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Manual Didético sobre uso de gamificagdo na Educacao Profissional e

Tecnologica para auxiliar a aprendizagem de Direito.

Ficha Técnica

Este manual faz parte da pesquisa de Mestrado intitulada “Ensino e
aprendizagem de Direito apoiados por gamificacdo na Educacao Profissional e
Tecnologica” realizado no ambito do Mestrado em Educacdo Profissional e
Tecnolégica (EPT), sob a orientacdo do Professor Dr. Francisco Kelsen de
Oliveira. E destinado a subsidiar o trabalho docente com uma abordagem
diferenciada a ser desenvolvida no processo de ensino e aprendizagem de
conteudos juridicos na EPT. Seu objetivo é demonstrar o uso de gamificacédo

como uma estratégia para inovar no processo educativo na EPT.
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APRESENTACAO

Este manual didatico é fruto da pesquisa intitulada “Ensino e aprenidzagem de
Direito apoiados por gamificacdo na Educagao Profissional e Tecnoldgica”
realizada no Programa de Mestrado Profissional em Educacdo Profissional e
Tecnolégica — ProfEPT — no Polo do Instituto Federal do Sertdo
Pernambucano/Campus Salgueiro. Tem como objetivo apresentar o uso de
gamificacdo como uma estratégia para inovar no processo educativo da

Educacéo Profissional e Tecnoldgica.

A gamificagdo, termo que vem do inglés gamification, segundo Kapp (2012),
consiste na adocdo dos fundamentos dos jogos como a mecanica, estética e
objetivos para engajar as pessoas, motivar as agdes, promover a aprendizagem
e resolver problemas. No entanto, ndo se restringe ao mero oferecimento de
recompensas, retribuicées, medalhas ou condecoracdes, sendo necessario usar
varios sistemas de regras semelhantes ao de um jogo para tornar mais agradavel

e menos monotona a realizacdo de tarefas cotidianas.

A gamificacdo é considerada como uma metodologia ativa inovadora capaz de
motivar e engajar os alunos melhorando o processo de ensino e aprendizagem.
E caracterizada pela inovacéo e flexibilidade no seu desenvolvimento, sendo
possivel que os elementos abordados neste guia sejam adaptados a outros

niveis e modalidades de ensino.

Conforme Almeida et al (2016) a utilizacdo de jogos como parte do processo de
ensino-aprendizagem ndo é novidade, porém tem sido muito debatido por
educadores gque estudam as metodologias ativas na educacédo do século XXI.
Ainda para os autores a gamificacdo é uma forma de potencializar o trabalho
docente de construcdo do conhecimento tornando o aluno mais ativo nesse

processo e ndo mero receptor de conteudos.

Este Manual Didatico esta dividido em quatro partes: A Gamificacdo na
educacdo; A Gamificacdo na pratica; A gamificacio como apoio ao ensino e a
aprendizagem de Direito na Educacdo Profissional e Tecnologica; e

Consideracbes finais. Tal disposicdo estrutural permite contextualizar




teoricamente a metodologia proposta como pratica pedagdgica, conduzindo a
um processo de reflexdo critica sobre seus conceitos, métodos e técnicas

aplicadas sem se restringir aos seus elementos instrumentais.

Almeja-se que este material colabore com os docentes que tém interesse em
ressignificar sua pratica pedagodgica inserindo elementos inovadores como a
gamificacdo e propicie uma maior aprendizagem aos discentes melhorando o

processo educativo.
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A GAMIFICACAO NA EDUCACAO

7

A Gamificacdo é conceituada por Deterding et al. (2011, p.10) como uma
estratégia que faz “o uso de elementos de design de game em contextos que
nao sao de games” para incentivar a criatividade, a motivagdo e aumentar a

concentracdo do usuario.

Para Zichermann e Cunningham (apud Souza, 2018) a gamificacdo ndo se
resume a jogar um game, mas a aplicar elementos e mecénicas do universo dos
jogos em espacos e atividades ndo-games tornando tarefas que seriam
enfadonhas em algo divertido e prazeroso, podendo ser utilizado como

estratégia pedagdgica.

Gamificar o ambiente educacional € uma estratégia pedagogica que utiliza os
elementos de games no processo de ensino-aprendizagem. E isso n&o se faz de
forma trivial, mas com conhecimento desses elementos que fazem parte de um
acervo de ferramentas em que se escolhe algumas para trabalhar. (FARDO,
2013).

Sdo elementos dos jogos que podem ser utilizados na pratica pedagogica:
missdo, enredo, personagens, niveis, objetivos, recursos, colaboracdo e ajuda,
desempenho e nivel de experiéncia desenvolvidos e pontuacdo. (MARTINS;
GIRAFFA, 2015).

A gamificacdo na escola ndo se confunde com o ato de jogar ou criar um jogo,
pois ela vai além e busca desenvolver as estratégias, as estruturas e dindmicas
de games em cenarios de “ndo-jogo” com a insergao de regras, metas, desafios,
ranking e recompensas. Embora a gamificacao seja diferente da estratégia da
aprendizagem baseada em jogos, elas se complementam e podem ser usadas
simultaneamente, pois segundo Fardo (2013) o envolvimento e a interacéo
presentes nos jogos sdo também fatores comuns na gamificacdo e que
potencializam a aprendizagem na medida em que estimulam a participacao

efetiva e a pratica dos envolvidos.




Portanto, a gamificacdo tem enorme potencial como forma de diversificacao do
fazer docente e é capaz de gerar maior engajamento, motivagdo dos estudantes

e autonomia da aprendizagem sendo muito benéfica para educacéo dos alunos.




A GAMIFICACAO NA PRATICA

Em pesquisas realizadas sobre diversos trabalhos que utilizaram a gamificacao
na educacao constatamos com base nas experiéncias relatadas que ela é uma
metodologia que pode ser utilizada para diversos niveis de ensino desde o
Infantil até o Ensino Superior, possuindo amplo publico-alvo.

Para Frazdo e Nakamoto (2020, p.8) a gamificacdo consegue conectar a escola
ao universo dos jovens, pois produz experiéncias que nédo focam apenas nos
“efeitos tradicionais como notas, por exemplo, utilizam-se esses elementos
alinhados com a mecéanica dos jogos para promover experiéncias que envolvam

emocionalmente e cognitivamente os alunos”.

Com relagBes aos recursos utilizados para aplicar a gamificacdo na pratica da
sala de aula had uma variedade muito grande com uso desde jogos analdgicos
de cartas, tabuleiro até os jogos digitais, inclusive alguns fazendo uso de

instrumentos mistos, ou seja, fisicos e digitais ao mesmo tempo.

Como exemplos de recursos digitais aplicados para Gamificar na educacao
temos o uso de algumas plataformas como o moodle!, Ambientes Virtuais de
Aprendizagem(AVA)?,  google forms3, power point*, e outras criadas
propriamente para esse objetivo, tais como: kahoot®, genially®, wordwall’,

socrative8 entre outros.

1 Segundo a Wikipedia o MOODLE é o acrénimo de "Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment", um software livre, de apoio a aprendizagem, executado num ambiente virtual. Disponivel em
https://moodle.org/?lang=pt_br

2 Segundo a Wikipedia os Ambientes virtuais de aprendizagem (do inglés: Virtual learning environment) séo
ambientes (softwares) que auxiliam na montagem de cursos acessiveis. livres ou académicos,
pela Internet. Elaborado para ajudar os professores e tutores no gerenciamento de conteldos para
seus alunos e na administracdo do curso, permite acompanhar constantemente o progresso
dos estudantes. Como ferramenta para EAD (Educacdo a Distancia), sdo usados também para
complementar aulas presenciais.

3 Segundo a Wikipedia o Google Forms é um aplicativo de gerenciamento de pesquisas langado pelo
Google. Os usuarios podem usar o Google Forms para pesquisar e coletar informagdes sobre outras
pessoas e também podem ser usados para questionarios e formularios de registro Disponivel em
https://www.google.com/intl/pt-BR/forms/about/

4 Segundo a Wikipedia o Microsoft PowerPoint € um programa utilizado para criagcdo/edicdo e exibicdo de
apresentacdes gréficas, originalmente escrito para o sistema operacional Windows e portado para a
plataforma Mac OS X.

5 Disponivel em https://kahoot.it/

6 Disponivel em https://www.genial.ly/

7 Disponivel em https://wordwall.net/pt

8 Disponivel em https://www.socrative.com/
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A GAMIFICACAO COMO APOIO AO ENSINO E A
APRENDIZAGEM DE DIREITO NA EPT

A vida em sociedade é regulada por normas como a Constituicdo da Republica,
as leis, os Cddigos, Decretos, Regulamentos, entre outras. E para viver em
harmonia é necessario o conhecimento dessas normas para que as pessoas
possam utiliza-las. Elas devem saber da existéncia, do funcionamento e das
finalidades para que possam manusea-las a seu favor, reivindicar direitos,

conhecer deveres e alcancar seus obijetivos.

A prépria lei exige de todas as pessoas a obrigatoriedade de conhecer as normas
existentes no ordenamento juridico, uma vez que a Lei de Introducdo as Normas
do Direito Brasileiro (BRASIL, 1942) prevé que “ninguém se escusa de cumprir

a lei, alegando que nao a conhece.”

A EPT oferta aos jovens o Ensino Médio integrado aos cursos Técnicos com
objetivo de formar integralmente os estudantes, capacitando-os para atuarem
como cidadaos criticos e capazes de compreender e transformar a realidade
social, econdmica, politica e cultural, a partir de uma formacdo que integre
trabalho, ciéncia e cultura, na busca por contribuir com o desenvolvimento de
sujeitos emancipados. (RAMOS, 2017).

Dentro dessa perspectiva de formacéo integral do individuo o curriculo da EPT
contempla o estudo das leis ainda na etapa do Ensino Médio. Esse estudo
atende aos objetivos constitucionais do direito a educacdo para preparar as
pessoas para o “exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o trabalho”
(BRASIL, 1988).

O desenvolvimento desse conteudo com apoio das estratégias de gamificagdo
possibilita uma riqueza de producdes e inovagdes, uma vez que ha inimeras
possibilidades de recriacdo de situacOes diarias que podem ser solucionadas

aplicando-se as leis dentro de jogos.

A resolucdo de questdes problemas com uso da gamificacdo fara com que o
aluno se interesse e se envolva mais com os conteudos além leva-lo a alcancar

verdadeiras solu¢cdes com base na lei.
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A ferramenta de apoio utilizada foi o Jogo dos Direitos criado com uso de
plataformas online de desenvolvimento de aplica¢des para dispositivos moveis
chamada Kodular®. Essa é uma plataforma gratuita e de cédigo fonte fechado
baseada na App Inventor'® do MIT (Massachusetts Institute of Technology).

Conforme artigo publicado no Olhar Digital (2019), tal plataforma trabalha com
duas perspectivas: componentes visuais no estilo das instrucdes da Material
Design, linguagem para projetar interfaces “agradaveis” desenvolvida pelo
Google. A saber, telas, botdes e demais aspectos graficos; E elementos nao
visiveis que envolvem um pouco de ldgica da programacdo para definir as
funcionalidades dos componentes visuais. Por exemplo, definir as acdes a serem

executadas apos o clique do usuario no botao “Jogar”.

Uma vez implementada a aplicacdo, todo o projeto foi compilado e exportado
como arquivo com extensdo APK (do Inglés Android Application Package)
- formato de arquivo nativo do Sistema Operacional Android. Posteriormente o

referido arquivo foi submetido a plataforma Play Store para produgcao e

publicacéo.

O Jogo dos Direitos tem o objetivo de levar o aluno a aprender os conhecimentos
juridicos da disciplina Aspectos Legais da Administracdo de forma ludica e

motivada tornando o ensino dos conteidos mais atrativos.

Trata-se de um jogo sério com finalidade de contribuir com a pratica docente e a
aprendizagem dos alunos. Foi elaborado com o uso de elementos e dinamicas
de jogos que permitem os alunos construirem seus conhecimentos através da
criacao de estratégias para solucionar os problemas juridicos apresentados de

forma leve, atraente e divertida.

O jogo visa contribuir com o aluno no processo de aprendizagem de assuntos
relacionados aos Direitos Fundamentais, Direito do Trabalho, Previdenciario,
Tributério e Consumidor e ajuda-lo a construir estratégias de solugdo para

chegar até o final aprendendo os conhecimentos juridicos propostos.

9 Disponivel em <https://www.kodular.io/>
10 Disponivel em <https://appinventor.mit.edu/>
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Para participar basta o aluno/usuario acessar o aplicativo via endereco

https://play.gooqgle.com/store/apps/details?id=br.com.jogodosdireitos.app

kodular, baixa-lo, instala-lo, identificar-se e iniciar o jogo. Ao longo do jogo o
usuario deve seguir a trilha e solucionar os enigmas que sao perguntas do
conteudo juridico da disciplina Aspectos Legais da Administracdo. As questdes
admitem solugéao criativa do aluno com base na lei. Caso a resposta seja
incorreta, o usuério é direcionado a uma aba de dica sobre a solucdo e apos
retorna a aba do enigma novamente. Com a solucao correta, o usuario avancga
um nivel no conhecimento e adquire uma pedra preciosa que sera ao final

juntada ao tesouro final e consagraré sua vitoria e aprovagao.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com base nas pesquisas realizadas consideramos que a gamificagao utilizada
no processo de ensino aprendizagem € uma ferramenta propulsora de melhorias
para a educacao, ao passo que a introducéo de gamificacdo no ambiente de sala
de aula provoca mudancas de comportamentos dos atores envolvidos nesse
processo pois convoca o professor a modificar sua préatica educativa e o aluno a

ser um sujeito mais ativo na produgéo de sua aprendizagem.

De acordo com Moratori (2003, p. 31) “uma vez estabelecido o sistema de um
jogo, aprender pode tornar-se tdo divertido quanto brincar e, nesse caso,
aprender torna-se interessante para o aluno e passa a fazer parte de sua lista de

preferéncias.”

Portanto, o processo de ensino e aprendizagem com apoio de técnicas de
gamificacdo é mais atrativo e pode prolongar a aprendizagem para além dos
muros da escola tornando-se ndo mero conhecimento a ser cobrado em prova,

mas um aprendizado para a vida inteira.
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