 alunos, discordaram da apreciagdo pelo trabalho em grupo,
seguidos por 22,7% que nao manifestaram opinido sobre o tema. No contexto
gamificado, esses indices decresceram significativamente para 3,2% dos alunos que
expressaram discordancia quanto ao gosto pelo trabalho em grupo e 12,9% sem
opinido (SO). Isso atesta que a configuragao das atividades sob o prisma gamificado
propiciou uma aceitagdo positiva no que concerne a dimensao social e cooperativa
das intervencgoes.

Adicionalmente, esse panorama sugere que a integragdo social foi
efetivamente promovida pelo arranjo metodoldgico adotado. Através da aplicagéo de
estratégias gamificadas, o engajamento nos trabalhos em grupo transparece como
um processo mais aprazivel e estimulante para os alunos. Isso denota a importancia
da estruturacdo cuidadosa das dindmicas colaborativas, sobretudo no contexto
gamificado, como um fator determinante para a constru¢do de uma experiéncia
educativa mais enriquecedora e participativa.

No que se refere ao percentual consideravel da modificagdo nos niveis de
apreciagao pelo trabalho em grupo sugere um progresso substancial no sentido de
superar a resisténcia quanto as atividades coletivas, e consolidar uma percepg¢ao mais
favoravel em relag&o a colaboragao no d&mbito educacional.

Os itens 14 e 15 do questionario solicitaram aos alunos suas impressdes a
respeito dos aspectos mais apreciados e menos apreciados no método empregado. A
partir das analises das respostas fornecidas, emergiram categorias que se

destacaram como recorrentes nas percepg¢oes dos alunos, descritas no Quadro 17.
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Quadro 17 - Comentarios dos alunos acerca das percepgdes positivas quanto ao método da

gamificagédo
Categoria Citacoes
Trabalho em equipe e metodologia gostei da proposta e da forma como ele foi
realizado. E1

o trabalho em equipe e poder ajudar a resolver
problemas. E4

trabalho em equipe e a metodologia utilizada E9
gostei muito do trabalho em equipe e da
metodologia utilizada E10

gostei do trabalho em equipe, que todas se
ajudaram. E12

forma menos escrita e mais através da acéo e
teoria na realidade da aula.E13

do trabalho em equipe e da tematica.E16

o trabalho em equipe e a diversao. E17

fazer em grupo E20

a dinamica que foge do comum. E30

Desafios e enigmas gostei de ajudar a decifrar os enigmas.E8
as questdes dinamicas E21

de investigar. E24

de me sentir uma detetive. E25

de desvendar as enigmas. E26

de devendar os enigmas.E27

gostei de montar o quebra-cabeca E29
os diferentes desafios propostos. E31

Estimulagdo do pensamento gostei muito que a ajuda todos a socializarem e a
exercitar a mente de forma divertida € bom para
aprender de forma mais fora da bolha.E14

a atividade faz a pessoa pensar.E28

Tematica “violéncia doméstica” gostei bastante dos jogos e do tema que foi
abordado E2

gostei da tematica, é uma realidade em que
devemos ter nogao disso.E11

do trabalho em equipe e da tematica.E16

Fonte: Elaborado pela autora.

Esses comentarios revelam que os alunos foram positivamente impactados
pela abordagem gamificada, destacando aspectos como a motivacdo gerada pelo
trabalho em equipe, a diversdo proporcionada pelas atividades e o estimulo a
aprendizagem por meio de diferentes desafios. A gamificagdo se mostrou uma
ferramenta eficaz para engajar os estudantes, promover a interagdo entre eles e
despertar o interesse pelo conteudo de forma mais ludica e dindmica.

Essas consideragdes evidenciam a importancia de se utilizar estratégias
educacionais inovadoras que possibilitem uma maior participacao ativa dos alunos na

construgdo do conhecimento, tornando o processo de aprendizagem mais significativo
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e prazeroso. A utilizacdo da gamificacdo nessa experiéncia proporcionou um ambiente
mais estimulante e desafiador, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades
como trabalho em equipe, resolucédo de problemas e pensamento critico.

Além disso, o fato de os alunos terem se sentido motivados e envolvidos com
a atividade gamificada de lingua portuguesa sugere que a gamificagdo pode ser uma
alternativa efetiva para superar eventuais dificuldades em engajar os estudantes em
sala de aula e promover um ensino mais eficaz.

Mediante a analise das respostas dos discentes sobre os aspectos que eles
menos gostaram no método, constata-se que embora predomine uma experiéncia
globalmente favoravel em relacdo as atividades gamificadas, houve algumas
ressalvas e preocupacgdes pontuais, agrupadas em trés categorias recorrentes,

agrupadas no Quadro 18.

Quadro 18 - Comentarios dos alunos acerca das percepcgdes negativas quanto ao método da
gamificagéo

Categoria Comentario

Desafio Cruzadinha a cruzadinha que ficou desorganizada. E4
a cruzadinha. ES

a cruzadinha que estava desorganizada.E6
a cruzadinha E7

Tempo o tempo que tinhamos para acabar. E8
pelo fato de ter pouco tempo para pensar. E22
a pressao do tempo que é minimo E29

A escolha do grupo 0 meu grupo. E21

do grupo que eu fiquei.E24

ndo pude escolher meu grupo do jeito que
deveria.E25

me separaram do meu grupo de amigas.E26

a maneira de escolher os grupos. E30

nao poder escolher o grupo.E31

nao fiquei em um grupo desejado.E32

Fonte: Elaborado pela autora.

Alguns alunos manifestaram insatisfacdo com a atividade da cruzadinha,
mencionando que ela estava desorganizada ou mal estruturada. Esses comentarios
se devem a uma falha na impressao do desafio, que cortou parte dos quadrados que
indicava a quantidade de letras das respostas, confundindo os alunos. No entanto
esse erro foi percebido logo no inicio do desafio, sendo possivel orientar os alunos
quanto a esta falha, ainda assim transmitindo uma mensagem de desorganizagao,

impactando negativamente a experiéncia de alguns alunos nesta atividade especifica.
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Este € um tipo de falha comum no ambito escolar, o tempo curto de
planejamento dos professores muitas vezes dificulta a conferéncia do material que
sera utilizado em sala. Sendo importante esta agcao a fim de minimizar erros.

Outro aspecto citado é quanto ao tempo para a realizagdo das atividades
propostas. Como as atividades foram baseadas no jogo estilo escape room, o
elemento tempo é determinante para a condugdo da proposta. O que pdde ser
observado durante a execugdo da atividade foi que as estratégias utilizadas pelos
grupos foram determinantes para o cumprimento do critério tempo. A distribuigdo dos
papéis com os membros do grupo agilizou em alguns casos e dificultou em outros no
cumprimento do tempo estabelecido. Apenas dois, dos quatro grupos conseguiram
concluir dentro do tempo determinado de 50 min, sendo necessario adicionar 10 min
para finalizacdo das atividades. Nesse sentido o professor deve ter em mente a
necessidade de adaptagcbes no decorrer das atividades, quando necessario, para
garantir o cumprimento e efetividade da proposta.

Outro aspecto presente nos comentarios foi quanto a escolha dos grupos. A
dindmica planejada consistia no recrutamento dos alunos pelos lideres, que se auto-
indicaram de maneira voluntaria para essa fungao. Péde-se perceber que os lideres
utilizaram basicamente dois tipos de estratégia para o recrutamento: um quanto ao
critério de amizade, onde era escolhido pelo lider os alunos que eram do mesmo ciclo
de amizade que ele; e outros utilizaram o critério de recrutar os considerados “nerds”,
no intuito de ter mais chances de sairem vitoriosos.

A estratégia de recrutamento dos grupos pelos lideres voluntariados teve
impactos tanto positivos quanto negativos na dindmica da atividade gamificada. Por
um lado, a escolha de lideres pdde estimular a participagdo ativa dos alunos e
incentivar a responsabilidade e lideranga entre eles. Além disso, a formacgao de grupos
por lideres pode garantir uma maior diversidade de habilidades e competéncias,
favorecendo o trabalho colaborativo e o aprendizado entre os pares.

No entanto, como observado nos comentarios, a estratégia de escolha dos
grupos pode gerar impactos negativos na experiéncia dos estudantes. A formagéao de
grupos por afinidade pode levar a exclusdo de alguns alunos que ndo se enquadram
nos critérios estabelecidos, resultando em sentimentos de desigualdade, isolamento
e desconforto.

Esse tipo de abordagem pode criar um ambiente competitivo entre os grupos,

com alguns buscando sair vitoriosos a todo custo, o que pode prejudicar o espirito
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colaborativo da atividade. Além disso, alunos que se sentem excluidos, podem se
desmotivar e ndao se engajar plenamente nas atividades, comprometendo a
efetividade da estratégia gamificada como um todo.

Para mitigar esse impacto negativo, pode-se utilizar de outras estratégias,
como por exemplo o sorteio ou uma abordagem que garanta a participagao equitativa
de todos os alunos. A promog¢ao de um ambiente colaborativo, onde todos os alunos
se sintam valorizados e incluidos, € essencial para uma experiéncia bem-sucedida
com a gamificagao (Kapp, 2012).

Além disso, € importante que o professor ou facilitador esteja atento aos
feedbacks dos alunos e aberto a ajustar a estratégia de formagéo dos grupos, caso
seja necessario, para garantir que a atividade gamificada cumpra seus objetivos
pedagdgicos de forma inclusiva e motivadora para todos os estudantes envolvidos.

Portanto, os resultados do questionario sugerem que a sequéncia didatica
gamificada teve um impacto positivo no processo de ensino-aprendizagem desse
grupo de alunos, promovendo motivagdo, engajamento, diversdo, clareza nas
atividades e interesse em vivenciar mais experiéncias gamificadas.

A gamificagdo mostrou-se efetiva como estratégia pedagdgica para tornar o
processo de aprendizagem mais atrativo e envolvente, estimulando a participagao
ativa dos alunos e contribuindo para o desenvolvimento de competéncias e

habilidades linguisticas.

5.2 PERCEPCAO DA DOCENTE SOBRE A SEQUENCIA DIDATICA GAMIFICADA

Apds o desenvolvimento da Sequéncia Didatica Gamificada (SDG), além do
questionario aplicado ao grupo de alunos, também foi realizada uma entrevista com a
docente regente da disciplina de Nivelamento em Lingua Portuguesa (NLP), que
participou da aplicagdo da SDG, com o objetivo de compreender sua percepgao
acerca da SDG aplicada a amostra de 22 alunos da turma da 22 série A. O roteiro da
entrevista contava com questdes respectivas a clareza e organizagdo da SDG; a
metodologia usada e o impacto desta na disciplina de NLP.

Os resultados obtidos a partir da entrevista foram organizados em categorias
para realizagao da analise.

Categoria 1 - Clareza e organizagao da SDG
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Apods a realizacdo da oficina “Gamificando o ensino da Lingua Portuguesa”,
onde foi planejada a adaptacdo da SD com os elementos da gamificagao; a SDG
desenvolvida foi disponibilizada para analise das professoras participantes da oficina,
para confirmar se esta estava de acordo com o nivel de conhecimento dos alunos e
do objetivo de aprendizagem que se pretendia alcangar.

Quando questionada se a SDG facilitava ou dificultava a aplicagao da proposta,
a professora (P1) revela que: “considera que seria de facil aplicagédo, por estar bem
organizado e no nivel de conhecimento dos alunos” (P1). Sobre isso, além dos
elementos da gamificagdo, o nivelamento da atividade gamificada € essencial para
torna-la acessivel e interessante, ao ponto de nao gerar frustracbes e manter a
atencao do aluno durante toda a realizagao das atividades (Gee, 2004), essa ideia
também encontra confluéncia na zona de desenvolvimento proximal de Vygotsky
(1978).

E quanto a clareza e organizagao na aplicagao ela percebeu que: “a pratica foi
bem recebida pelos alunos, desde a explicagao do roteiro, organizagao dos times, e 0
envolvimento nas etapas” (P1). Essa percepcéao positiva ressalta a importancia desses
elementos para uma implementacdo bem-sucedida de estratégias gamificadas,
contribuindo para a efetiva participagao dos alunos nas atividades propostas.
Categoria 2 - Metodologia de gamificacao e o impacto na aprendizagem

Quanto a percepcao da professora (P1) sobre a metodologia de gamificagéo

aplicada a SD ela afirma que:

“percebi o envolvimento e empenho dos alunos, seguiram as orientagées com
atengdo.” e avalia como positivo o fato que “os alunos conseguiram trazer
para o mundo real o uso da linguagem de forma bastante produtiva [...]" e
puderam “vivenciar uma aula como estrutura de jogos, através de uma
disputa saudavel.” e além disso “houve resultados positivos quanto a
verificagdo das habilidades de leitura e interpretacdo, tipologia textual e
relacdo tema e assunto.” e ainda que “da forma como foi feita, acredito que
para minha realidade no chéo da escola, ela se mostrou eficaz, permitindo
possiveis adaptagdes para outros temas e outras turmas”(P1).

Quando questionada se ela repetiria a experiéncia em aulas futuras e se

indicaria o uso da gamificagdo aos colegas ela relata que:

“sim, pois além de trazer mais dinamismo as aulas, a gamificagdo permite
avaliar as dificuldades dos alunos, a fim de que possa ser trabalhada
posteriormente para sana-las.” além do que torna o ensino “mais atrativo e
produtivo, uma vez que tira a pratica tradicional de expor o aluno ao
conhecimento ainda ndo adquirido e querer que haja uma mera reproducgao,
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sem que haja a reflexdo do uso da lingua em contextos sociais reais.” e que
‘com organizacdo, participagcdo dos alunos e escolha de melhores
estratégias, os conteldos a serem ministrados se tornam mais atrativos para
os alunos” (P1).

Dessa forma podemos concluir que a SDG mostrou-se alinhada aos principios
fundamentais destacados por Queiros e Pinto (2022) para construgdo uma
experiéncia gamificada efetiva no contexto educacional. Ao levar em consideragéo o
perfil dos alunos, os objetivos de aprendizagem e uma estrutura bem delimitada, a
SDG utilizou elementos da gamificagao que estimularam o engajamento e a motivagéao
dos estudantes. Essa abordagem intencional e reflexiva, em consonéncia com o papel
de mediagdao do docente na contemporaneidade, permitiu que os estudantes se
tornassem protagonistas de sua propria aprendizagem, desenvolvendo habilidades de
forma ativa e significativa (Moran, Masetto, Behrens, 2000).

A SDG conseguiu estabelecer um ambiente desafiador e estimulante,
incorporando estratégias ludicas e interativas, e mostrou-se adequada a realidade dos
alunos e as necessidades da disciplina de nivelamento de lingua portuguesa. A
utilizacdo da gamificagdo como mola propulsora da aprendizagem ativa, facilitou a
criacdo de um espaco educacional dindmico e atrativo, onde os estudantes foram
incentivados a aprender de forma autbnoma e colaborativa.

Além disso, a SDG proporcionou aos alunos a oportunidade de aplicar os
conceitos tedricos em situagdes praticas, trazendo a experiéncia gamificada para o

"mundo real" e enriquecendo a compreensao social da lingua portuguesa.

5.3 AMPLIACAO DA PROPOSTA DE PRODUTO PARA UMA CLASSE DE
PROBLEMAS

O Design Science Research (DSR), método aplicado na construgao do produto
educacional, ao invés de se concentrar em resolver um problema especifico e isolado,
visa criar solugdes que possam ser aplicadas a uma classe mais ampla de problemas
relacionados. Quando se trata da renovagéao das praticas pedagdgicas, bem como da
falta de motivagdo e engajamento dos alunos nas aulas, que afeta diretamente no

aprendizado, estas ndo sao necessidades especificas da lingua portuguesa.
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Utilizando a abordagem do DSR, os resultados obtidos a partir deste estudo
sobre a aplicagao da gamificagao no contexto educacional fornecem insights valiosos
para a ampliacao dos resultados para uma classe mais ampla de problemas.

O presente estudo demonstrou que a gamificagcdo pode ser efetivamente
empregada como uma alternativa para abordar os desafios relacionados a falta de
motivagao e engajamento dos alunos em relagéo a lingua portuguesa. No entanto, os
achados tém implicagdes que transcendem as fronteiras disciplinares, sugerindo que
a abordagem gamificada pode ser aplicada de maneira abrangente, abordando
problemas similares em todas as disciplinas.

Dessa forma, a generalizacdo proposta sobre o uso da gamificagcdo na
educacgao se baseia na ideia de que os principios e elementos que demonstraram
eficacia na Sequéncia Didatica Gamificada podem ser aplicados de forma mais ampla,
transcendendo as barreiras disciplinares e se tornando uma abordagem valiosa para
promover o aprendizado ativo, a motivagao intrinseca e o engajamento dos alunos em

todo o espectro educacional.
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CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

A presente pesquisa buscou investigar as implicagdes do uso da gamificagao
nas praticas pedagogicas dos professores de lingua portuguesa como proposta para
fomentar o aprendizado ativo dos estudantes. Se concentrando no desenvolvimento
de uma sequéncia didatica gamificada, como produto educacional, a fim de promover
um maior engajamento e motivacao dos alunos na busca da superagdo das
defasagens de aprendizagem da lingua portuguesa.

Os resultados obtidos apontaram que a gamificagdo é uma alternativa
promissora para estimular a motivagcéo e o engajamento dos estudantes, tornando a
aprendizagem mais significativa e conectada ao universo destes, através de um
ambiente desafiador que incentiva a autonomia, na busca do conhecimento, sendo
efetivo para o fortalecimento das aprendizagens de lingua portuguesa, contribuindo
com a superacao das defasagens de aprendizagens apontadas no problema de
pesquisa, reafirmando a hipétese levantada.

Na aplicagdo da sequéncia didatica gamificada na turma de ensino integral
técnico de nivel médio, os estudantes se mostraram engajados, participativos e
motivados. A atmosfera ludica e desafiadora criada pela gamificacao favoreceu uma
aprendizagem ativa, na qual os alunos foram protagonistas de seu proprio processo
de construcao do conhecimento.

A pesquisa também revelou a importancia de uma formagao continuada para a
apropriacdo pedagogica da gamificacdo e das ferramentas tecnoldgicas pelos
docentes, sejam elas analdgicas ou digitais, a fim de explorar todo o potencial da
gamificagdo como recurso facilitador no processo de ensino-aprendizagem. Além
disso, a gamificagdo se mostrou capaz de atender as diferentes possibilidades e
ritmos de aprendizagem dos estudantes, permitindo que seja adaptada a diferentes
faixas etarias, disciplinas e objetivos de aprendizagem, o que abre um vasto leque de
possibilidades para inovar na forma de ensinar e aprender.

No entanto, € fundamental que educadores compreendam suas nuances,
limitagdes e possibilidades, a fim de utiliza-la de forma estratégica e consciente. O
sucesso do uso da gamificagdo esta diretamente relacionado ao planejamento
cuidadoso, a compreensao das necessidades dos alunos e a criatividade na

elaboragao das experiéncias gamificadas (Kapp,2012).
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Portanto, o uso da gamificacao, aliado ao desenvolvimento de outras praticas
pedagdgicas inovadoras e a formagao continuada dos docentes, pode contribuir
significativamente para o processo de recomposi¢cdo da aprendizagem em lingua
portuguesa dos alunos da EPT. Dessa forma, a utilizagdo das sequéncia didatica
gamificada representa uma oportunidade valiosa de tornar o ensino da lingua
portuguesa mais atrativo, engajador e efetivo, promovendo a formagao integral dos
estudantes.

Os resultados desta pesquisa fornecem subsidios para os docentes da
disciplina de nivelamento de lingua portuguesa e para outros profissionais da area de
educacao que desejam explorar as potencialidades da gamificacdo no processo de
ensino-aprendizagem.

Recomenda-se que futuros estudos aprofundem as investigagbes sobre a
gamificacdo em diferentes contextos educacionais, bem como a sua utilizag&o através
de recursos analdgicos, garantindo uma abordagem mais clara e inclusiva. Ademais,
€ importante considerar o desenvolvimento de metodologias que incorporem a
gamificacdo de forma ainda mais abrangente, explorando todo o potencial dessa
abordagem inovadora para aprimorar o ensino e a aprendizagem. A investigacao de
diferentes estratégias e elementos da gamificagao, no efetivo exercicio, permitira uma
compreensao mais completa dos beneficios e desafios dessa abordagem pedagdgica.

Por fim, espera-se que este estudo contribua para o enriquecimento do debate
sobre o uso da gamificagdo na educagao e inspire praticas pedagdgicas mais
dindmicas, motivadoras e significativas, capazes de atender as necessidades dos
estudantes do século XXI, na busca por uma educacdo de qualidade e um

aprendizado ativo e efetivo.
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APENDICE A

ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA COM DOCENTE

Pesquisa aplicada com os professores da 22 série do curso técnico médio em
Administracdo com énfase em empreendedorismo de uma escola Cidada Integral
Técnica da Paraiba, com o objetivo de investigar qual conhecimento e como se da
uso dos recursos tecnoldgicos em sala de aula e sua influéncia no processo de ensino-
aprendizagem.

Entrevistadora: Marta Soraya Sousa Silva

Ciente do que foi exposto no TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E

ESCLARECIDO, vocé esta de acordo em responder esta Entrevista?

Identificagao do entrevistado

Nome

Idade Sexo

Formacéo: Ano de conclus3o:
Pé6s-graduacéo: Ano de concluséo:

Tempo de servigco na docéncia:
Séries/anos/que leciona?

Acesso a recursos tecnolégicos

Vocé possui smartphone/celular?

Vocé possui computador ou notebbok?

Vocé possui celular/smartphone com Internet?
Vocé possui Internet em casa?

Quantas horas, em média vocé utiliza o celular durante um dia?

Sobre o papel do docente na contemporaneidade

Qual sua percepgéo sobre o papel do Docente no contexto atual?
Sobre o ensino durante a pandemia
Quais foram as estratégias utilizadas pela sua escola para realizagdo do ensino

remoto?
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Como foi a aceitagao e adaptagao e maiores dificuldades dos alunos quanto ao uso
das tecnologias digitais nas aulas?

Vocé acredita que o ensino remoto influenciou o uso das tecnologias digitais no
ensino? Por qué?

Vocé fazia o uso de tecnologias digitais antes da pandemia, no ensino presencial?

Quais?

Sobre o uso de recursos tecnolégicos

De que forma vocé considera que as ferramentas tecnoldgicas influenciam no
processo de ensino e aprendizagem?

Sua escola realizou alguma capacitacdo para o uso das tecnologias digitais nos
ultimos dois anos? Vocé considerou satisfatéria? Por qué?

Como se da o uso dos recursos tecnoldgicos no processo de ensino-aprendizagem?
E facil inclui-los no processo de aprendizagem? Sua instituicdo possui recursos
necessarios para essa inclusao?

Vocé tem conhecimento do projeto politico pedagdgico da escola? Fez parte da
construcao dele? Nesse documento faz mengao ao uso das tecnologias no processo
de ensino e aprendizagem?

Vocé considera necessario/importante o uso das ferramentas tecnolégicas no
processo de ensino-aprendizagem?

Ja participou de algum curso de formagao continuada para o uso pedagogico do
computador e da internet?

Qual sua opinido sobre a relagdo das tecnologias com a aprendizagem escolar?

Sobre as metodologias utilizadas em sala de aula

Quais as abordagens metodolégicas vocé utiliza no cotidiano de sala de aula?
Exemplifique

Qual o seu entendimento sobre metodologias ativas? Exemplifique

Vocé utiliza Metodologias Ativas em suas aulas? Quais?

Vocé faz planejamento do uso de recursos tecnoldgicos em sala de aula? Quais

ferramentas vocé utiliza?
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Quais os recursos voceé utiliza no desenvolvimento das atividades no contexto de sala

de aula?

Sobre o uso da gamificagao no processo de ensino

Vocé ja utilizou a gamificagao em suas aulas?
Quais as suas consideragdes sobre a gamificagcdo no contexto de sala de aula?
Como vocé percebe a utilizagdo de jogos na educagéo?

Vocé acredita que o aluno possa aprender através de jogos?

Sobre o uso de Sequéncias didaticas

Qual a sua opiniao sobre o ensino através de sequéncias didaticas?
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APENDICE B

ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA COM DOCENTE
POS-INTERVENCAO
Pesquisa aplicada com os professores da 22 série do curso técnico médio em
Administracdo com énfase em empreendedorismo de uma escola Cidada Integral
Técnica da Paraiba, com o objetivo de entender qual a percepgéo destes sobre a
metodologia aplicada apds a intervengéo realizada.

Entrevistadora: Marta Soraya Sousa Silva

Ciente do que foi exposto no TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E

ESCLARECIDO, vocé esta de acordo em responder esta Entrevista?

Identificacao do entrevistado
Nome
Idade Sexo

Qual a sua percepcao sobre a metodologia aplicada?
O que vocé considerou desafiador nessa proposta?

Vocé repetiria essa experiéncia em aulas futuras?

0w NP

Na sua opinido, o uso da gamificagao trouxe aspectos positivos para as aulas

de nivelamento de lingua portuguesa? Quais?

5. Na sua opinidao, o uso da gamificagdo trouxe aspectos positivos para
aprendizagem dos alunos nas habilidades de lingua portuguesa? Quais?

6. E quanto aos aspectos negativos do uso da gamificagdo nas praticas
pedagogicas, vocé considera que tem algum? Qual?

7. Vocé indicaria o uso da gamificagao para seus colegas? Por qué?

8. Que dicas vocé daria para colegas que pensam em usar a gamificacdo nas
aulas?

9. Qual a sua percepgao sobre a aprendizagem dos alunos em lingua portuguesa

com o uso de sequéncias didaticas gamificadas?



APENDICE C

ROTEIRO DE QUESTIONARIO COM ESTUDANTES

PRE-INTERVENGAO

Caro aluno,
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O objetivo desta pesquisa € entender o contexto, interesse e perfil dos estudantes
matriculados na 2?2 série do curso técnico de nivel médio em Administragdo com
Enfase em Empreendedorismo no que se refere ao uso de recursos tecnologicos

dentro e fora da sala de aula.

A sua participagao é de extrema importancia e sua contribuicdo fundamental para a
realizagao desta pesquisa, por isso, contamos com sua colaboragio respondendo a

este questionario.

Reforgamos que sua participacao € voluntaria e sem custo, e suas respostas serao
tratadas de forma andénima e confidencial, portanto pedimos que sejam bastante
sinceros nas suas respostas, pois elas vao direcionar o planejamento e a execugao

desta pesquisa.
Desde ja agradecemos sua colaboragao.

*Obrigatoério
DADOS GERAIS

1. Enderecgo de e-mail*

2. Nome

3. |ldade*

4. Cidade em que reside*

5. Bairro*

SOBRE SEU ACESSO A RECURSOS TECNOLOGICOS

6. Vocé possui smartphone/celular? *

( )Sim

() Nao

7. Possui celular/smartphone com Internet? *
) Sim

Nao

uantas horas vocé utiliza o celular durante um dia? *
nao utiliza

Menos de 1 hora

1 -2 horas

3-4 horas

mais que 4 horas

ossui Internet em casa? *

Sim

Nao

Dv

N N N N N

I W N {0 R R N R e N0 o R B
VV-U

) Sim

0. Vocé tem acesso a laboratdrio de informatica com acesso a internet na sua escola?



() Nao
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- CONSIDERE AS AFIRMAGOES E MARQUE A ALTERNATIVA QUE CONDIZ COM

SUA REALIDADE.

SOBRE SEU PERFIL DE ESTUDANTE

11. Gosto de estudar *

() Discordo Totalmente (DT)
() Discordo (D)

() Sem Opiniao (SO)

() Concordo (C)

() Concordo Totalmente (CT)

12. Gosto da escola *

() Discordo Totalmente (DT)
() Discordo (D)

() Sem Opiniao (SO)

() Concordo (C)

() Concordo Totalmente (CT)

13. Gosto do ensino remoto*
() Discordo Totalmente (DT)
() Discordo (D)

() Sem Opiniao (SO)

() Concordo (C)

() Concordo Totalmente (CT)

14. Participo ativamente das aulas *
() Discordo Totalmente (DT)

() Discordo (D)

() Sem Opiniao (SO)

() Concordo (C)

() Concordo Totalmente (CT)

5. Sinto-me motivado a participar das atividades propostas nas aulas*

1
() Discordo Totalmente (DT)
() Discordo (D)

() Sem Opiniao (SO)

() Concordo (C)

() Concordo Totalmente (CT)

16. Gosto de trabalhos em grupo*
() Discordo Totalmente (DT)
() Discordo (D)

() Sem Opiniao (SO)

() Concordo (C)

() Concordo Totalmente (CT)

17. Sou competitivo/Gosto de ganhar *
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() Discordo Totalmente (DT)
() Discordo (D)

() Sem Opiniao (SO)

() Concordo (C)

() Concordo Totalmente (CT)

SOBRE O USO DE JOGOS/GAMES

18. Gosto de jogos/games? *
() Discordo Totalmente (DT)
() Discordo (D)

() Sem Opiniao (SO)

() Concordo (C)

() Concordo Totalmente (CT)

19. Quais jogos vocé gosta? *
Cartas

Jogos de mesa

Jogos no Celular

Jogos no computador
Jogos no video game
Outro. Quais?

AN AN AN AN SN S

)
)
)
)
)
)

20. Quais jogos vocé joga?

SOBRE A DISCIPLINA DE NIVELAMENTO EM LINGUA PORTUGUESA

21. Acho importante as aulas da disciplina de nivelamento em lingua Portuguesa*
() Discordo Totalmente (DT)

() Discordo (D)

() Sem Opiniao (SO)

() Concordo (C)

() Concordo Totalmente (CT)

22. Sinto-me motivado a participar das atividades propostas nas aulas da disciplina
de nivelamento de Lingua Portuguesa*

() Discordo Totalmente (DT)

() Discordo (D)

() Sem Opiniao (SO)

() Concordo (C)

() Concordo Totalmente (CT)

23. Acredito que as aulas de nivelamento em Lingua Portuguesa contribuem para a
compreensdo dos contetidos do curso técnico em Administracdo com Enfase em
Empreendedorismo*

() Discordo Totalmente (DT)

() Discordo (D)

() Sem Opiniao (SO)
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() Concordo (C)
() Concordo Totalmente (CT)

24. De que forma vocé gostaria que fossem as aulas das disciplinas de nivelamento
em Lingua Portuguesa?
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APENDICE D

ROTEIRO DE QUESTIONARIO COM ESTUDANTES
POS-INTERVENCAO

Caro aluno,

O objetivo desta pesquisa é entender suas consideragdes a respeito da metodologia
adotada, nas aulas da disciplina de nivelamento em Lingua Portuguesa, através da
pesquisa que esta sendo aplicada com os alunos matriculados na 22 série do curso
técnico de nivel médio em Administragdo com Enfase em Empreendedorismo quanto
ao uso da GAMIFICACAO.

A sua participagao é de extrema importancia e sua contribuicdo fundamental para a
realizagao desta pesquisa, por isso, contamos com sua colaboragéo respondendo a
este questionario.

Reforgamos que sua participacédo € voluntaria e sem custo, e suas respostas serao
tratadas de forma andénima e confidencial, portanto pedimos que sejam bastante
sinceros nas suas respostas, pois elas vao direcionar as reflexdes acerca da pesquisa
em execucao.

Desde ja agradecemos sua colaboragao.

*Obrigatorio
DADOS GERAIS

1. Enderecgo de e-mail*
2. Nome

3. Idade*

4. Cidade em que reside*
5. Bairro*

- CONSIDERE AS AFIRMACOES E MARQUE A ALTERNATIVA QUE CONDIZ COM
SUA REALIDADE.

6. Gostei de estudar com o método adotado *
() Discordo Totalmente (DT)
() Discordo (D)

() Sem Opiniao (SO)

() Concordo (C)

() Concordo Totalmente (CT)
7. Senti-me motivado a participar das aulas/atividades *
() Discordo Totalmente (DT)

() Discordo (D)

() Sem Opiniao (SO)

() Concordo (C)

() Concordo Totalmente (CT)
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8. Gostei de aprender através do método utilizado *
() Discordo Totalmente (DT)

() Discordo (D)

() Sem Opiniao (SO)

() Concordo (C)

() Concordo Totalmente (CT)

9. Achei claras as regras de participacéo das atividades propostas*
() Discordo Totalmente (DT)

() Discordo (D)

() Sem Opiniao (SO)

() Concordo (C)

() Concordo Totalmente (CT)

10. Me diverti participando das atividades propostas
() Discordo Totalmente (DT)
() Discordo (D)
() Sem Opiniao (SO)
() Concordo (C)
() Concordo Totalmente (CT)
11. Se tivesse mais aulas como essas, eu gostaria de participar®
) Discordo Totalmente (DT)
) Discordo (D)
) Sem Opiniao (SO)
) Concordo (C)
) Concordo Totalmente (CT)
omente

(
(
(
(
(
C

12. Gostaria que atividades como as que foram propostas fossem desenvolvidas com
mais frequéncia na escola*

() Discordo Totalmente (DT)

() Discordo (D)

() Sem Opiniao (SO)

() Concordo (C)

() Concordo Totalmente (CT)

Comente

3. Considero que as atividades propostas sdo semelhantes aos games*
Discordo Totalmente (DT)

Discordo (D)

Sem Opiniao (SO)

1
(
E
() Concordo (C)

N— N N N
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() Concordo Totalmente (CT)
Comente

14. Gostei de trabalhar em grupo através do método utilizado *
() Discordo Totalmente (DT)

( ) Discordo (D)

() Sem Opiniao (SO)

() Concordo (C)

() Concordo Totalmente (CT)



APENDICE E

QUESTIONARIO DE AVAL[A(;Z\O
OFICINA: GAMIFICANDO O ENSINO DA LINGUA PORTUGUESA

Caro professor(a),
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Este instrumento é destinado para avaliacao da oficina: Gamificando o ensino da
lingua portuguesa que aconteceu no dia 14 de abril do corrente ano na Escola Cénego

Francisco Gomes de Lima.

As perguntas deverao ser respondidas de acordo com seu grau de satisfagao de cada

item, utilizando 1 para insatisfatorio e 5 para muito satisfatério.

Agradeco sua participacao e feedback!

*Obrigatoério
DADOS GERAIS*

1. Enderecgo de e-mail*

2. Nome

AFIRMAGOES

1. A duracao da oficina foi adequada para abordar os
objetivos propostos.

2. As orientagdes foram claras e objetivas.

3. As atividades propostas permitirdo uma compreensao
pratica dos conceitos apresentados.

4. A abordagem da gamificagao foi explorada de maneira
relevante e significativa para o ensino da lingua
portuguesa.

5. As ferramentas utilizadas foram adequadas e
auxiliaram na compreensao dos conteudos.

6. Os conceitos tedricos foram apresentados de forma
clara e compreensivel.

7. As instrucdes das atividades foram claras e faceis de
seqguir.
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8. As atividades foram relevantes e pertinentes ao
contexto do ensino da lingua portuguesa no ensino
médio.

9. As estratégias gamificadas apresentadas sé&o
passiveis de serem integradas em sala de aula.

10. Como vocé avalia sua participacao durante a oficina?

11. Comentarios adicionais e sugestoes.
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APENDICE F

COMITE DE ETICA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

(PARA ADULTOS NAO ALFABETIZADOS, CRIANGAS, ADOLESCENTES E
PESSOAS LEGALMENTE INCAPAZES (Resolugio N° 466/12 CNS; resolugio n°
510 CNS)

Convidamos o (a) Sr.(a) para permitir que o(a) estudante, o(a) qual esteja sob
sua responsabilidade, participe como voluntario (a), da pesquisa Sequéncia Didatica
Gamificada como estratégia pedagogica para fomentar o aprendizado ativo da
lingua portuguesa, que esta sob a responsabilidade da pesquisadora Marta Soraya
Sousa Silva, residente a Rua Carlos Sérgio da Silva Brandao, n°® 37, 105A, Bairro
Jardim Cidade Universitaria, Jodao Pessoa-PB, CEP 58052136, Telefone: (83) 99655-
4255 e e-mail: martasoraya.ms@gmail.com para contato do pesquisador responsavel
(inclusive ligagdes a cobrar) e esta sob a orientagcao da professora doutora Josilene
Almeida Brito e-mail: josilene.brito@ifsertao-pe.edu.br

Este Termo de Consentimento pode conter informagdes que o(a) senhor(a) nao
entenda. Caso haja alguma duvida, pergunte a pessoa que esta lhe entregando o
termo para que o(a) senhor(a) esteja bem esclarecido (a) sobre essa pesquisa. Apds
ser esclarecido (a) sobre as informagdes a seguir, no caso de permitir a participagao
na pesquisa, rubrique as folhas e assine ao final deste documento, que esta em duas
vias. Uma delas é sua e a outra é do pesquisador responsavel. Em caso de recusa
o(a) senhor(a) ndo sera penalizado (a) de forma alguma. O (a) Senhor (a) tem o direito
de retirar sua permissao sobre participacao na pesquisa referente a pessoa que esta
sob sua responsabilidade em qualquer tempo, sem qualquer penalidade.

Nesta pesquisa pretendemos analisar as contribuicbes dos elementos da
gamificagcdo, aplicadas em sequéncias didaticas, nas praticas pedagdgicas dos
professores da disciplina de nivelamento de lingua portuguesa do curso técnico em
nivel médio em administragdo com énfase em empreendedorismo.

Os participantes poderao ser beneficiados com informagdes seguras acerca da
utilizacdo da gamificacdo nas praticas pedagdgicas, permitindo a possibilidade de
ampliagéo de estratégias para recuperagao da defasagem no aprendizado dos alunos,

agravadas pela pandemia.
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A participagao se dara atraveés de trés momentos, o primeiro de resposta a um
questionario, que contém questdes objetivas e subjetivas relacionadas ao contexto,
interesse e perfil do estudante participante, de duracdo média de 20 a 30min, o
segundo momento sera a participagdo em aula, dentro do horario da disciplina de
nivelamento em lingua portuguesa, na participagdo de uma sequéncia didatica
gamificada aplicada pelo professor da disciplina de nivelamento em lingua portuguesa
com a participacdo do pesquisador, com duragdo de duas horas/aulas semanais,
durante duas semanas e a terceira etapa se darda no preenchimento de um
questionario, com questdes objetivas e subjetivas a respeito da metodologia adotada
nas aulas anteriormente mencionadas, com duragcao média de 20 a 30min.

A participacao do(a) aluno(a) sob sua responsabilidade n&o tera nenhum custo,
nem recebera qualquer vantagem financeira. O(A) estudante participante sera
esclarecido (a) sobre o estudo em qualquer aspecto que desejar e estara livre para
participar ou recusar-se a participar, podendo solicitar do responsavel a retirada do
consentimento ou interromper a participagao a qualquer momento. A participagao do
estudante é voluntaria e a recusa em participar ndo acarretara qualquer penalidade
ou modificacdo na forma em que é atendido pelo pesquisador.

Nao ha maiores riscos na participagao neste projeto, e qualquer mal-estar que
o aluno apresente, no sentido de rememoracgao de experiéncias, sera acompanhado
pelo pesquisador, sendo garantida a possibilidade de parar sua participagao no estudo
em qualquer momento.

O pesquisador ira tratar a identidade do participante com padrdes profissionais
de sigilo.

Os resultados da pesquisa estarao a disposicdo quando finalizada. O nome ou
o material que indique a participacao do estudante ndo sera liberado sem a permissao
do responsavel.

O (A) estudante (a) ndo sera identificado (a) em nenhuma publicagdo que possa
resultar deste estudo.

Os dados coletados nesta pesquisa (questionarios, fotos, filmagens, bem como
outros instrumentos similares ou equivalentes), ficardo armazenados (em pastas de
arquivo, computador pessoal), sob a responsabilidade do pesquisador, de e-mail:
martasoraya.ms@gmail.com, pelo periodo minimo de 05 anos.

Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé

podera consultar o Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos do IF
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SERTAO-PE no endereco: Reitoria — Rua Aristarco Lopes, 240, Centro, CEP 56.302-
100, Petrolina-PE, Telefone: (87) 2101-2350, Ramal 2364, http://www.ifsertao-
pe.edu.br/index.php/comite-de-etica-em-pesquisa, cep@ifsertao-pe.edu.br; ou
poderé consultar a Comissao nacional de Etica em Pesquisa, Telefone (61)3315-5878,
conep.cep@saude.gov.br.

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP) é um colegiado interdisciplinar e
independente, que deve existir nas instituicbes que realizam pesquisas envolvendo
seres humanos no Brasil, criado para defender os interesses dos sujeitos da pesquisa
em sua integridade e dignidade para contribuir no desenvolvimento da pesquisa
dentro de padrdes éticos. O CEP é responsavel pela avaliagdo e acompanhamento

dos aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo seres humanos.

Assinatura do (a) Pesquisador (a)

Assinatura do (a) Voluntario (a)

Assinatura do (a) Responsavel Legal ou Pais

CONSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DO SUJEITO COMO VOLUNTARIO (A)

Eu, , portador (a) do
documento de Identidade: CPF
(se ja tiver documento), fui informado(a) dos objetivos da pesquisa de maneira clara/

detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que a qualquer momento poderei solicitar
novas informagdes, e 0 meu responsavel legal podera modificar a decisdo de minha
participacao se assim o desejar, mesmo ja tendo assinado o consentimento.

Declaro que concordo em participar dessa pesquisa. Recebi uma cdpia deste termo

de assentimento e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Local e data , de de 2023.
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Assinatura do (da) Participante/ Voluntario (a)

Assinatura do (a) Responsavel Legal ou Pais
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APENDICE G

COMITE DE ETICA
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

(PARA MAIORES DE 18 ANOS OU EMANCIPADOS - Resolucédo N° 466/12 CNS)

Convidamos o(a) senhor(a) para participar como voluntario(a) da pesquisa
Sequéncia Didatica Gamificada como estratégia pedagdégica para fomentar o
aprendizado ativo da lingua portuguesa que esta sob a responsabilidade da
pesquisadora Marta Soraya Sousa Silva, residente a Rua Carlos Sérgio da Silva
Brandao, n° 37, 105A, Bairro Jardim Cidade Universitaria, Jodo Pessoa-PB, CEP
58052136, Telefone: (83) 99655-4255 e e-mail: martasoraya.ms@gmail.com para
contato do pesquisador responsavel (inclusive ligagdes a cobrar) e esta sob a
orientacdo da  professora doutora Josilene Almeida Brito e-mail:
josilene.brito@ifsertao-pe.edu.br

Ao ler este documento, caso haja alguma duvida, pergunte a pessoa que esta
Ihe entrevistando ou aplicando o questionario, para que o(a) senhor(a) esteja bem
esclarecido (a) sobre tudo que esta respondendo. Apds ser esclarecido (a) sobre as
informacdes a seguir, caso aceite em fazer parte do estudo, rubrique as folhas e assine
ao final deste documento, que esta em duas vias. Uma delas € sua e a outra é do
pesquisador responsavel. Em caso de recusa o(a) sr.(a) nao sera penalizado(a) de
forma alguma. Também garantimos que o (a) senhor(a) tem o direito de retirar o
consentimento da sua participagdo em qualquer fase da pesquisa, sem qualquer
penalidade.

Nesta pesquisa pretendemos analisar as contribuicbes dos elementos da
gamificagdo, aplicadas em sequéncias didaticas, nas praticas pedagodgicas dos
professores da disciplina de nivelamento de lingua portuguesa do curso técnico em
nivel médio em administracdo com énfase em empreendedorismo. Para participar
deste estudo vocé nao tera nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem
financeira. Vocé sera esclarecido (a) sobre o estudo em qualquer aspecto que desejar
e estara livre para participar ou recusar-se a participar. Podera retirar seu

consentimento ou interromper a participagao a qualquer momento. A sua participacao
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€ voluntaria e a recusa em participar ndo acarretara qualquer penalidade ou
modificagdo na forma em que é atendido pelo pesquisador.

Os participantes poderao ser beneficiados com informagdes seguras acerca da
utilizacdo da gamificacdo nas praticas pedagdgicas, permitindo a possibilidade de
ampliagéo de estratégias para recuperagao da defasagem no aprendizado dos alunos,
agravadas pela pandemia.

A participagao se dara da seguinte forma: junto aos professores sera realizada
uma oficina sobre o tema “gamificagdo” que tera duracdo de quatro horas, onde
permitira que estes adaptem uma sequéncia didatica que sera aplicada com os
estudantes participantes posteriormente. Essa Sequéncia Didatica tera duracédo de
duas semanas, de duas horas/aula, cada e sera aplicada dentro das aulas da
disciplina de nivelamento em lingua portuguesa.

Como instrumentos de coleta de dados serao utilizados com os professores,
observacdes referentes a aplicacdo da Sequéncia Didatica Gamificada(SDG), que
serao registradas em uma ficha de observagdo, além de duas entrevistas
semiestruturadas, de duragdo média de 60min(cada), composta de um roteiro flexivel
de questdes relacionadas ao objeto e objetivos de estudo, e serdo gravadas por meio
do gravador do celular, com autorizacdo prévia do entrevistado, e posteriormente
transcrita. Com os estudantes participantes serao realizados dois questionarios, com
questdes objetivas e subjetivas, um para analisar o contexto, interesse e perfil dos
estudantes e outro para analisar a opiniao destes sobre a metodologia aplicada.

N&o ha maiores riscos na participagado neste projeto, e qualquer mal-estar que
vocé apresente, no sentido de rememoracgao de experiéncias, sera acompanhado pelo
pesquisador, sendo garantida a possibilidade de parar sua participagao no estudo em
qualquer momento.

O pesquisador ira tratar a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo.

Os resultados da pesquisa estardo a sua disposi¢cao quando finalizada. Seu
nome ou o material que indique sua participacdo nao sera liberado sem a sua
permissao.

O (A) Sr (a) ndo sera identificado em nenhuma publicagdo que possa resultar
deste estudo.

Os dados coletados nesta pesquisa (questionarios, entrevistas, fotos,
filmagens, bem como outros instrumentos similares ou equivalentes), ficarao

armazenados (em pastas de arquivo, computador pessoal), sob a responsabilidade
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do pesquisador, de e-mail: martasoraya.ms@gmail.com, pelo periodo minimo de 05
anos.

Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé
podera consultar o Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos do IF
SERTAO-PE no endereco: Reitoria — Rua Aristarco Lopes, 240, Centro, CEP 56.302-
100, Petrolina-PE, Telefone: (87) 2101-2350, Ramal 2364, http://www.ifsertao-
pe.edu.br/index.php/comite-de-etica-em-pesquisa, cep@ifsertao-pe.edu.br; ou
poderé consultar a Comissao nacional de Etica em Pesquisa, Telefone (61)3315-5878,
conep.cep@saude.gov.br.

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP) é um colegiado interdisciplinar e
independente, que deve existir nas instituicbes que realizam pesquisas envolvendo
seres humanos no Brasil, criado para defender os interesses dos sujeitos da pesquisa
em sua integridade e dignidade para contribuir no desenvolvimento da pesquisa
dentro de padrdes éticos. O CEP é responsavel pela avaliagdo e acompanhamento

dos aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo seres humanos.

(Assinatura do Pesquisador)

CONSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DA PESSOA COMO VOLUNTARIO (A)

Eu, , CPF

, abaixo assinado, apds a leitura deste documento e de ter tido

a oportunidade de conversar e ter esclarecido as minhas duvidas com o pesquisador
responsavel, concordo em participar do estudo Sequéncia Didatica Gamificada
como estratégia pedagdgica para fomentar o aprendizado ativo da lingua
portuguesa, como voluntario (a). Fui devidamente informado (a) e esclarecido (a)
pelo (a) pesquisador (a) sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim
como 0s possiveis riscos e beneficios decorrentes de minha participacdao. Foi-me
garantido que posso retirar o meu consentimento a qualquer momento, sem que isto
leve a qualquer penalidade (ou interrupgdo de meu acompanhamento/

assisténcia/tratamento).

Local e data , de de 2023.
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Assinatura do participante:
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APENDICE H

COMITE DE ETICA

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
PARA ADULTOS NAO ALFABETIZADOS, CRIANGAS, ADOLESCENTES E
PESSOAS LEGALMENTE INCAPAZES (Resolugao N° 466/12 CNS; resolugao n°
510/16 CNS)
O que é assentimento?
O assentimento significa que vocé concorda em participar de uma
pesquisa, na qual serao respeitados seus direitos e vocé recebera todas as

informagoes necessarias para compreender a importancia de sua participagao.

Convidamos vocé para participar, como voluntario (a), da pesquisa Sequéncia
Didatica Gamificada como estratégia pedagoégica para fomentar o aprendizado
ativo da lingua portuguesa, que esta sob a responsabilidade da pesquisadora Marta
Soraya Sousa Silva, residente a Rua Carlos Sérgio da Silva Brandao, n° 37, 105A,
Bairro Jardim Cidade Universitaria, Jodo Pessoa-PB, CEP 58052136, Telefone: (83)
99655-4255 e e-mail: martasoraya.ms@gmail.com para contato do pesquisador
responsavel (inclusive ligagdes a cobrar) e estd sob a orientagdo da professora
doutora Josilene Almeida Brito e-mail: josilene.brito@ifsertao-pe.edu.br

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA:

Nesta pesquisa pretendemos analisar as contribuicbes dos elementos da
gamificagcdo, aplicadas em sequéncias didaticas, nas praticas pedagodgicas dos
professores da disciplina de nivelamento de lingua portuguesa do curso técnico em
nivel médio em administragdo com énfase em empreendedorismo. Vocé sera
esclarecido (a) sobre o estudo em qualquer aspecto que desejar e estara livre para
participar ou recusar-se a participar.

A participagdo com os estudantes se dara da seguinte forma: serdo realizados
dois questionarios, com questdes objetivas e subjetivas, um para analisar o contexto,
interesse e perfil dos estudantes e outro para analisar a opinido destes sobre a
metodologia que sera aplicada em uma sequéncia didatica, que sera realizada na aula
da disciplina de nivelamento em lingua portuguesa, com duragado de duas semanas,

de duas horas/aula, cada.
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Nao ha maiores riscos na participacédo neste projeto, e qualquer mal-estar que
vocé apresente, no sentido de rememoracgao de experiéncias, sera acompanhado pelo
pesquisador, sendo garantida a possibilidade de parar sua participagao no estudo em
qualguer momento.

Os participantes poderao ser beneficiados com informagdes seguras acerca da
utilizacao da gamificacao nas praticas pedagodgicas, permitindo a possibilidade de
ampliacéo de estratégias para recuperacao da defasagem no aprendizado dos alunos,

agravadas pela pandemia.

ASSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DO SUJEITO COMO VOLUNTARIO (A)

As informacgdes desta pesquisa serdo confidenciais e serao divulgadas apenas
em eventos ou publicagdes cientificas, ndo havendo identificacdo dos voluntarios, a
ndo ser entre os responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a
participagdao dos voluntarios, a menos que seja autorizado pelo participante da
pesquisa.

Os dados coletados nesta pesquisa (gravagodes, entrevistas, fotos, filmagens,
entre outros), ficardo armazenados (pastas de arquivo, computador pessoal), sob a
responsabilidade do pesquisador, pelo periodo minimo de 05 anos.

O (A) voluntario (a) ndo pagara nada para participar desta pesquisa. Se houver
necessidade, as despesas para a participagcao serao assumidas ou ressarcidas pelos
pesquisadores. Fica também garantida a indenizagdo em casos de danos,
comprovadamente decorrentes da participacdo na pesquisa, conforme decisédo
judicial ou extrajudicial.

Caso tenha alguma duvida, pergunte a pessoa que esta lhe entrevistando,
seus pais e/ou seu responsavel legal para que esteja bem esclarecido (a) sobre sua
participacao na pesquisa.

Apbs ser esclarecido (a) sobre as informagdes a seguir, no caso de aceitar em
fazer parte do estudo, assine este documento que sera rubricado e assinado também
por seus pais ou seu responsavel legal, que esta em duas vias, uma delas é sua e a
outra é do pesquisador responsavel.

Se vocé nao quiser participar da pesquisa, nao sera prejudicado (a) de forma

alguma e tem o direito de desistir da participagdo na pesquisa em qualquer momento.
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Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé
podera consultar o Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos do IF SERTAO-
PE, Reitoria — Rua Aristarco Lopes, 240, Centro, CEP 56.302-100, Petrolina-PE,
Telefone: (87) 2101-2350 / Ramal 2364, http://www.ifsertao-
pe.edu.br/index.php/comite-de-etica-em-pesquisa, cep@ifsertao-pe.edu.br; ou
podera consultar a Comiss&o nacional de Etica em Pesquisa, Telefone (61)3315-5878,
conep.cep@saude.gov.br.

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP) é um colegiado interdisciplinar e
independente, que deve existir nas instituicbes que realizam pesquisas envolvendo
seres humanos no Brasil, criado para defender os interesses dos sujeitos da pesquisa
em sua integridade e dignidade, objetivando contribuir no desenvolvimento da
pesquisa dentro de padrdes éticos. O Comité de Etica em Pesquisa (CEP) é
responsavel pela avaliagdo e acompanhamento dos aspectos éticos de todas as
pesquisas envolvendo seres humanos. Por isso, o cep estara a disposi¢céo caso vocé

deseje maiores informagdes.

Assinatura do (a) Pesquisador (a)

Assinatura do (a) Voluntario (a)

Assinatura do (a) Responsavel Legal ou Pais

ASSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DO SUJEITO COMO VOLUNTARIO (A)

Eu, ,

portador(a) do documento de Identidade:

CPF (se ja tiver documento), fui informado(a) dos

objetivos da pesquisa de maneira clara/ detalhada e esclareci minhas duvidas.
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Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas informagdes, e 0 meu
responsavel legal podera modificar a decisdo de minha participagdo se assim o

desejar, mesmo ja tendo assinado o consentimento/ assentimento.

Declaro que concordo em participar dessa pesquisa. Recebi uma coépia deste
termo de assentimento e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas

duvidas.

Local e data

Assinatura do (da) Participante/ Voluntario (a)

Assinatura do (a) Responsavel Legal ou Pais



APENDICE |

PROPOSTA DE OFICINA
GAMIFICANDO O ENSINO DA LINGUA PORTUGUESA

GAMIFICANDO O
CD ENSINO DA LINGUA
PORTUGUESA

FACILITADORA

Marta Soraya

DATA 14 de abril de 2023

A gamificacdo & uma estratégia que tem se mostrado muito eficaz para engajar alunos e promover
um aprendizado mais significativo. Nesta oficina, os professores de propulsao de uma escola
estadual cidada integral técnica de ensino médio da Paraiba, terao a oportunidade de explorar as
possibilidades da gamificacao no ensino ativo da lingua portuguesa.

Ressignificar a pratica dos professores,
da disciplina de nivelamento em lingua
portuguesa, de uma escola estadual
cidada integral técnica de ensino médio
da Paraiba, ampliando seu repertério
didatico-metodolégico através da
gamificacao como uma ferramenta
propulsora para o ensino ativo da lingua
portuguesa, tornando as aulas mais
dinamicas, interativas e engajadoras
para os alunos.

Apresentar conceitos e fundamentos
da gamificacao;

Demonstrar exemplos de como a
gamificacao pode ser utilizada em sala
de aula;

Discutir desafios e oportunidades do
uso da gamificacao no ensino de lingua
portuguesa;

Proporcionar espaco para que os
professores criem suas proprias
atividades gamificadas.

Professores da disciplina de nivelamento em lingua portuguesa de uma escola estadual
cidada integral técnica de ensino médio do estado da Paraiba.

Quatro(4) horas

140



A oficina sera dividida em dois momentos: no primeiro momento serdo apresentados
conceitos sobre a gamificacao com o apoio de slides e experienciados através das
atividades praticas.
Serao abordados os seguintes topicos:

1.0 que é gamificacao e como funciona;

2.Quais os beneficios da gamificacdao no ensino ativo da lingua portuguesa;

3.Como criar atividades gamificadas.
No segundo momento, os professores, de forma coletiva e colaborativa, terao a
oportunidade de adaptar uma sequéncia didatica do Plano de propulsao de lingua
portuguesa do estado da Paraiba(2022), utilizando de elementos e estratégias da
gamificacdo (mecanica, dinamica e estética).
Por fim, discutiremos a proposta de ensino gamificado, pensada pelos professores, e suas
implicagoes no processo de engajamento dos alunos.
Lembre-se de que, ao adicionar elementos da gamificacao a uma sequéncia didatica de
lingua portuguesa, é importante nao deixar a diversao e os jogos suplantarem os objetivos
de aprendizagem. Os elementos da gamificacdo devem apoiar e fortalecer a aprendizagem,
nao distrair os alunos dela.

Computador;

Projetor;

Papel e caneta para os participantes;
Cartolinha;

Material de apoio (textos, imagens, videos).

A avaliacdo da oficina sera realizada por meio de um questionario de satisfacao, através da
ferramenta google forms, preenchido pelos participantes ao final da atividade. O
questionario conta com perguntas sobre a qualidade da oficina, o desempenho do facilitador
e a aplicabilidade dos conhecimentos adquiridos na pratica. Para a construcao deste foi
utilizada a escala Likert de 5 pontos.
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APENDICE J

OFICINA GAMIFICANDO O ENSINO DA LINGUA PORTUGUESA
DESAFIOS DESENVOLVIDOS

1° ROUND - QUEBRA-CABEGA ENIGMATICO

Quebra - cabega enigmatico: Cada professora recebeu um envelope que continha
um quebra-cabega, cada um com um enigma diferente, no qual as professoras
deveriam montar e resolver o enigma. Todos os enigmas levavam a uma mesma
resposta: gamificagéo.

Lembrando que as atividades eram bem simples, ndo envolvia complexidade, nem
aumento de nivel, pois o interesse era fazer com que o professor experienciasse,

levando em consideragao o tempo de execugao da oficina.

Imagem 1 - Quebra-cabeca enigmatico

SOU A RESPOSTA P QUEM

UMA TURA DIVERFIDA. COM
BUSC EN‘QNAM NJO E A MIN UDA, O AL NAO
MOTIVACAO. LOMIGO AS TEM SONO E O PROFESSOR NAO

" TAREFAS SAO UM DESAFIO E A ( ﬁM MAIS DOR DE|VIDA.
vﬁg Ci(( -

RIA UMA GRAHFICACAO.

QUEM soU Eu?
O.FE)M SOU&E]J?

Fonte: Acervo da autora

Fonte: Acervo da autora

2° ROUND - QUIZ ENIGMATICO

QUIZ enigmatico: Cada professor recebeu um envelope que continha o quiz
enigmatico, onde deveria decifrar a pergunta com base na legenda disponibilizada,

para responder com verdadeiro ou falso as afirmagdes sobre a tematica gamificacao.

Decifre a pergunta abaixo transformando os simbolos em letras, de acordo com a
tabela de legenda, e marque V ou F.

@%#=& * +H[{<>% & <%==&% *|=$*=?

1. () Agamificacdo depende da tecnologia digital para ser aplicada.

2. () Na gamificacéo o feedback deve ser rapido e continuo.
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3. () Gamificar € o mesmo que brincar e jogar.
4. () Os jogos sao um tipo de gamificagao.
5. () A gamificagdo nao € eficaz para engajar pessoas em atividades que nao

s&o naturalmente divertidas ou agradaveis.

6. () A gamificagdo envolve apenas a adicao de elementos de jogos em uma
atividade, como pontos, ranking e recompensas.

7. ( ) A gamificacdo é uma técnica que pode ser usada para melhorar a

colaborag&o e a comunicagao entre os membros da equipe.

LEGENDA
siMBOLO LETRA

CORRESPONDENTE

* A

# B

< C

> G

& E

] F

+ G

{ |

$ M

% o)

= R

@ S
T

3° ROUND - ORDEM NO PLANEJAMENTO
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Ordem no planejamento: Esse desafio consistia em ordenar as respostas para
chegar a uma sequéncia logica de agdes. As afirmagdes eram disponibilizadas de
maneira aleatéria no envelope e os professores deveriam colar de acordo com o

modelo a seguir.

Quais os passos para planejar uma aula gamificada? Cole as a¢gbes em ordem

cronoldgica e registre a sequéncia numérica.

Sequéncia numérica:

Estabelecer os objetivos de aprendizagem.

Investigar o perfil dos alunos.

Selecionar os elementos da gamificacao.

Escolher os recursos que serao utilizados.

alr[eDdF

Definir os objetos do conhecimento(conteudos)

Sequéncia numérica: 2, 1, 5, 3 e 4.
4° ROUND - TRILHA DE APRENDIZAGEM

Trilha de aprendizagem: Indique e prove! - Foi confeccionado um painel com uma
trilha de envelopes, onde cada envelope continha um tipo de elemento da
gamificagdo, onde os professores deveriam escolher, de forma aleatéria, um envelope
por rodada, e identificar se aquele elemento estava presente na nossa oficina e em

qual atividade, até que se esgotasse os envelopes.
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Imagem 1 - Trilha de aprendizagem

Fonte: Acervo da autora

Imagem 2 - Cartas elementos da gamificacao

$ N 2 W = \'»-.
DESAFIOS RANKING TEMPO
AS A T\ J
y 25 5 (== -
TIMES CONQUISTAS NIVEIS
£ 2 .r"'r
A _ A
<o
aatl A
J ] L@ S
£ 55 )
4 N '
PONTUACAO AVATAR
5 ‘
. S . J

Fonte: Acervo da autora



APENDICE K

OFICINA GAMIFICANDO O ENSINO DA LINGUA PORTUGUESA
FICHA DE ACOMPANHAMENTO DE PONTUAGAO

FICHA DE ACOMPANHAMENTO DE PONTUAGAO
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PROFESSOR:

DESCRICAO

MIXARIAS

BONUS

JOGO DA APRESENTACAO — $100,00

NUVEM DE PALAVRAS - GAMIFICACAO -
$100,00

ROUND 1 — QUEBRA-CABECA - $100,00

ROUND 02 — QUIZZ - $200,00 ($25,00)

ROUND 03 — ORDEM NO PLANEJAMENTO -
$100,00

ROUND 04 — INDIQUE E PROVE - $100,00 -
CADAACERTO

SATISFATOMETRO — $200,00

TOTAL:




APENDICE L

OFICINA GAMIFICANDO O ENSINO DA LINGUA PORTUGUESA
ANALISE ADAPTATIVA 5W2H

ANALISE ADAPTATIVA 5W2H - RESPONDIDA

Imagem 1 - Analise Adaptativa 5w2h - Respondida

ANALISE ADAPTATIVA 5W2H
[o QUE? (OBJETO DO CONHECIMENTO) POR QUE? (TAXA MEDIA DE APRENDIZAGEM
Tema/Tese de texto ADE)
H3-17%
H4-11%
‘ | H5 - 23%
PARA QUE? (OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E HABILIDADES DE PROPULSAQ) PARA QUEM?(PUBLICO)
ATIVIDADE 1 - As questdes de 01 a 10 focam nas habilidades 03 e 04 de propulsdo - 22 ANO A
(Estabelecer relagao entre a tese os argumentos oferecidos para sustenta-la; Identificar a
tese de um texto)
ATIVIDADE 2 - As questdes 1 a 6 tratam habilidade 05 de propulsdo (Diferenciar as partes
principais das secundarias em um texto).
COMO? (METODOLOGIAS E FERRAMENTAS) COM O QUE? (RECURSOS)
Jogo escape room com o enredo criado sobre violéncia doméstica. A partir dos textos Papel sulfite;
base das atividades 01 e 02 seriam criados desafios, quiz, palavras-cruzadas, enigmas, Canetas coloridas;
quebra-cabega, entre outros. Cartolinas;
Fita adesiva;
Brindes;
Notebook;
Impressora.
QUANDO? (QUANTIDADE DE AULAS PREVISTAS) ONDE?
6 aulas ECIT CONEGO FRANCISCO GOMES DE LIMA

Fonte: Acervo da autora
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APENDICE M

OFICINA GAMIFICANDO O ENSINO DA LINGUA PORTUGUESA
REGISTROS FOTOGRAFICOS

Figura 1 - Painel Satisfatdmetro Figura 2 - Avatar utilizado do satisfatdmetro e

painel de rankings

Fonte: Acervo da autora

Figura 3 - Emojis utilizados no
“satisfatbmetro”

Figura 4 - Painel de Ranking

Fonte: Acervo da autora

Fonte: Acervo da autora
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Figura 5 - Moeda ficticia: “mixarias” - imagem

CL 019859098 :
Aot AEDED

CHUNDRED DOLLARS 7

Fonte: Acervo da autora

Figura 6 - Painel da nuvem de palavras

Fonte: Acervo da autora

Figura 7 - Ambiente Mao na Massa

- T Oa aawns

Fonte: Acervo da autora
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APENDICE N

PRODUTO EDUCACIONAL

Sequéncia Didatica Gamificada: o grito que rompe correntes

O produto educacional intitulado Sequéncia Didatica Gamificada: o grito que
rompe correntes, é resultado desta pesquisa, desenvolvida durante o mestrado em
Educacgao Profissional e Tecnologica (ProfEPT).

O mesmo foi construido utilizando a ferramenta CanvaPro e esta disponivel em
formato de E-book, na versao digital, através do link:

https://acesse.one/ProdutoEducacionalSDGMartaSoraya . E sera também depositado

na Plataforma EDUCAPES, sendo vinculado a dissertacdo de pesquisa em EPT.

A proposta deste produto educacional visa enfrentar a problematica da
defasagem de aprendizagem em lingua portuguesa no ensino médio integrado,
alinhando-se a estratégia pedagogica de gamificagdo. O e-book (FIGURA 8) oferece
uma sequéncia didatica gamificada, proporcionando uma abordagem inovadora e

eficaz para fomentar o aprendizado ativo da lingua portuguesa.
Figura 8 - Capa do PE - E-book

SE
QUEN
i
GAMIFICADA

*

Marta Silva
Josilene Brito

Fonte: Acervo da autora
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