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RESUMO

O objetivo desta pesquisa foi compreender como a gamificacdo pode contribuir como
estratégia de ensino docente nas praticas integradoras entre a disciplina de
Matematica e a unidade curricular técnica Eficiéncia Energética no curso Técnico em
Eletrotécnica, do Ensino Médio Integrado no SENAI/SE. A metodologia utilizada foi a
realizacdo de uma pesquisa aplicada, quanti-qualitativa, sendo empregadas
entrevistas semi-estruturadas e questionarios para a coleta dos dados, os quais,
posteriormente, foram analisados segundo a técnica de Andlise de Conteldo. Entre
os resultados obtidos, destaca-se o potencial de interagdo e engajamento da
gamificacdo no ambito do aprendizado dos alunos. Isso ocorre devido ao estimulo
proporcionado por essa metodologia ativa para o desenvolvimento de competéncias
como criatividade, trabalho em equipe, autonomia e pensamento critico, entre outros.
Além disso, os dados revelaram o interesse dos professores participantes desta
pesquisa acerca do uso da gamificacdo em sala de aula em suas praticas
educacionais. Contudo, esse interesse mostrou-se permeado pelo reconhecimento da
necessidade de acesso a formacgBes continuadas que lhes possibilitem o
conhecimento tedrico e pratico necessario para a implementacdo e conduc¢ao junto
aos alunos. Assim, no ambito das metodologias ativas, cada vez mais presentes e/ou
solicitadas nas préticas educacionais contemporaneas, a gamificacao se caracteriza
como capaz de proporcionar e potencializar a aprendizagem mediante o0 uso de
elementos pertinentes a contextos sociais mais proximos das realidades vivenciadas
pelos estudantes.

Palavras-chave: Aprendizagem. Educacdo Profissional e Tecnoldgica. Ensino.
Gamificagcdo. Metodologias ativas.



ABSTRACT

The objective of this research was to understand how gamification can contribute as a
teaching strategy in integrating practices between the Mathematics discipline and the
technical curricular unit of Energy Efficiency in the Technical Course in Electrical
Engineering at the Integrated High School in SENAI/SE. The methodology used was
the application of applied research, quantitative and qualitative, employing semi-
structured interviews and questionnaires for data collection, which were subsequently
analyzed using the Content Analysis technique. Among the obtained results, the
potential for interaction and engagement of gamification in the scope of students'
learning stands out. This is due to the stimulus provided by this active methodology for
the development of competencies such as creativity, teamwork, autonomy, and critical
thinking, among others. Additionally, the data revealed the interest of the participating
teachers in this research regarding the use of gamification in the classroom in their
educational practices. However, this interest was permeated by the recognition of the
need for access to continuous training that enables them to acquire the theoretical and
practical knowledge necessary for its implementation and management with students.
Thus, within the realm of active methodologies, increasingly present and/or requested
in contemporary educational practices, gamification is characterized as capable of
providing and enhancing learning through the use of elements relevant to social
contexts closer to the realities experienced by students.

Keywords: Learning. Professional and Technological Education. Teaching.
Gamification. Active methodologies.
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1 INTRODUCAO

O direito a educacdao é previsto na Constituicdo da Republica Federativa do
Brasil, como sendo um direito social fundamental do individuo, no qual se salienta,
principalmente, que esta é a base para 0 exercicio de sua cidadania e para a sua
gualificacdo do trabalho (Brasil, 1988). Dessa forma, é dever do Estado garantir esses
direitos aos cidadéos e proporcionar uma educacao basica que abranja desde o
Ensino Fundamental até o Ensino Médio, podendo este Ultimo ser articulado a
Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT) nas modalidades subsequente,
concomitante e integrada.

Nessa perspectiva, a modalidade de Educacdo Profissional e Tecnoldgica
subsequente é direcionada aos alunos que ja concluiram o ensino médio, ao passo
gue a forma de educacé&o concomitante ocorre quando o discente cursa 0 ensino
profissional simultaneamente ao ensino médio, porém em instituicées diferentes. Ja a
educacdo profissional integrada ao ensino médio ocorre quando o educando
frequenta, na mesma instituicdo, os dois niveis de ensino.

O Ensino Médio Integrado € um dos principais modelos de educacao
implementados pelo SENAI (Servico Nacional de Aprendizagem Industrial), sendo
uma das modalidades de ensino que lideram suas estruturas educacionais, em virtude
de sua expressiva procura e significativo respaldo na sociedade civil e no campo de
trabalho. Em Sergipe, é responsavel anualmente pela formacao de 60 discentes,
conforme dados obtidos pela coordenacao de educacéo (SENAI/SE, 2022).

Assim, tomando-o0 como campo empirico de analise, é relevante refletir e
desenvolver estratégias de ensino que viabilizem praticas integradoras significativas
para os docentes. Logo, a gamificacdo surge como uma metodologia ativa de ensino-
aprendizagem que proporciona uma participagao e integragao mais marcante do aluno
com os demais integrantes do grupo, promovendo uma possibilidade de maior
eficiéncia no processo de aprendizagem.

Contudo, é importante pontuar o que de fato sintetiza as metodologias ativas
educacionais, que a presente pesquisa outrora apresentara, sob a vertente de praticas
de gamificacdo e ensino médio integrado. Ou seja, a sua importancia como
metodologia articuladora para a promoc¢ao do ensino-aprendizagem, com énfase na

capacidade do discente como agente transformador de sua propria aprendizagem.
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Conforme Viegas (2019), as metodologias ativas consistem nas
transformacdes dos paradigmas do aprendizado e também na relacao existente entre
aluno e professor, onde o aluno ocupa o papel de protagonista e transformador do
processo de ensino, a0 mesmo tempo em que o professor assume o papel de
orientador, estabelecendo espacos para que haja interagéo e participacao dos alunos
na construcao do conhecimento.

Essa concepcédo de educacdo ndo é nova, remonta a década de 1980 e se
firma em paradigmas que defendem um processo de ensino-aprendizagem mais
dindmico, no qual é possibilitado ao aluno desenvolver competéncias e habilidades
multimodais, e para tanto, ele deve ser incentivado a assumir uma postura ativa na
apreensédo do conhecimento (Freire, 1987). Assim, busca-se impulsionar a autonomia
do educando, o desenvolvimento de sua capacidade de autoaprendizagem, além de
propiciar a construgdo de um sujeito indagador, analitico e independente.

Logo, as metodologias ativas distinguem-se dos processos ditos ‘tradicionais’
da aprendizagem ao buscar transformar os discentes em protagonistas no processo
de constru¢do do conhecimento. Nesse método de ensino-aprendizagem, os alunos
sdo engajados em propostas pedagdgicas que lhes possibilitem o aprendizado de
conteudos curriculares por meio de atividades reflexivas que os desafiem e
proporcionem constante estimulo mental, ensejando, assim, na promocdo do
pensamento critico e aplicacdo desses saberes no mundo real.

No ambito das metodologias ativas, destaca-se a intencdo norteadora de
possibilitar aos alunos uma aprendizagem significativa. Tal conceito, formulado pelo
psicologo norte-americano Ausubel nos anos 80, propde que o aluno construa o seu
proprio conhecimento, e para tanto, se valha, inclusive, de saberes prévios
dissociados do ambiente educacional, suscitando uma aprendizagem engajada e
eficaz (Ausubel, 1982).

Cumpre salientar que, apesar dos potenciais beneficios suscitados pelas
metodologias ativas, essa abordagem de ensino-aprendizagem ainda nao é
amplamente adotada nos sistemas educacionais do mundo, embora, nas ultimas
décadas, sua popularidade tenha se expandido em decorréncia do crescente uso das
tecnologias digitais de informac¢éo e comunicacgao (TDIC) na educacéo.

Assim, a dinamicidade da didatica por meio das metodologias ativas pode ser
representada pela gamificacdo, que, em linhas gerais, consiste no uso de jogos

(games) desenvolvidos com o intuito de promover uma maior interacao entre o aluno
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e o0 conteudo, assim como um melhor desenvolvimento de sua aprendizagem, sendo
o professor um agente articulador nessa proposta.

A gamificacdo deriva da expressédo "gamification”, utilizada pela primeira vez
no mundo corporativo no ano de 2002 pelo empresario Nick Peeling, que descreveu
experiéncias desenvolvidas através do emprego de mecéanicas presentes nos jogos
em diferentes ambientes ndo ludicos (Barradas; Lencastre, 2016). Seguindo a légica
do que anteriormente era utilizado apenas na realidade corporativa e adaptando-a
para a realidade educacional, a gamificacdo é elaborada como uma estratégia com o
objetivo de melhorar o engajamento do aluno.

Segundo Tolomei (2017), ao integrar um jogo ao conteudo educacional, os
alunos se envolvem mais com as atividades préaticas e prestam mais atencao,
reconhecendo a logica do aprendizado e superando a memoriza¢do dos contelidos.
O que se observa na aplicacdo das metodologias ativas, especialmente no uso da
gamificacdo no ensino-aprendizagem, é a autonomia do aluno perante a apreenséo
dos conteudos, pois a realidade empreendida é utilizada na dinamizacao do ensino.

E isso que afirmam Barreto e Inacio (2021), visto que o fazer docente é
orientado por concepcdes, experimentos e ponderacdes em relagdo a acoes
concretas; assimilar a potencialidade da gamificacdo enquanto estratégia de ensino e
aprendizagem demanda conhecer as concepcdes que atualmente permeiam o meio
docente no que diz respeito a tematica em discusséo. Portanto, 0 método de uso para
uma aprendizagem ativa se fundamenta na experiéncia do aluno, sendo o professor
aquele que promove e encoraja 0 aluno em suas tomadas de decisdes, na
apresentacao de ideias e na manifestacéo de atitudes (Montaigne, 1972).

Isso ocorre por meio de jogos e de atividades que estimulem a criatividade no
aluno, de tal modo que a aprendizagem ativa figura como fator essencial no exercicio
da autonomia. Assim, compreensao, escolha e interesse tornam-se o norte narrativo
e estimulador para a implementacdo e uso das metodologias ativas. Para Lopes
(2021), destaca-se a precisdo da autonomia do discente na construcdo do
conhecimento, sendo esta a base principal para uma metodologia ativa, pois o aluno
participa mais ativamente da aula, através de atitudes, criacdes mentais e 0 emprego
de diversos recursos, como games, opinides, criticas, entre outros.

Embora baseado nos preceitos supracitados, este estudo se fundamenta em
concepcoOes relacionadas ao uso da gamificacdo voltada a Educacéo Profissional e

Tecnologica. Sendo o local de estudo da pesquisa 0 SENAI/SE, o mesmo foi escolhido
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por ser uma instituicdo que tem como foco principal a promog¢éo do desenvolvimento
das competéncias de seu corpo discente, priorizando que se tornem capazes de
atrelar os conhecimentos adquiridos e as habilidades para desempenhar fungées com
gualidade. Diante disso, a constru¢do de uma didatica de ensino voltada para o uso
das metodologias ativas contribui para inserir o aluno em realidades préximas as
exigidas pelo mercado de trabalho.

Desta feita, a proposta de produto educacional apresentada nesta pesquisa
se fundamenta em uma formac&o docente que visa estimular o uso da gamificacéo
nas praticas integradoras no contexto da Educacdo Profissional e Tecnolégica no
SENAI/SE, tendo em vista ser esta a metodologia ativa que melhor se adequa a
realidade empreendida pela instituicdo de ensino profissionalizante, visando a
promoc¢ao de um maior desempenho de aprendizagem.

Nesse sentido, levando-se em consideracdo o campo de estudo utilizado para
a aplicacao deste produto, especificamente implementado com docentes do curso
Técnico em Eletrotécnica do Ensino Médio Integrado, a pesquisa propde responder
ao seguinte problema de pesquisa:

“De que forma a gamificacdo pode contribuir com as préticas
integradoras entre a disciplina de Matematica e a unidade curricular técnica de
Eficiéncia Energética naturma do 3° Ano do curso Técnico em Eletrotécnica, no
Ensino Médio Integrado no SENAI/SE?”

Cabe salientar que a razdo para a escolha das supracitadas disciplinas teve
como base o conhecimento prévio da autora desta pesquisa, colaboradora do
SENAI/SE ha 14 anos, que durante esse tempo percebeu, de forma empirica, certa
resisténcia dos docentes dos cursos das areas de exatas em adotar novas estratégias
pedagdgicas. Essa resisténcia muitas vezes decorre do foco desses cursos ser
voltado para a prética do dia a dia no trabalho; no entanto, a falta de conhecimento
dos docentes acerca das metodologias ativas, a exemplo da gamificagdo, também é
causadora de resisténcia.

Nesse contexto, ao responder ao problema de pesquisa, sera possivel
construir uma proposta pedagogica direcionada as préticas integradoras da disciplina
de Matematica e a unidade curricular técnica de Eficiéncia Energética no curso
Técnico em Eletrotécnica, do Ensino Médio Integrado no SENAI/SE, mediante 0 uso
da gamificacdo, empreendendo-a como pratica integradora possivel no planejamento

docente. E nesse propdsito que esta pesquisa se define e busca apresentar o produto
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como principio inovador nas praticas integradoras das disciplinas em foco.

E importante evidenciar que a gamificacdo, por si s, ndo possui como unica
preocupagdo o conteudo, pois reconhece que ndo existe um nivel necessario de
aprendizagem sem engajamento. Este, para a gamificacdo, € um dos principais
elementos pelos quais a aprendizagem se torna mais eficaz. Nesse sentido, o
educador pode explora-la por meio de certas dindamicas com a turma, buscando
trabalhar a partir de missdes ou desafios que funcionem como combustivel para a
aprendizagem.

Assim sendo, o estimulo para o desenvolvimento desta pesquisa e a
construcdo do produto educacional - um curso de gamificacdo como pratica
integradora - que se inicia a partir da integracdo da gamificacdo em sala de aula, com
0 proposito de compreender de que maneira é possivel introduzir e expandir o
engajamento dos alunos no ambito de ensino, melhorando a qualidade das aulas e
aprendizagem dos discentes, além de provocar mudancas nas praticas docentes.

Compreender as bases formativas do SENAI como escola técnica, cuja EPT
volta-se para o principio do trabalho, em uma perspectiva omnilateral ‘e humanistica,
tal qual a metodologia adotada e como se constituem as relagées de ensino neste
espaco, é fundamental para analisar o nivel de influéncia que essas bases exercem
sobre 0s sujeitos da pesquisa nesse espaco escolar e o quanto isso influencia nas
suas praticas pedagogicas cotidianas.

Diante das informacBes até entdo apresentadas, o objetivo geral desta
pesquisa é compreender como a gamificacdo pode contribuir como estratégia de
ensino docente nas préticas integradoras entre a disciplina de Matematica e a unidade
curricular técnica de Eficiéncia Energética, no curso Técnico em Eletrotécnica, do
Ensino Médio Integrado no SENAI/SE, por meio de uma formacé&o continuada.

Para alcancar o objetivo geral, foram delimitados os seguintes objetivos
especificos:

e Analisar como o uso de metodologias ativas, especialmente a gamificacéo, esta
inserido no &mbito da Educagéo Profissional e Tecnoldgica;

e Verificar quais sdo as concepc¢des dos docentes da disciplina de Matematica e

1 Segundo Freitas et al. (2018, p. 29), a “formagdo omnilateral refere-se a educacdo que contempla a
formacéo integral do individuo por meio da integracdo das dimensdes do trabalho, da ciéncia e da
cultura”.
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da unidade curricular técnica Eficiéncia Energética do curso Técnico em
Eletrotécnica do Ensino Médio Integrado sobre o processo de gamificacao;

e Produzir um curso de gamificagdo como pratica integradora para os docentes
da disciplina de Matematica e da unidade curricular técnica Eficiéncia

Energética.

A apresentacdo deste estudo € composta por uma breve contextualizacdo
tedrica acerca da historia da educacdo profissional e tecnolégica, e também por
abordagens tedricas sobre as metodologias ativas nessa modalidade de ensino. Na
sequéncia, a proposta metodoldgica com a estratégia da pesquisa, sua amostra e
fontes, evidéncias e descri¢do dos participantes da pesquisa.

A secéo referente ao produto educacional apresenta, de forma detalhada, a
capacitacdo sobre gamificacdo ministrada para os docentes participantes desta
pesquisa. Na analise dos dados, sdo enfatizadas as informacdes tedricas sobre os
elementos norteadores da pesquisa (gamificacdo, seu uso como estratégia
pedagogica, a gamificacdo na educacédo, e a formacdo continuada dos docentes),
correlacionadas com os dados coletados por meio da realizacdo de entrevistas e da
aplicacdo de questionarios. Como culminancia, as consideracdes finais revelam os
principais achados acerca da vivéncia teorica e pratica com o tema norteador dessa

pesquisa.
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2 ESTADO DA ARTE

Este mapeamento do Estado da Arte tem como objetivo apresentar um recorte
das produgbes do Programa de POs-Graduacdo em Educacdo Profissional e
Tecnoldgica (ProfEPT) do Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia de
Sergipe, relacionadas aos estudos sobre o uso da gamificacdo em sala de aula,
visando explorar seu potencial como estratégia de ensino-aprendizado. Desta forma,
a coleta de dados foi realizada no repositério institucional do IFS?, utilizando a palavra-
chave "Gamificagao" como descritor norteador.

A busca foi conduzida em todo o repositorio, sem exclusédo de alguma area, a
fim de verificar a abrangéncia da presenca da gamificacdo como tema de pesquisa no
ProfEPT. Vale ressaltar que a escolha pelo repositério exclusivo do Estado de Sergipe
teve a intencdo de destacar a producdo especifica do cenério geogréafico desta
pesquisa.

Neste processo, foram localizados dezesseis (16) arquivos digitais no
repositorio institucional do IFS relacionados ao ProfEPT. Dessas, apenas duas (2) sao
dissertagfes, enquanto as demais sao artigos e TCCs orientados e/ou produzidos por
docentes e discentes do IFS. E importante destacar que este estado da arte sera
composto exclusivamente por textos de dissertacdo, dada a correlacdo a ser
estabelecida com esta pesquisa.

Assim, foram selecionadas 2 (duas) dissertacbes para a composicado deste
Estado da Arte, pois sdo as Unicas do ProfEPT (IFS) que tém a gamificagcdo como
elemento central de suas analises. Quanto a cronologia dessas publicacdes, uma é
do ano de 2019 e a outra de 20203. A andlise serd iniciada pela dissertacdo mais
antiga, seguida pela mais recente.

Intitulada "Gamificagdo e Memoria Institucional: uma proposta formativa para
o Ensino Médio Integrado," a dissertacdo de Santos (2019) teve como objetivo geral
analisar as contribuicbes da gamificacdo na promocdo e divulgacdo da memoria
institucional do IFS/Campus Sao Cristévdo em acfes de sala de aula com os alunos
do ensino médio integrado. Para tanto, a autora conduziu um estudo de natureza quali-

guantitativa, no qual os dados foram coletados por meio de questionarios e

2 https://repositorio.ifs.edu.br/biblioteca/
3 Foi adotado como marco temporal da pesquisa os anos de 2018, 2019 e 2020, disponiveis para
acesso on-line
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entrevistas, sendo posteriormente analisados através de estatistica descritiva e
analise de conteudo.

Em sua andlise empirica, Santos (2019) constatou o reduzido contato dos
participantes da pesquisa, estudantes com idades entre 15 e 19 anos, provenientes
de municipios circunvizinhos do campus, com a memoéria institucional. Em
contrapartida, observou-se uma forte vivéncia deles com os jogos digitais, acessados
principalmente por smartphones e notebooks, com frequéncia variando entre "todos
os dias" e "quase todos os dias".

Para a construgao do Produto Educacional, foram selecionados trabalhos
publicados que abordam tracos do passado do IFS/Campus Sao Cristovao,
contribuindo para a producao do "guia pratico sobre gamificacdo: uma estratégia para
a divulgacdo da memodria institucional no ensino médio integrado".

Por fim, a partir dos resultados da aplicacdo do produto educacional, Santos
(2019) constatou que a gamificacdo influenciou positivamente a motivacdo e o
interesse dos alunos na tematica, proporcionando uma aprendizagem ladica sobre o
passado do campus. Para atingir esses resultados, a pesquisa investigou as
percepcdes e vivéncias dos alunos sobre o passado do IFS/Campus Séo Cristovao,
bem como sua relagdo com jogos e games.

E relevante salientar a satisfacdo manifestada pelos alunos em relac&o ao uso
da gamificacdo na proposta de ensino, além da constatacdo dos professores sobre a
nao utilizacdo dessa abordagem metodolégica. Especificamente, a falta de
conhecimento especifico sobre a gamificacdo e seu uso em sala de aula foi apontada
como um dos principais motivos para essa ndo adocao. Nesse sentido, observa-se a
concordancia desses achados com algumas premissas apresentadas nesta pesquisa.

Em relacdo as concordancias mencionadas, destaca-se, principalmente, o
potencial motivacional da gamificagcdo em prol do ensino-aprendizado, considerando
a relacdo dos estudantes com os diversos tipos de jogos. Ressalta-se também que a
nao utilizacdo estd diretamente relacionada a falta de formacdo continuada dos
professores, uma vez que essa formacédo € crucial para que eles conhecam e se
apropriem dessa possibilidade educacional.

Quanto aos pontos de diferenciagéo entre a pesquisa de Santos (2019) e esta,
destaca-se o objetivo norteador. Enquanto a pesquisa anterior dedicou-se a aplicacado
da gamificacdo em sala de aula junto aos alunos, a presente pesquisa concentrou-se

na compreensdo dos professores sobre seu uso, incluindo a realizacdo de
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capacitacao formativa.

Com relacao a outra dissertacao localizada nos arquivos digitais do repositorio
institucional do IFS, referente ao ProfEPT, intitulada "TlI Verde na educacao
profissional e tecnoldgica: um estudo de caso no Instituto Federal de Sergipe, Campus
Socorro”, o objetivo geral consistiu em analisar a aplicabilidade da Tecnologia da
Informacéo Verde como pratica pedagdgica integradora, transversal e promotora de
uma formacao integral, critica e humanista aos alunos do referido campus. Para tanto,
a pesquisa foi definida como uma abordagem quali-quantitativa, do tipo estudo de
caso, de natureza aplicada.

Com autoria de Jesus (2020), a mencionada dissertacao utiliza a gamificacao
como metodologia empregada em uma atividade aplicada aos alunos. Nesta, apds a
ministragdo de uma oficina sobre o uso consciente de energia elétrica, os alunos
envolvidos na pesquisa observaram a aprendizagem sobre o tema por meio da
utilizacdo do Kahoot*. Em outras palavras, de forma gamificada, com aspectos
praticos de interacdo, competitividade e tecnologia, os alunos tiveram seus
conhecimentos técnicos e criticos verificados.

Quanto aos resultados, Jesus (2020) destaca como positivos e satisfatorios
nao apenas o aprendizado dos alunos sobre o tema em destaque, 0 uso consciente
de energia elétrica, mas também, e principalmente, a proposta de utilizar um processo
de ensino que visa oferecer aos alunos uma compreensao abrangente do mundo,
mediante a reflexdo critica dos contetdos ministrados em sala de aula.

Assim, embora a pesquisa de Jesus (2020) tenha feito uso da gamificacao
apenas como um dos muitos elementos da Tecnologia da Informacéo que podem ser
empregados em praticas pedagogicas integradoras, ela coaduna com esta pesquisa
ao considerar ser indispensavel para os cursos técnicos da EPT a implementacao de
estratégias de ensino mais alinhadas com o perfil atual dos estudantes, contribuindo

para a motivacao do aprendizado.

4 Trata-se de uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, fundada em 2012, que é utilizada
como tecnologia educacional em escolas e outras instituicdes de ensino. Nela, os jogos de aprendizado
sdo formatados em testes de mdltipla escolha, quizzes, desafios e outros formatos interativos que
podem ser jogados em tempo real.
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3 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo, serdo apresentadas as bases histéricas e conceituais da
Educacao Profissional e Tecnoldgica (EPT) no contexto brasileiro. A compreensao da
evolugdo da EPT é fundamental para contextualizar a formagdo continuada em
gamificacdo no ambiente educacional. Além disso, abordaremos as transformacdes
na metodologia de ensino, destacando as abordagens ativas, as quais desempenham

um papel significativo na eficacia da educacdo contemporanea.

3.1 CONTEXTUALIZACAO A PARTIR DA HISTORIA DA EDUCACAO
PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

A Educacao Profissional e Tecnolégica (EPT) € um modelo de aprendizagem
pautado na relacédo de simbiose entre trabalho e educacéao, cuja forma de construcao
do conhecimento se afasta das concepc¢des de educacao tradicional estruturadas pelo
sistema capitalista, o qual se favorece de acbes mecanicistas para perpetuar sua
l6gica elitista e classicista, promovendo a dissociacdo entre trabalho e educacéo.
Sendo assim, faz-se necessario percorrer os caminhos que levaram a sociedade a se
estruturar a partir de tais pressupostos.

Segundo Saviani (2007), o trabalho para o ser humano possui um papel
constitutivo, e, nesse sentido, ndo pode ser afastado da educacéo. Para compreender
arelacao entre trabalho e educacédo, € necessario, primeiramente, a compreensao do
trabalho em sua forma natural, ou seja, no sentido em que este surge a partir da acao
do homem sobre a natureza, diferenciando assim o ser humano de qualquer outra
espécie. Dessa forma, Saviani (2007, p. 154) continua, pontuando que:

O ato de agir sobre a natureza transformando-a em funcéo das necessidades
humanas é o que conhecemos como o0 nome de trabalho. Podemos, pois,
dizer que a esséncia do homem é o trabalho. A esséncia humana néo é,
entdo, dada ao homem; ndo é uma dadiva divina ou natural; ndo é algo que
precede a existéncia do homem. Ao contrario, a esséncia humana é
produzida pelos proprios homens. O que o homem é, é-o pelo trabalho. A

esséncia do homem é um feito humano. E um trabalho que se desenvolve,
se aprofunda e se complexifica ao longo do tempo: é um processo histérico.

Nesse sentido, considerando que as construcdes sociais em relacdo ao
conceito de trabalho sdo frutos de processos historicos estruturados pelos préprios

homens, é possivel elucidar uma compreenséo sobre a forma de organizacdo da



27

sociedade atual a qual se edifica a partir do desentrelace entre trabalho e educacéao,
resultante da dialética capitalista a qual afasta esses conceitos de forma a fomentar
seus ideais (SAVIANI, 2007).

Sobre a separacéo dos constituintes trabalho e educacao, em concordancia
com o0s pressupostos disseminados por Saviani, Frigotto (2009) assinala que a
categorizacdo do trabalho bem como a propria compreenséo do que este significa,
referindo-se a uma atividade laboral realizada somente como forma de sustento do
homem, sdo resultado das construgdes sociais do capitalismo que surgem como meio
de segmentar a sociedade em classes separando-a em detentores de saber
intelectual e de saber produtivo, e dai, da-se uma divisdo, quase que intrinseca, entre
trabalho e educacéo.

Tais paradigmas ocorrem a partir da instituicdo conceito de mais-valia,
teorizado por Marx, em O Capital, o qual diz respeito ao acumulo de capital, ocorrido
através do controle dos meios de producédo, na qual quem detém o poder sobre esse
meio se sobrepde ao trabalhador comum a quem cabe o trabalho pratico de producéo.
A partir dessa relacdo se fundamenta a separacdo da sociedade de classes
(FRIGOTTO, 2009).

Entdo, a partir deste processo ideoldgico e estrutural, € que a sociedade de
classes, a partir de suas concepcdes sobre trabalho e educacdo de maneira nivelar,
acaba por separar a escola do processo produtivo no sentido de que atribui o trabalho
somente como ferramenta de producgéo e colocando a escola como responséavel pela
formacéo intelectual (FRIGOTTO, 2009).

Neste mesmo contexto, Saviani (2007, p. 157) também afirma que, ao longo
dos anos, a sociedade foi se organizando de forma a dividir o trabalho entre produtivo
e intelectual. Sendo assim, 0 autor pontua que a separagao entre escola e producao
nao coincide exatamente com a separac¢ao entre trabalho e educacéo. Seria, portanto,
mais preciso considerar que, apos o surgimento da escola, a relagdo entre trabalho e
educacado assume uma dupla identidade, a qual faz com que no trabalho manual exista
uma educacao que se constréi a partir do proprio processo, enquanto no intelectual,
passa-se a edificar a educacao através das escolas.

A partir de tais prerrogativas, tem-se cada vez mais enfaticamente a
construcdo de uma ideologia que coloca o papel da escola como responséavel pela
apropriacao do intelecto. Nesse sentido, propicia-se cada vez mais a essencialidade

de uma especializacdo em determinada area, e ainda, desenvolve a ideia de que esse
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movimento de hiperespecializacdo sejam sindbnimos de poder, visto que se sobrepde
a um conhecimento mais generalizado, produzindo a nog¢do que é necessario
estabelecer hierarquias culturais nas quais as civilizagbes que detenham mais
conhecimento especifico sobre determinadas areas atribuirem-se superiores as
demais, exercendo sobre elas certo dominio social (SAVIANI, 2007).

No que tange ao sentido das especializacbes, Saviani (1989) ainda sinaliza
gue o capitalismo se interessa em separar as fun¢des justamente pois em seu cerne
filosofico entende que a aquisicdo do conhecimento de forma parcelada pelo
trabalhador contribui para que o proletariado ndo detenha o controle total sobre os
meio de producéo a fim de que assim ndo consiga se desvincular desse sistema por
dominar apenas uma parte dele, ndo conquistando assim, a liberdade para
desenvolver o trabalho de forma totalitaria, tornando-se refém do préprio sistema que
lhe permite a denominada liberdade produtiva (SAVIANI, 1989).

E neste cenario conflituoso provocado pelos ideais capitalistas que emerge a
proposta de Educacéo Profissional e Tecnoldgica. Considerando o cenario brasileiro,
na década de 1980 educadores propunham préaticas pedagogicas as quais se
relacionavam diretamente com uma organizacdo politica, social e educacional
decorrentes de movimentos de organizagdes sociais.

Nesse ambito, destaca-se a valorizacdo da educacdo popular na qual a
necessidade de pedagogia pratica, voltada para o principio do trabalho como
constitutivo do ser humano (SAVIANI, 2007b). Esse autor continua, salientando que o
trabalho € a base para a interagdo entre 0 homem e o meio, de modo que o trabalho
tem o poder de educar e a educacéao direciona-se também para a pratica do trabalho.

Assim, a EPT se edifica a partir de conceitos relacionados a educacao
omnilateral e escola unitaria, os quais trazem a concepc¢ao, conforme o citado por
Saviani (2007b), do trabalho como principio educativo considerando-o como
fundamental no processo de constituicdo do homem e da sociedade, e assim,
tornando a relacao entre trabalho e educacéao indissociavel. Sobre este fato, Gramsci
(2001, p. 36) caracteriza:

a escola unitaria ou de formacdo humanista (entendido este tema
“humanismo”, em sentido amplo e ndo apenas em sentido tradicional), ou de
cultura geral, deveria assumir a tarefa de inserir os jovens na atividade social,
depois de té-los elevado a um certo grau de maturidade e capacidade para a
criagdo intelectual e pratica e uma certa autonomia na orientacdo e na
iniciativa.
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Considerando este contexto, Placido, Shons e Souza (2017, p. 45) definem
que “a Educacgao Profissional e Tecnolégica (EPT) centra-se na relacdo entre
educacdo e trabalho, sendo este ultimo ndo apenas uma atividade laboral ou
empregaticia, mas a producdo de toda a vida humana”. Nesse sentido, o trabalho é
fundamentado a partir de um principio educativo, além de, ético e politico, permitindo
a busca pelo desenvolvimento humano e social direcionado a justica social, buscando
a efetivacdo da igualdade social, cultural, da consciéncia cidadad, do conhecimento e
ainda, das condi¢cbes necessarias a preparacao ao mercado de trabalho.

A educacdo e trabalho, nesta perspectiva, sdo entendidos como
indissociaveis, oferecendo a possibilidade de superacéo dos paradigmas capitalistas
a partir da emancipacdo conquistada através de uma perspectiva social historico-
critica. Nesse sentido, ha entdo uma valorizacdo dos principios da educacao
construida por uma base sécio historica, a partir da mediacao e da coletividade.

Sendo assim, a educacdo nesses moldes, é pautada na valorizacdo de um
método pedagdgico em que o professor propicia o aluno ao desenvolvimento de uma
consciéncia critica consolidada na propria pratica educativa do aprender, a partir do
trabalho, como poder constitutivo do ser humano (SAVIANI, 2007b).

Sobre esse sistema de ensino Saviani (1989) atentou para a possibilidade de
se constituir como experiéncia pedagogica que fornece subsidios para que os moldes
da educacdo do Brasil possam ser repensados e reformulado em beneficios
principalmente da classe proletaria, principalmente dos filhos desses trabalhadores,
ou seja, da geracao futura.

De encontro com tais ideias, Ciavatta (2014) aponta que a EPT se configura
como modo de transformacao que leva em seu cerne o proprio significado de trabalho
e de educacdo como constituintes de uma nova consciéncia cidada trazendo a luz
uma nova visdo de trabalho. A partir dessa nova concepcdo, torna-se possivel
construir uma escola gque traga consigo uma politica pedagdgica atrelada a realidade
dos individuos, especialmente a classe trabalhadora, as quais pertencem as forcas
produtivas.

Sobre essa nova escola, Nosella (2007) refere se tratar de um rico espaco
educacional, o qual deve ser possibilitado a todas as criancas e jovens, para que
estas, a partir da imerséo nas escolas do trabalho, sejam capazes de compreender o
sistema no qual estéo inseridos, que considera o trabalho como a mera producéo de

mercadorias, para a partir dai, lutar pela distribuicdo de riquezas.
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A partir desta contextualizag&o inicial, na proxima secao serdo discutidas as
metodologias de ensino defendidas pelas EPT, considerando as concepc¢des até aqui
expostas, a fim de promover uma educagao mais significativa e que venha a contribuir
com o0s principios de transformacdo da realidade defendidos por esta teoria

pedagdgica.

3.2 METODOLOGIA ATIVAS NA EPT: DISCUSSOES TEORICAS

De acordo com Delors et al. (2010), o uso de metodologias ativas permite que
0 estudante construa conhecimento, possibilitando condi¢cdes para ele aprender a
aprender, conforme os pilares da educacéo expressos pela Organizacédo das Na¢des
Unidas para Educacéao, Ciéncia e Cultura (UNESCO), valorizando o protagonismo do
estudante, por meio da mediacdo dentro do contexto de heterogeneidade de
condicdes, diversidade, valores, diferencas nos ritmos de conhecimento em classes
tdo numerosas.

As politicas publicas de educacao voltadas para o trabalho oferecem diretrizes
para o desenvolvimento de competéncias ao individuo trabalhador, em atividades de
natureza cientifico-tecnologicas, mas sobretudo priorizando o desenvolvimento de
habilidades e competéncias técnicas para o trabalho (BRASIL, 2017). Em
contrapartida, as politicas publicas de educacao basica focam em um processo de
ensino-aprendizagem que funciona apenas como uma transicdo para a educacéo
cientifico-tecnolégica e sdcio-histérica de nivel alto, mas sem atingir a ambos
(GRAMSCI, 2001).

Conforme Saviani (2007), o Ensino Médio integrado a EPT utiliza oficinas nas
guais os estudantes manejam processos basicos na produc¢do pratica, sem construir,
na instituicdo escolar, a especializagéo prépria necessaria para o processo produtivo.
Desta feita, deve-se organizar o Ensino Médio e possibilitar que os estudantes
dominem os fundamentos de técnicas diversas usadas na producdo de modo
concreto, nao simplesmente adestrar os estudantes em técnicas produtivas. Nao se
trata, portanto, de desenvolver técnicos especializados, mas sim politécnicos.

A politecnia significa dominar os fundamentos cientificos das diversas
técnicas usadas na producdo moderna. Nesse sentido, o Ensino Médio precisa se
concentrar nas modalidades fundamentais que servem de base ao grande namero de

processos e técnicas de producgdo ja utilizadas. Essa concepgéo propde um Ensino
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Médio profissionalizante em lugar da profissionalizagdo que adestra para uma
determinada habilidade, sem fundamenta-la e articula-la com um conjunto do
processo produtivo.

A profissionalizagdo consiste em uma concep¢ao generalista do Ensino
Médio, como uma forma¢do demandada por todos, ndo importando a ocupacéo que
0os educandos venham a exercer na sociedade, entendendo que o trabalho e
educacao se desenvolvem em um Ensino Médio de formacao geral (SAVIANI, 2007).
Essa perspectiva traz a tona a ideia de Gramsci (2001) que alertava sobre a
necessidade de se construir um processo educativo que ndo opere somente com a
razao instrumental.

Para o autor supracitado, as escolhas profissionais deveriam ocorrer depois
de um determinado grau de maturidade intelectual. Sua proposta foi a criagdo de uma
escola unitaria associada a sua posicdo politica comprometida com a classe
trabalhadora. Concomitantemente, Gramsci (2001) desenvolveu uma proposta
educacional, para atender as demandas das instituicbes proletarias (sindicatos e
partidos), para que elas organizassem a autoeducacéao dos trabalhadores, com vistas
a emancipa-los através de uma educacdao relacionada ao Estado capitalista.

Diante disso, Gramsci (2001, p. 121) lancou o desafio para a construgao da
“Escola Unitaria”, com a “[...] tarefa de inserir os jovens na atividade social, depois de
té-los levado a um certo grau de maturidade e capacidade, a criacdo intelectual e
pratica e a uma certa autonomia na orientagcao e na iniciativa”. Nessa perspectiva, as
praticas educativas de integracdo curricular no Ensino Médio Integrado visam
centralizar o ensino, com o foco no mercado, com a finalidade de formar trabalhadores
de modo integral.

O Ensino Médio Integrado prepara os alunos para a profissao e o dominio de
técnicas, de modo que eles possam acessar 0 conhecimento em uma concepcao de
“Escola Unitaria” produzida pela humanidade, para que estes se preparem para dirigir
a sociedade. Segundo Antunes (1999), a tendéncia atual do mundo do trabalho
provoca a crescente exclusdo dos jovens, que atingem a idade de ingresso no
mercado de trabalho, mas n&o possui perspectiva de emprego, fazendo com que eles
se incluam em trabalhos informais precéarios, como desempregados, porque O
desemprego estrutural esta presente na sociedade.

Diesel (2016) relata que as Metodologias Ativas de ensino se aproximam cada

vez mais dos espagos formais de ensino, uma vez que elas trazem contribuicdes
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positivas nos processos de ensino e de aprendizagem. Elas sdo norteadas pelo
método ativo, com uma caracteristica principal: “o aluno como centro do processo, a
promocao da autonomia do aluno, a posi¢ao do professor como mediador, motivador
e facilitador dos processos de ensino e de aprendizagem e o estimulo a
problematizacdo da realidade, a constante reflexao e ao trabalho em equipe” (DIESEL,
2016, p. 155).

A efetiva participagcdo dos alunos em processos de aquisicdo de
conhecimento mediados por Metodologias Ativas é ressaltada por Borges e Alencar
(2014). Eles afirmam que as Metodologias Ativas tém possibilidades de assumir papel
principal no desenvolvimento do processo de aprendizagem colaborando na
perspectiva de formacdo critica que favoreca a autonomia e pratica igualitaria
mediante a participacdo coletiva e democratica dos estudantes.

Tais possibilidades atribuidas as Metodologias Ativas no ambito educacional
mostram-se diretamente alinhadas com as premissas da gamificacdo, visto que nesta
0 engajamento, a interacao e o interesse sao elementos fundamentais para o processo
de aprendizado dos alunos.

Nesta perspectiva, de mediacdo pedagogica do docente no contexto escolar
gue rompe com uma pratica mecanica de transmisséo de conceitos, sdo destacados
pelos autores sete principios que constituem as Metodologias Ativas de ensino, como

demonstrado na Figura 1:

Aluno:

centro do ensino e
— de aprendizagem L

Professor: g
mediador, Autonomia
facilitador,
ativador 5 o
, METODOLOGIAS \
ATIVAS DE ENSINO
Inovagdo e Reflexdo
—
Trabalho em Problematiza¢do
equipe da realidade

—

Figura 1: Principios das metodologias ativas de ensino — Diesel et al., (2017, p. 273)
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Paiva et al. (2016) descrevem as Metodologias Ativas como ampla e nela
descreve a coexisténcia de alguns outros processos de ensino-aprendizagem. Eles
afrmam que é possivel reconhecer beneficios aos processos de ensino-
aprendizagem que a utilizam, tais como: a) liberdade em relagc&o ao modelo tradicional
de ensino; b) busca e desenvolvimento de autonomia dos envolvidos; c) trabalho em
equipe; d) visdo critica da realidade; €) unido da teoria e pratica; e, f) uso de avaliacdo
formativa.

A EPT propde o trabalho como eixo norteador do processo educativo. Nesse
sentido, as praticas pedagodgicas assumem uma caracteristica contraposta as
utilizadas pelas metodologias de ensino tradicionais. Aos profissionais que atuam sob
esta perspectiva, exige-se a construcdo de um pensamento critico sobre a relacdo
educacao e trabalho, demanda iminente que traz consigo a constituicdo de saberes
pautada no senso de justica social e a compreenséo desse processo formativo pelo
trabalho como meio de critica social (MACHADO, 2008).

A partir desta concepcao as praticas pedagodgicas dos docentes necessitam
ser repensadas de maneira a introduzir um fluxo de trabalho que ndo seja a mera
reproducdo de conteudos pré-estabelecidos. Nesse sentido, ha discussfes acerca do
papel social do professor imerso no sistema EPT e como sua prética € fundamental
na construcdo de saberes dos alunos, inclusive em seu préprio senso critico
(CASTAMAN, et al. 2019).

Castaman et al. (2019) ressalta que quando o professor imerge suas praticas
nesse conceito, ele préprio tende a ser “capturado” por esse sistema inovador. E visto
gue esse processo traz desafios, porém, a partir de suas praticas, o docente vai
encontrando nao so sentido sobre seu trabalho, mas também um propdésito em relacéo
a sua funcao social como educador. Nesse sentido, o abandono as praticas do sistema
tradicional de ensino ocorre de forma natural e o professor muda sua postura ante
suas metodologias de ensino.

Assim, o planejamento de tais préaticas deve ser contundente e em
consideracdo as particularidades desse sistema, ou seja, precisa ser levada em
consideracao a formacdo humana de maneira integral atrelando-a a responsabilidade
social que esta exige principalmente no que tange a complexidade da vida humana.
Sendo assim, o processo de ensino ndo ocorre de maneira linear (CASTAMAN;
RODRIGUES, 2021).

Mesquita, Meneses e Ramos (2016) apontam algumas problematicas para a
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adocdo de metodologias ativas no ensino, tais como a resisténcia de docentes em
modificar a concepc¢ao de ensino, assim como fragilidades pedagadgicas e curriculares
para adocédo de propostas de ensino-aprendizagem ativa. Os autores frisam que a
pouca familiaridade com as didéticas ativas contribuem para que esse método de
educacao ainda nao seja amplamente adotado por sistemas educacionais brasileiros.

Pela dtica dos estudantes, segundo Marin et al. (2010), as dificuldades
suscitadas pelo uso de metodologias ativas no processo de aprendizagem estao
associadas as limitagbes acima relatadas, de modo que além da troca repentina e
pouco planejada do método tradicional de ensino para as metodologias ativas, o baixo
suporte e preparacao dos professores para o processo de autonomia e protagonismo
do educando, causam limitacbes na implantacdo do desenvolvimento da
aprendizagem significativa por meio de propostas pedagdégicas ativas.

Sobre tais pressupostos, Castaman e Rodrigues (2021) apontam que
considerando a complexidade da EPT, as metodologias de ensino ativas devem
envolver trabalho, ciéncia e tecnologia, orientados pela busca de uma construcao
significativa do conhecimento, em sua totalidade natural e social, primando pelo
trabalho como principio educativo e pela pesquisa como conjetura pedagogica.

Nesse sentido, entende-se que tais praticas se constituem como inovadoras
frente ao que se propdem no sentido de se estabelecerem a prerrogativa de mudanca
nao s6 no contexto social, mas de todo um sistema de configuracdo e relacdes da
sociedade. Assim, as metodologias de ensino se constituem a partir de concepgdes
diferenciadas das préprias relagbes entre alunos e professores, teoria e prética,
pesquisa e processo de ensino (CASTAMAN; RODRIGUES, 2021).

Sendo assim, o planejamento da atividade docente deve estar relacionado a
propria emancipacao do aluno e nos contextos da coletividade, ou seja, educadores e
alunos devem construir o conhecimento por meio do didlogo e da interacéo, pelo
préprio compartilhamento de saberes. Essa forma de ensino, deve promover o
trabalho como a propria forma de possibilitar o aluno a compreender conceitos teéricos
a partir de sua proépria imerséo na pratica (SCHOLLMEIER, 2020).

Considerando tais pressupostos, considera-se a necessidade de revolugéo
nas metodologias de ensino buscando a reinven¢dao do modo como se ensina e como
se aprende. Neste contexto, surgem as metodologias ativas de aprendizagem, no
intuito de modificar os caminhos percorridos pelos professores em sala de aula,

atribuindo-se de um viés que ndo se encaixa tdo somente na transmissao de
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conhecimento, mas sim, na participacdo do aluno na construcdo dele (INOCENTE;
TOMMASINI; CASTAMAN; 2018).

Conceituando as metodologias ativa Castaman e De Bortoli (2021, p. 19)
pontuam que “se constituem como formas de ensino que empregam experiéncias
reais ou simuladas, com a finalidade de estimular a solugédo de desafios oriundos da
pratica social, em contextos diversos, permitindo a formacédo de um individuo ativo,
critico, reflexivo e ético”. Assim, a utilizacdo desta metodologia faz com que o
estudante esteja no centro do processo de aprendizagem, sendo responséavel pela
sua formagao.

Segundo Inocente, Tommasini e Castaman (2018), esta posicdo de
centralidade evidenciada pelas metodologias ativas, permitem ao estudante um
ambiente propicio para a exploracdo de suas habilidades além de possibilitd-los a
instrumentalizacdo para a resolucdo de problemas tornando-os pensantes,
argumentativos e colaborativos com o grupo.

Tais autores ainda pontuam ainda que a utilizacdo de metodologias ativas
possibilita a condugcdo de uma “formacdo critica de futuros profissionais,
proporcionando o desenvolvimento de estudantes autbnomos, criativos, criticos,
interessados e firmes na tomada de decisdes” fazendo com que o aluno se torne mais
participativo e assim, construa seu conhecimento (INOCENTE; TOMMASINI;
CASTAMAN, 2018, p. 3).

Sobre a necessidade de trazer o estudante para dentro do processo de
ensino, tornando-o protagonista na busca pelo conhecimento (FREIRE, 1987), é
fundamental trazer para a sala de aula a nova realidade vivenciada pela sociedade
contemporanea, a utilizacdo das Tecnologia Digitais da Informacdo e Comunicacéao,
as quais ja nasceram com as novas geracdes e sao fundamentais no processo de
ensino e aprendizagem (AFONSO et al. 2019).

Barbosa e Moura (2013, p. 52), j& consideravam o uso da tecnologia como
metodologia ativa como preponderantes no processo de ensino e aprendizagem na

EPT, fazendo a seguinte afirmacéao:

Podemos dizer que a EPT requer uma aprendizagem significativa,
contextualizada, orientada para o uso das TIC, que favore¢a o0 uso intensivo
dos recursos da inteligéncia, e que gere habilidades em resolver problemas
e conduzir projetos nos diversos segmentos do setor produtivo. Como
contraponto, podemos dizer que a aprendizagem em EPT deve estar cada
vez mais distante da aprendizagem tradicional, fundamentada no poder do
verbo, tedrica e dependente do uso intensivo da memodria.
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Nesse contexto, Afonso et al. (2019) coloca o ensinar e o aprender em uma
relacdo de simbiose profunda e constante, entre os dois mundos: o fisico e o digital.
Considerando esse fato, cabe as politicas publicas de educacéo se reinventar a fim
de suscitar nas instituicbes de ensino e nos docentes condi¢cdes reais de se
adequarem as metodologias ativas dia ap0s dia, a fim de possibilitar a aprendizagem
através do uso da tecnologia, e além disso, promovendo a interacdo entre os
estudantes.

O Plano Nacional de Educacao (PNE) 2014-2024 é a principal politica publica
voltada a garantia do direito a educacéo para todos os seus cidadaos. Dentre as
diretrizes constantes neste instrumento de planejamento do Estado destaca-se 0 uso
das tecnologias educacionais, que perpassam inicialmente pela “[...] formacéo na area
do saber e didatica especifica, incorporando as modernas tecnologias de informacao
e comunicacdo, em articulagdo com a base nacional comum dos curriculos da
educacao basica [..]” (BRASIL, 2014, p. 55).

No mais, o PNE aponta a necessidade do desenvolvimento de tecnologias
pedagogicas, contendo atividades didaticas que articulem o0s conhecimentos
adquiridos na escola e na realidade social, conforme descrito no trecho a seguir:
“incentivar o desenvolvimento de tecnologias educacionais para a educacao infantil, o
ensino fundamental e o ensino médio e incentivar praticas pedagoégicas inovadoras
gue assegurem a melhoria da aprendizagem, assegurada a diversidade de métodos
e propostas pedagogicas [...]” (BRASIL, 2014, p. 31).

Percebe-se, portanto, que as politicas publicas de educacao brasileiras estdo
articuladas com o panorama apresentado por Afonso et al. (2019), os quais afirmam
gue os estudantes ja ndo aceitam mais um ensino fundamentado somente nos
modelos tradicionais, que ocorrem de uma forma vertical, e nesse sentido, é
imprescindivel a utilizacdo de metodologias dindmicas, articulando teoria e pratica, e
oportunizando aos alunos experiéncias inovadoras e condizentes com a
contemporaneidade.

Freire (1987) empreende criticas a abordagem de educacdo bancaria,
verticalizada e instrumentalizante na qual o docente figura como detentor de
conhecimento e o aluno serve apenas como receptor de saberes prontos e estanques
para repeti-las na integra, ja que ele pouco ou nada sabe. Nessa perspectiva, a
aquisicdo de conhecimentos encontra-se essencialmente vinculado ao ambiente

educacional, de modo que o professor € a peca central no processo de ensino-
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aprendizagem.

Assim, a educacdo libertadora ou problematizadora, proposta pelo autor,
busca impulsionar o aluno a questionar a realidade e promover uma aprendizagem
significativa, a partir de atividades pedagdgicas ativas que aproximem 0S
componentes curriculares da realidade social (FREIRE, 1987). Com isso, os alunos
sdo incentivados a analisar e questionar o mundo, mediante os conteudos
apreendidos em sala de aula, tal qual buscar, no ambiente escolar, solu¢cdes para
problematicas constantes no ambiente que circunda o cotidiano dos discentes.

Diante disso, fica claro que a educacéo libertadora propicia ao educando o
reconhecimento de seu papel na sociedade, além de contribuir significativamente para
a construcdo de sua cidadania e acao proativa na sociedade. Logo, considerando as

metodologias ativas no contexto da EPT, Andrade et al. (2020, p. 12) discorrem que:

A partir de metodologias ativas, as praticas puramente tradicionais de ensino
sdéo refletidas, abrindo-se as inimeras possibilidades de metodologias ativas
de aprendizagem. Considerando as especificidades da Educacdo
Profissional e Tecnoldgica, as metodologias ativas se coadunam, no sentido
de superar o modelo tradicional, a partir de praticas docentes inovadoras no
contexto da formacgé&o profissional. [...] os alunos, futuros profissionais, estdo
em busca de autonomia, tendendo a recuar perante qualquer ato de
autoridade vertical, ou seja, ndo apresentam caracteristicas de passividade.
Entdo, a partir do exposto, os autores elencam uma série de possibilidades de
metodologias ativas associadas ao uso das TDIC, dentre as quais citam-se: Blended
Learning (aprendizagem hibrida); sala de aula invertida; Peer Instructions; método de
caso; aprendizagem baseada em problemas e problematizagdes; aprendizagem
baseada em projetos; pesquisa; design thinking; avaliacao por pares e autoavaliacao;
e aprendizagem baseada em games ou gamificacdo (ANDRADE et al. 2020).
Conforme explicitado, existe uma ampla gama de metodologias ativas que
proporcionam a construcdo do conhecimento a partir do viés defendido pela EPT, com
o trabalho considerado constitutivo a partir das experiéncias e do entrelagcamento com
a educacao. Além disso, garantem que o aluno seja protagonista do processo de
ensino e aprendizagem, visando conquistar uma consciéncia critica e colaborativa.
Nesse sentido, a presente pesquisa contara com um enfoque na metodologia ativa da
gamificacdo, sendo considerada uma possibilidade inovadora na busca pela

aprendizagem significativa.
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4 METODOLOGIA

Nesta secdo, apresentamos a metodologia utilizada na pesquisa que tem
como foco a aplicacdo de uma abordagem qualitativa de estudo de caso no SENAI/SE.
Esta secao fornece uma viséo geral dos principais elementos metodoldgicos, incluindo
o desenho da pesquisa, estratégia de pesquisa, fontes de evidéncia, amostra da
pesquisa, analise de dados e descricdo dos participantes. A referida pesquisa foi
aprovada no Comité de Etica sob o parecer nimero 6.063.980, em 17 de maio de
2023.

Quanto ao percurso metodologico desta pesquisa, propomos um caminho

conforme a Figura 2, apresentada abaixo.

RN

Quanto a Quanto a Quanto aos Quanto ao Quanto a coleta
abordagem natureza objetivos procedimento de dados
De natureza Pesquisa Descritiva e Pesquisa Entrevista e
mista aplicada exploratéria aplicada questionario

Figura 2: Desenho metodoldgico da pesquisa - Prépria autora (2022)

Por se tratar de um estudo que objetivou responder a uma situacao especifica
e imediata, a natureza desta pesquisa € aplicada. Como afirmam Prodanov e Freitas
(2013), a pesquisa aplicada visa produzir o conhecimento necessario a aplicacao
pratica, com a expectativa de resolver determinado problema. No processo de
pesquisa, é necessaria a producao de conhecimento para uma aplicabilidade pratica.

Desta forma, foi adotada uma abordagem de natureza mista. Embora os
dados sejam apresentados a partir de seu viés analitico referente ao estudo das
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relacbes e fendbmenos dentro de um contexto social, a aplicacdo do questionério
confere a pesquisa aspectos quantitativos.

Considerando as especificidades apresentadas por dois docentes, um
lecionando a disciplina de Matematica e outro responsavel pela unidade curricular
técnica de Eficiéncia Energética, ambas ministradas no curso Técnico em
Eletrotécnica do Ensino Médio Integrado no SENAI/SE, optou-se pela abordagem da
pesquisa qualitativa para este estudo. Quanto aos resultados dessa abordagem, 0s
mesmos foram apresentados por meio de relatos dos participantes, a partir de uma
perspectiva interpretativa.

Segundo o enfoque interpretativista, o mundo e a sociedade devem ser
entendidos segundo a perspectiva daqueles que o vivenciam, o que implica
considerar que o objeto de pesquisa é compreendido como sendo construido
socialmente. (GIL, 2008, p. 38).

Mais uma vez, reforca-se que ao utilizar a abordagem qualitativa, o
pesquisador assume a necessidade de estar em contato direto com os participantes,
ouvindo-os para melhor compreender os fendmenos investigados, que irdo nortear o
desenvolvimento da pesquisa empirica e a formatacdo do produto educacional
resultante.

Quanto aos objetivos, este estudo apresentou pressupostos exploratérios e
descritivos. Segundo Gil (2008), diz-se que a pesquisa tem objetivo exploratorio
guando sua principal finalidade é desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e
ideias, visando a formulacdo de problemas mais precisos ou hipoteses pesquisaveis
para estudos posteriores. Ainda segundo o autor, sdo pesquisas desenvolvidas com
0 objetivo de proporcionar uma visao geral, de tipo aproximativo, acerca de
determinado fato. J& as pesquisas descritivas, conforme Gil (2008), objetivam
primordialmente a descricdo das caracteristicas de determinada populacdo ou
fendbmeno, bem como o estabelecimento de relacdes entre variaveis.

Os procedimentos iniciais da pesquisa foram as etapas de coleta de dados
bibliograficos e documentais, sendo essenciais para a fundamentacdo das teorias,
principios e caracteristicas relacionados ao tema e aos objetivos propostos.

Com relacdo a natureza das fontes, a pesquisa teve carater bibliografico e
documental. Conforme assevera Gil (2008), a pesquisa bibliogréafica é desenvolvida a
partir de material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos.
Neste sentido, o citado autor afirma que a pesquisa bibliografica permitira que se
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consiga ampliar o conhecimento sobre os fenbmenos.

Ja a pesquisa documental, embora assemelhe-se a pesquisa bibliografica,
difere desta em sua natureza. Enquanto a primeira utiliza fundamentalmente
contribuicdes de diversos autores sobre o assunto, a pesquisa documental tem como
base materiais que ndo receberam tratamento analitico (GIL, 2008).

Deste modo, fizeram parte da pesquisa bibliografica, que visa fundamentar a
abordagem tedrica relacionada ao objeto desta pesquisa, a consulta a livros, artigos
cientificos, dissertacbes e teses que tratam dos conteddos abordados nesta
dissertacdo. Também foram consultados sites como o Google Académico e o
Observatorio do ProfEPT, além de teses, dissertacfes e produtos educacionais que
contribuiram para o presente estudo.

Ja a pesquisa documental foi realizada mediante consulta a documentos e
legislacdes oficiais pertinentes ao tema, como o Projeto Pedagogico do Curso, Planos
de Ensino e normativas que versam sobre a Educacdo Profissional e Tecnologica
(EPT) e sobre o SENAI. Esses documentos foram consultados com o intuito de
compreender como a gamificagcdo pode ser inserida como estratégia de ensino nas

unidades curriculares descritas anteriormente.

4.1 ESTRATEGIA DE PESQUISA

Para atender aos objetivos propostos de maneira mais eficaz, a estratégia de
pesquisa adotada foi 0 estudo de caso, o qual, segundo Gil (2008), caracteriza-se por
concentrar-se na compreensdo da dinamica presente nos cenarios analisados, de
modo que o entendimento dessa dinamica seja obtido por meio do uso de
documentos, entrevistas, questionarios, entre outros. Yin (2001) caracteriza essa
estratégia como uma forma de investigar fendmenos contemporaneos interligados ao
seu contexto de vida real, ou seja, quando as fronteiras entre o fendmeno e o contexto
nao sao claramente definidas. No caso desta pesquisa, 0 caso em questdo € a
implementacédo de uma formac&o complementar sobre gamificacdo com professores
do SENAI/SE.

De forma mais especifica, foram adotados pressupostos da estratégia de
estudo de casos. Sobre isso, Gil (2007, p. 118) refor¢ca que "os estudos de caso sdo
agueles em que o pesquisador estuda um caso especifico para investigar determinado

fendbmeno”. A utilizacdo do método de estudo de casos se explica por ser um metodo
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gue permite uma investigagdo empirica, possibilitando estudar um fenémeno atual no
contexto em que aparece na sociedade (YIN, 2001).

Ainda no ambito das escolhas metodologicas desta pesquisa, corroboramos
com Creswell (2010) ao explicar que, em uma pesquisa de natureza qualitativa,
correlacionada com a estratégia do estudo de caso, sdo fundamentais algumas
caracteristicas, tais como:

e Realizar a coleta de dados no ambiente em que os individuos vivenciaram o
gue esta sendo estudado;

e O pesquisador coletar os dados pessoalmente;

e Ter multiplas formas de coleta de dados;

e Compreender o significado que cada individuo participante da coleta de dados
atribui ao objeto;

e Compreender que aquilo que foi originalmente pensado pode sofrer mudancas
no decorrer da pesquisa, especialmente quando se inicia a coleta de dados;

e Ter uma visdo interpretativa quanto ao que se v&, ouve ou entende;

e Desenvolver um quadro completo da pesquisa.

Pela prépria natureza do ProfEPT, o estudo de caso mostrou-se efetivo a
finalidade de contribuir para o desenvolvimento cientifico e académico desta pesquisa,
pois, enquanto estratégia metodoldgica, apresenta a capacidade de lidar com uma
variedade de evidéncias ao mesmo tempo. Assim, o estudo de caso foi pertinente para
alcancar o objetivo norteador de analisar de que maneira o uso da gamificacédo pode
contribuir como estratégia de ensino docente nas préticas integradoras entre a
disciplina de Matematica e a unidade curricular técnica Eficiéncia Energética,
especificamente no contexto do curso Técnico em Eletrotécnica, do Ensino Médio
Integrado no SENAI/SE, por meio de uma formacao continuada.

Além disso, a estratégia de pesquisa do estudo de caso possibilita ao
pesquisador lidar com uma variedade de evidéncias ao mesmo tempo, como ocorreu
na coleta de dados desta pesquisa. Essa estratégia reitera a validacao da importancia
de haver diferentes fontes de evidéncias, tornando possivel ao pesquisador fazer a

triangulagéo dos dados obtidos no decorrer da pesquisa.
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4.2 AMOSTRA DA PESQUISA

Esta pesquisa teve como lécus para o seu desenvolvimento o SENAI/SE,
Unidade Operacional: CETAF-AJU, e como sujeitos, mais precisamente, os docentes
do curso Técnico em Eletrotécnica do Ensino Médio Integrado, da turma vigente no
primeiro semestre do ano de 2023. Conforme a matriz curricular do referido curso, o
mesmo conta com 14 docentes (11 do ensino médio e 03 da area técnica), sendo que
cada disciplina possui uma carga horéaria que é ministrada na integra dentro de seu

respectivo moédulo.

Figura 3: SENAI/SE | CETAF — AJU (Centro de Educacéo e Tecnologia “Albano Franco”)

Fonte: https://www.se.senai.br/institucional/unidade/45/314/cetaf-aju-centro-de-educacao-e-
tecnologia-albano-franco

Para a coleta de dados empiricos desta pesquisa, participaram 02 (dois)
docentes, sendo um responsavel pela disciplina de Matematica, considerada a base
para diversas outras que comp8&em o curso, e o instrutor da unidade curricular técnica
Eficiéncia Energética, que faz amplo uso de ensinamentos da Matematica e €
ministrada no terceiro médulo do curso.

Cabe salientar que, na ocasido da coleta de dados, Eficiéncia Energética era
a disciplina técnica que estava em andamento. Assim, os critérios de inclusao
utilizados para compor a amostra foram: interesse em contribuir com a pesquisa;
disponibilidade para participar da capacitagdo com carga horaria de 20 horas;
conhecimento sobre a gamificagdo, mas nunca ter feito formacao especifica e/ou uso

dessa metodologia em sala de aula.
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Embora, a principio, tivéssemos cogitado a realizacdo da coleta de dados
também com alunos das citadas disciplinas, a exclusdo desses sujeitos ocorreu em
funcao do curto tempo do mestrado para o planejamento e a execucdo de uma oficina
sobre gamificacdo com eles. Isso porque essa a¢do demandaria a elaborag¢ao de um
produto resultante desse momento de aprendizado dos alunos acerca da gamificagao,

0 que se configura como um segundo produto desta dissertacao.

4.3 FONTES DE EVIDENCIA

De acordo com Creswell (2010), ao realizar uma pesquisa, faz-se necessario
destacar a importancia de identificar os tipos de dados que seréo coletados, o local
onde serdo coletados e a forma de coleta. Neste estudo, as fontes de evidéncia
utilizadas para a coleta de dados foram a realizacdo de entrevistas, aplicagcado de
guestionarios, observacdo e analise de fontes bibliograficas, que, em conjunto,

possibilitam ao pesquisador a discusséao e interpretacéo das informacdes obtidas.

Quadro 1: Fases e técnicas para o desenvolvimento da pesquisa

. PERIODO DE
FASE DO ESTUDO TECNICAS UTILIZADAS EXECUCAO
e Levantamento bibliografico;
e Reunido com a supervisdo pedagoégica
para apresentar a proposta e obter a
anuéncia;
Fase exploratéria: e Encontros com o0s docentes das 24.07.2022
diagnéstico da situacao disciplinas de Matematica e Eficiéncia a
' e 26.05.2023
Energética,

e Entrevistas semiestruturadas com os
docentes das disciplinas de
Matemética e Eficiéncia Energética.

e Andlise do material para a elaboracao
do produto educacional,

e Preparacdo das etapas para a
execucao da formagéo docente:

> Primeira etapa: planejamento da 23.01.2023

Fase de planejamento: ~ .
formacdo oferecida aos docentes

preparacao e b ificach tratéaia d a
planificag&o. Sobre gamilicagao como estrategia de | 3 55 o023
ensino para as praticas integradoras
na EPT;

» Segunda etapa: levantamento de
dados por meio de dialogos e
entrevistas com o0s docentes das
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disciplinas de Matematica e Eficiéncia
Energética para obter informacfes
sobre 0 conhecimento e as
experiéncias desses profissionais em
relacdo a gamificagdo. Com base
nesse levantamento, foi preparado o
curso de formacéo;

Terceira etapa: durante a formacéo,
foram abordados com esses docentes
conceitos da EPT, gamificagéo,

praticas integradoras e
aplicativos/software de jogos, incluindo
suas ferramentas (design,

jogabilidade, tipos de jogos, etc.),
numa visdo tedrica e pratica aplicada
ao contetido e ao contexto da sala de
aula desses profissionais;

Quarta etapa: analise dos dados
coletados durante a formacéo docente
em gamificacdo, tendo como
referéncia os objetivos estabelecidos
no projeto.

Fase de acao:
Implementacéo de
conceitos de gamificacado
nas praticas pedagodgicas
das disciplinas de
Matematica e Eficiéncia
Energética.

Realizacéo do curso para os docentes
das disciplinas de Mateméatica e da
unidade curricular técnica Eficiéncia
Energética, bem como a
implementacdo da gamificagdo como
estratégia pelos docentes junto aos
estudantes.

03.07.2023
a
07.07.2023

Fase de avaliagéo:
funcionalidade do produto
educacional.

A aplicacdo do produto educacional foi
direcionada aos docentes das
disciplinas de Matematica e Eficiéncia
Energética. No entanto, a avaliacao e
validacdo do mesmo serao realizadas
pelos docentes por meio de um
guestionario utilizando a escala Likert.

03.07.2023
a
25.07.2023

Fonte: Prépria autora (2022)

Como parte do procedimento de coleta de dados, foram utilizadas entrevistas

semiestruturadas, com o0 objetivo de obter dos participantes elementos para o

planejamento e a elaboracdo do produto educacional. Além disso, foi aplicado um

guestionario para avaliar e validar o referido produto educacional, ambos realizados

com dois docentes.

Como técnica para analisar e interpretar os dados, optou-se pela Andlise de

Conteudo proposta por Bardin (2011). Essa andlise consiste em varias técnicas de

analise das comunicac0es, utilizando procedimentos sistematicos e objetivos para a
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descri¢cdo do contetdo das mensagens e dos indicadores que "permitam a inferéncia
de conhecimentos relativos as condicfes de producao/recepcao, ou seja, variaveis
inferidas destas mensagens” (BARDIN, 2011, p. 48).

Conforme a Analise de Conteudo, o processo de desenvolvimento é
direcionado em trés etapas: a) a pré-analise, que € uma etapa organizacional; b) a
exploracdo do material, que consiste na codificacdo e categorizacdo dos dados da

pesquisa; e c) o tratamento dos resultados obtidos e a interpretacdo dos mesmos.

Os resultados brutos séo tratados de maneira a serem significativos
("falantes") e validos. Operacdes estatisticas simples (percentagens), ou mais
complexas (analise fatorial), permitem estabelecer quadros de resultados,
diagramas, figuras e modelos, os quais condensam e péem em relevo as
informacg@es fornecidas pela analise. [...] O analista, tendo a sua disposi¢éo
resultados significativos e fiéis, pode entdo propor inferéncias e adiantar
interpretacdes a propdsito dos objetivos previstos - ou que digam respeito a
outras descobertas inesperadas (BARDIN, 2011, p. 131).

ApoOs esta etapa, foi desenvolvido o produto educacional com base nos
resultados obtidos por meio da entrevista semiestruturada realizada com os docentes.
Este produto passou por um processo de avaliacao e validacao pelos docentes das
disciplinas de Matematica e da unidade curricular técnica Eficiéncia Energética, para
0S quais a pesquisa foi direcionada. A producdo do produto educacional esta
detalhada na proxima secéo.

Quanto ao questionario, ele foi elaborado utilizando a escala Likert (LIKERT,
1932). De acordo com essa escala, a coleta de opiniées diretamente do publico-alvo
elimina a quase insuperavel barreira de o pesquisador tentar compor afirmacdes com
0 vocabulario e estilo textual dos respondentes.

Apos a aplicagdo do questionario, foi realizada a andlise dos dados coletados
conforme a Escala de Likert, para realizar ajustes e/ou melhorias no produto
educacional indicados pelos participantes. Em seguida, ocorrera o depdsito do
Produto Educacional na plataforma Educapes e, finalmente, a Defesa Publica da
Pesquisa, que sera apresentada tanto na dissertacdo quanto no produto educacional.

Todos os procedimentos empiricos para a coleta de dados foram realizados
no ambiente do SENAI/SE, ou seja, no local onde os docentes participantes ministram

as aulas de Matematica e Eficiéncia Energética.
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4.4 ANALISE DOS DADOS

A proposta de categorizacdo dos dados de Bardin (2004) permite ao
pesquisador agrupar as informacdes obtidas a partir da relacdo estabelecida entre
elas e entre o objeto e os objetivos delimitados para a pesquisa, com o objetivo de
contribuir para a organizacdo e apresentacdo dos resultados. Assim sendo, as
respostas dos entrevistados, coletadas nas entrevistas e nos questionarios, serao
apresentadas conforme sua pertinéncia com a totalidade da pesquisa, de forma
contextualizada, e ndo agrupadas de forma isolada.

Guiados pelas questdes abrangidas nos instrumentos utilizados na coleta de
dados empiricos (Apéndice B, C e D), identificamos aspectos gerais sobre a formacéo
dos entrevistados, suas percepcdes acerca da formacgédo continuada e do uso das
Metodologias Ativas em prol do ensino-aprendizado, especificado no contexto do
Ensino Médio Integrado, do modelo educacional exercido por esses docentes no
SENAI/SE.

Com base nesse entendimento, as informagdes empiricas coletadas foram

agrupadas em trés categorias, elaboradas posteriormente, sendo elas:

( )
Descricao dos participantes da pesquisa

& J

s D

Percepcéao sobre formacgao continuada no
ambito da Educacéo Profissional e Tecnoldgica

s ™
Experiéncia profissional com jogos enquanto

metodologia ativa de ensino-aprendizado
N J

Figura 4: Categorias obtidas por meio da coleta de dados empiricos com o docente de
Mateméatica e o docente de Eficiéncia Energética. Propria autora (2023)

Essas categorias foram formuladas com base nas respostas dos
entrevistados na entrevista e nos questionarios, estabelecendo uma relagédo direta
entre o tema da pesquisa e a percepgao dos participantes sobre ele.

4.5 DESCRICAO DOS PARTICIPANTES DA PESQUISA

Apresentamos inicialmente as informacgdes referentes ao perfil profissional e
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de formacgéo dos docentes participantes desta pesquisa, buscando apresentar suas
caracterizacdes gerais, como as areas de atuacao, o tempo no exercicio da carreira
docente e na educacao profissional. Em relacdo ao género, ambos os docentes séo
do sexo masculino.

Quanto a formacgdo bésica, apenas o Docente A possui graduagcdo em
licenciatura (Matematica), ministrando aulas ndo apenas no SENAI/SE, mas também
em duas grandes escolas particulares do Estado. Por outro lado, o Docente B tem
sua formacédo basica em Engenharia, leciona exclusivamente no SENAI/SE e atua
profissionalmente também nas areas de eletricidade e seguranca do trabalho.

Apesar de ndo possuir graduacdo em alguma licenciatura, o Docente B
possui a titulacdo de mestre e afirma que ja tinha alguma experiéncia docente antes
de ingressar no SENAI/SE, fato corroborado também pelo Docente A, que tem uma
pds-graduacdo como sua maior titulagdo académica.

Em relacdo ao tempo de docéncia, ambos os docentes podem ser
considerados experientes, pois exercem a profissdo ha pelo menos uma década.
Enquanto o Docente B possui exatos 10 anos de sala de aula, o Docente A exerce
tal funcéo h& 28 anos.

Quando questionados sobre os motivos para a escolha da carreira docente,
ambos os respondentes declaram que tal op¢cado sempre esteve, de alguma maneira,
relacionada a sua formacéao inicial, bem como ao entendimento da educacdo como
instrumento de transformacéo. Esses relatos séo apresentados abaixo:

Tenho e sempre tive um prazer enorme em fazer parte da transformagé&o dos
meus alunos. Educacéo e conhecimento transforma (DOCENTE A, 2023).

Desde o inicio de minha carreira académica sempre fui monitor de disciplinas
e laboratdrio. O ensino sempre esteve presente, dessa forma, decidi seguir a
carreira docente (DOCENTE B, 2023).

No contexto especifico do modelo educacional exercido por esses docentes
no SENAI/SE, o Ensino Médio Integrado, o processo de ensino-aprendizado ocorre
por meio de uma interacdo dialogica entre a teoria que fundamenta o contetdo e a
pratica de sua implementagdo. Conforme descreve Saviani (2007), os alunos devem
ser igualmente estimulados a compreender o porqué das coisas e o saber-fazer, pois
estdo sendo preparados para o exercicio de uma profissao.

Sendo assim, alunos e docentes do Ensino Médio Integrado estdo imersos em
uma rotina educacional que requer de ambos a capacidade de articular a teoria em
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prol da resolucdo de problemas reais, numa constante interacdo entre disciplinas
prioritariamente tedricas, como a Matematica, e componentes curriculares praticos,
como é o caso da Eficiéncia Energética.

Diante dessas especificidades acerca do modelo educacional no qual os
participantes dessa pesquisa estao inseridos, interessamo-nos por compreender o
ingresso deles no SENAI/SE. Ao serem questionados sobre as dificuldades
vivenciadas e os conhecimentos prévios sobre a Educacéo Profissional e Tecnolégica,
os dois docentes salientaram a correlagdo entre teoria e pratica como elemento de
destague em suas proprias atua¢fes profissionais.

O Senai tem como metodologia a integracéo pratica e teoria na ementa de
seus cursos. Logo, a capacitagdo profissional e tecnoldgica é uma realidade

constante para nds docentes dos cursos técnicos do ensino médio
(DOCENTE B, 2023).

No relato do Docente B, responsavel pela disciplina de Eficiéncia Energética,
fica clara a sua percepcdo de que essa correlacdo demanda para ele, enquanto
docente, uma constante capacitagdo. Contexto no qual € possivel inserir a busca pela
implementagcéo de mecanismos de ensino-aprendizado que sejam mais dinamicos e
atrativos para os alunos, como as Metodologias Ativas, que, conforme descrevem
Borges e Alencar (2014), tém o potencial de contribuir também para a formacéao critica
dos alunos, favorecendo competéncias como criatividade e autonomia.

Ainda a esse respeito, 0 Docente A descreve sua docéncia no SENAI/SE
como "um prazer e um desafio", destacando em seu relato a importancia da busca
constante de mecanismos para estabelecer a necessaria relacdo entre teoria e
pratica: "Estou buscando sempre de alguma forma fazer uma ponte de conhecimento
do ensino médio como o ensino técnico; esse é o maior desafio".

Embora essas informacdes inicialmente apresentadas nao tratem exatamente
sobre o uso da gamificacdo e seu potencial contributo como estratégia de ensino
docente nas préticas integradoras das disciplinas ministradas pelos professores
participantes no Ensino Médio Integrado no SENAI/SE, sdo de suma importancia para
revelarem, entre outras coisas, a experiéncia profissional desses docentes com o
Ensino Médio Integrado e, mais do que isso, a compreensao preliminar acerca das
Metodologias Ativas como mecanismo de ensino-aprendizado no contexto em que

estao profissionalmente inseridos.
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5 PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional apresentado € parte integrante da pesquisa
“PRATICAS DE GAMIFICAGAO NA EDUCAGCAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA”, desenvolvida no Programa de Pés-graduacdo em Educacio
Profissional e Tecnologica - Mestrado Profissional em Educacdo Profissional e
Tecnologica, ofertado pelo Instituto Federal de Sergipe (IFS). Este compilado teve
como objetivo compreender como a gamificacdo pode contribuir como estratégia de
ensino docente nas préticas integradoras entre a disciplina de Matematica e a unidade
curricular técnica Eficiéncia Energética, ministradas no curso Técnico em
Eletrotécnica do Ensino Médio Integrado no SENAI/SE, através de uma formacao

continuada destinada a seus docentes.

5.1 CONSTRUINDO O PRODUTO EDUCACIONAL

A gamificacdo €& uma abordagem educacional inovadora, que utiliza
elementos de jogos para engajar os alunos e promover uma aprendizagem com
carater mais eficaz e motivador. A construcdo de uma Formacgdo Continuada em
Gamificacdo requer uma série de etapas essenciais para garantir o sucesso da
implementacdo dessa estratégia educacional em sala de aula. Nesta secéo,
exploraremos as principais fases envolvidas no processo da Formagao Continuada

ofertada aos docentes que participaram dessa pesquisa.

5.1.1 Fase de elaboracédo da Formacéao Continuada

Na fase de elaboragao, a proposta do produto educacional foi apresentada,
no dia 22.05.2023, as supervisoras pedagogicas, na UOP: CETAF-AJU. Tratou-se de
uma Formacao Continuada em Gamificacdo, materializada em um Guia digital.

Esta proposta teve como intuito compartilhar com os professores um
conhecimento que pode contribuir com a maneira como eles abordam o ensino e o
aprendizado. De modo especifico, foi formulada a introducdo de uma Formacao
Continuada em Gamificac&o, destinada para os docentes da disciplina de Matematica
e da unidade curricular técnica Eficiéncia Energética, ambas do curso Técnico em

Eletrotécnica do Ensino Médio Integrado no SENAI/SE.
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5.1.2 Fase de apresentacdo da Formacgao Continuada aos participantes

Apos a liberacdo das supervisoras pedagogicas para a aplicacédo do produto
educacional, a proposta foi apresentada aos participantes no dia 24.05.2023, as
08:00hs, na sala 05 da UOP: CETAF-AJU. A referida Formagao Continuada em
Gamificacédo foi elaborada com carga horaria de 20 horas.

A apresentacdo da proposta de formacdo continuada em gamificacdo aos
docentes foi uma tarefa importante, pois envolve a introdugdo de uma abordagem
educacional inovadora que tem potenciais beneficios para o processo de ensino-

aprendizagem, e que requer dos docentes conhecimento prévio.

5.1.3 Fase de aplicacdo da entrevista e questionarios

Nos dias 25 e 26.05.2023, as 08:00hs, na sala 05 da UOP: CETAF-AJU, foi
realizada a aplicacdo das entrevistas e dos questionarios, de forma presencial, com
os docentes da disciplina de Matematica e da unidade curricular técnica Eficiéncia
Energética, no curso Técnico em Eletrotécnica, do Ensino Médio Integrado do
SENAI/SE.

A contribuicdo dos professores nessa etapa da coleta de dados é de
fundamental importancia para o alcance dos objetivos desta pesquisa, pois eles séo
sujeitos ativos no processo de aprendizagem e desenvolvimento dos alunos, sendo
imprescindivel o conhecimento e validagcdo deles acerca da gamificacdo enquanto
metodologia de ensino-aprendizado.

A aplicacéo dos instrumentos da coleta de dados aconteceu em um ambiente
acolhedor, garantindo que os participantes se sentissem a vontade. Antes da
efetivagdo dos supracitados procedimentos, os participantes foram novamente
explicados sobre o propésito da entrevista e dos questionarios. Isso é fundamental,
pois eles deveriam entender de forma clara, o motivo de estarem participando da
pesquisa e como suas contribuicdes seriam valiosas.

Durante a coleta, os participantes foram estimulados e encorajados a
refletirem sobre suas experiéncias com jogos e com a gamificacdo. Por meio de
perguntas, foram incentivados a compartilharem suas percepc¢des e insights de forma
livre.

Através da escuta ativa, foi possivel observar que os participantes poderiam
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ter diferentes niveis de conhecimento e experiéncia em gamificacdo. Assim, suas
perspectivas e experiéncias individuais eram igualmente vélidas e respeitadas no
ambito desta pesquisa.

A confidencialidade foi integralmente assegurada, garantindo que as
informagcbes compartilhadas  pelos participantes seriam tratadas com
confidencialidade.

Por fim, foi fornecido um feedback construtivo, tendo em vista agradecer pela
contribuicdo com a coleta de dados, pois este procedimento foi fundamental para a
concepcao da Formacao Continuada em Gamificagao.

5.1.4 Fase de definicdo do assunto e elaboracdo da Formacédo Continuada

ApoOs a aplicagdo das entrevistas e questionarios aos docentes, sequenciou-
se 0 momento da analise dos dados encontrados na fase de identificacdo do contetdo
para a Formacdo Continuada em Gamificacdo. Este passo foi fundamental para
determinar a relevancia dos conteudos que seriam, a posteriori, abordados no
programa de formagao.

O processo de andlise dos dados coletados envolveu uma reviséo detalhada
das respostas fornecidas pelos docentes durante as entrevistas e questionarios. Apos
esta analise, foi possivel determinar quais tOpicos seriam mais relevantes e, portanto,
deveriam ser incluidos na Formagéo Continuada em Gamificacao.

Para esta etapa, foi de fundamental importancia estar aberto aos ajustes e
adaptacdes oriundos das observacdes dos resultados da analise. Pois assim, ficaria
garantido que a formacao atendesse, de forma eficaz, as necessidades dos docentes
e contribuisse para o aprimoramento de suas habilidades em gamificacdo

educacional.

5.1.5 Fase de implantacdo da Formacédo Continuada

A implantagdo da Formagédo Continuada em Gamificagcdo aconteceu no
periodo de 03.07.2023 a 07.07.2023, das 08:00 as 12:00hs, na UOP: CETAF-AJU,
totalizando a carga horaria de 20 horas.

A Formacédo Continuada em Gamificacéo foi composta por aulas praticas e

tedricas e teve como objetivo capacitar os docentes da disciplina de Matematica e da



52

unidade curricular técnica Eficiéncia Energética, no curso Técnico em Eletrotécnica,
do Ensino Médio Integrado do SENAI/SE, para integrarem estratégias gamificadas em

suas praticas pedagodgicas, abrangendo os seguintes topicos:

» Estrutura da Formacéo Continuada:

e Introducdo a gamificagdo: uma visdo geral dos conceitos basicos e beneficios
da gamificacdo na educacéo;

e Design de jogos educacionais: aprendizado sobre como criar jogos e
atividades que sejam alinhadas com os objetivos de aprendizado;

e Motivacdo e engajamento: exploracdo das técnicas para manter os alunos
motivados e comprometidos com as atividades de aprendizagem;

e Avaliacdo e feedback: como avaliar o progresso dos alunos e fornecer
feedback construtivo;

e Integracdo curricular: estratégias para incorporar a gamificacdo de forma

eficaz ao curriculo existente.

Cabe salientar que a gamificacdo no contexto educacional ndo se trata apenas
de transformar a sala de aula em um jogo, mas sim de utilizar principios e mecéanicas
de jogos para criar experiéncias de aprendizagem mais imersivas e interativas. Ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas e niveis de ensino, tornando o aprendizado

mais dindmico e atraente.

5.1.6 Encerramento da Formacao Continuada

Durante o periodo de 20 horas, no qual aconteceu a Formacdo Continuada
em Gamificacdo, foi oportunizada aos participantes a imersdo em um mundo de
aprendizado, criatividade e inovacdo capaz de transformar ndo apenas nossas
praticas de ensino, mas também a maneira como encaramos a educagéao profissional
e tecnoldgica.

Os encontros presenciais foram caracterizados pela troca de experiéncias e
saberes entre os docentes participantes e a pesquisadora. Em cada procedimento

tedrico ou pratico, cada um contribuiu com sua visao sobre a metodologia e a paixao
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pelo ensino.

Diante do vivenciado na Formacao Continuada em Gamificacao e nos relatos
posteriores dos docentes participantes, é possivel afirmar que o contato inicial deles
com o conhecimento proporcionado ira contribuir positivamente para novos
aprendizados e que estes serao refletidos no desempenho dos alunos. Assim, sera
possivel um aprendizado permeado por diversdo e criacdo de experiéncias
educacionais memoraveis.

O fato é que a gamificagdo como estratégia pedagdgica demonstra ser uma
ferramenta poderosa para o engajamento dos alunos, estimulando o pensamento
critico, a resolucao de problemas e a colaboracdo. Com a participacao efetiva dos
docentes, vivenciamos esse universo de desafios, jogos e narrativas envolventes,

abrindo possibilidades para o aprendizado significativo.

5.2 ANALISE, AVALIACAO E VALIDACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Para verificar a efetividade da Formacdo Continuada em Gamificacao
planejada nesta pesquisa e executada junto aos docentes da disciplina de Matematica
e da unidade curricular técnica Eficiéncia Energética do curso Técnico em
Eletrotécnica, do Ensino Médio Integrado do SENAI/SE, apds sua conclusao, foi
aplicado um questionario de satisfacdo com os participantes (Apéndice C).

Ao serem questionados sobre a relacdo entre os conteldos propostos na
Formacédo Continuada e suas expectativas pessoais perante o assunto, os dois
docentes definiram esta relacdo como excelente, destacando a satisfagcdo quanto a
possibilidade de aprofundamento do pouco conhecimento que tinham até entao sobre
a gamificacdo e seu uso em sala de aula.

Os docentes afirmaram que a carga horéria da Formacdo Continuada foi
adequada aos objetivos propostos; no entanto, um deles destacou que esta duracdo
poderia ter sido ampliada em mais dez ou vinte horas, considerando que teria sido
benéfico ter mais tempo para praticar o novo conhecimento adquirido.

Além disso, acreditavam que, ap6s esse momento, implementaram alguma
mudanga em suas posturas e praticas de ensino-aprendizagem. Tal afirmacéo valida
a importancia do acesso dos docentes a informagé&o, pois isso é imprescindivel para
a adocao de metodologias mais pertinentes ao contexto atual dos alunos.

Um exemplo disso € a percepcdao de que a Formacdo Continuada em
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Gamificacdo configura-se como um diferencial para que eles estejam mais preparados
para enfrentar os novos desafios no ambito da educacdo, entre os quais 0 amplo uso
das tecnologias da informacédo e comunicacédo, fortemente presente na rotina dos
estudantes, seja para estudos ou para lazer.

Ademais, a validacdo do produto educacional resultante dessa pesquisa foi
integralmente satisfatoria diante da declaragdo de recomendacdo integral dos
docentes participantes da Formacdo Continuada em Gamificagdo para outros
educadores. Ou seja, diante da propria satisfacao, eles motivariam outros docentes a
participarem dessa mesma formacao.

Ainda no questionario, os dois docentes manifestaram suas impressoes,
relatando que a Formacé&o Continuada em Gamificacéo "foi bem elaborada”, fazendo-
0s perceber e entender como os principios dos jogos poderiam ser utilizados para
contribuir com o contexto educacional. Compreendendo a partir da teoria e da pratica
utilizadas na formacédo, diferentes possibilidades para implementar estratégias
criativas em sala de aula.

A percepcao dos docentes lhes permitiu compreender que a aprendizagem a
partir da gamificagcdo pode ser mais motivadora, envolvente e eficaz para os alunos,
ja que eles estariam ativos em todo o processo educacional. Além disso, validaram a
ideia de que, através da gamificacdo, podem trabalhar os mais diversos conteudos,
estimulando os alunos para aprendizados mais profundos, criticos e contextualizados.

Tendo em vista a avaliagdo positiva dos docentes que participaram desta
pesquisa, compreende-se que o produto educacional planejado e executado cumpriu
0 seu objetivo de estimular o uso da gamificacdo junto as praticas integradoras no
contexto da Educacéao Profissional e Tecnoldgica no SENAI/SE.

Contudo, apesar da satisfacdo demonstrada em todas as sete questdes
subjetivas (nenhum item obteve qualificacdo inferior a ‘satisfeito’) e dos relatos
explicitados nas questdes descritivas, € importante salientar o fato de a Formacgéao
Continuada em Gamificacdo ter sido apenas um contato introdutério dos docentes
com o assunto. Portanto, faz-se necessaria a continuidade da busca por informacdes
e aprendizados tedricos e praticos, haja vista a vasta gama de possibilidades acerca

da utilizacdo desta metodologia ativa de ensino e aprendizado.
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6 ANALISE DOS DADOS

A andlise de dados sera conduzida de acordo com a analise de conteudo,
conforme definido por Bardin (2011). As transcrigdes das entrevistas, notas de campo
das observacbes e documentos relevantes serdo codificadas e categorizadas de
forma a identificar padrdes, temas e tendéncias emergentes. A triangulacao de fontes
de dados diferentes fortalecera a validade dos resultados.

Neste momento, sdo apresentadas informacdes tedricas acerca dos
elementos norteadores desta pesquisa, correlacionadas com os dados coletados por
meio da realizacéo de entrevista e da aplicacdo de questionario com os dois docentes
gue compuseram a amostra desta pesquisa, sendo um da disciplina de Matematica e
outro da unidade curricular técnica Eficiéncia Energética. Os procedimentos foram
realizados no ambiente do SENAI/SE, ou seja, onde os participantes ministram as
referidas aulas.

De forma voluntaria, os docentes citados participaram dos dois procedimentos
de coleta de dados: a entrevista e o questionario, contribuindo para que as respostas
pudessem auxiliar o objetivo de compreender de que maneira o uso da gamificacao
pode contribuir como estratégia de ensino docente nas praticas integradoras das
disciplinas por eles ministradas no Ensino Médio Integrado no SENAI/SE, e também
com os demais objetivos definidos para esta pesquisa.

Cabe ainda destacar que esta secédo, direcionada para a apresentacéo e
discusséao de resultados, traz a descri¢cao dos achados empiricos de forma relacionada
com o arcabouco tedrico que compde a tematica desta pesquisa. Tal procedimento
tem o intuito de corroborar ou contrapor os resultados empiricos oriundos das

entrevistas e dos questionarios, com a teoria em destaque.

6.1 GAMIFICACAO

O termo gamificacdo, como metodologia aplicada a aprendizagem, foi
desenvolvido pelo pesquisador Nick Pelling, programador e game designer do Reino
Unido (JUNIOR, 2020). Coil et al. (2017) definem gamificagdo como o emprego de
elementos dos jogos na educacdo, sendo 0s mesmos capazes de proporcionar
desafios, prazer e entretenimento a transmissao do conhecimento. Sendo assim, se

trata de uma estratégia educacional contemporanea que possibilita impulsionar
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aspectos de organizacdo de uma sala de aula invertida (SANDE; SANDE, 2018).
Em consonancia com o exposto, Busarello (2016, p. 18) define a gamificacao
como:
(...) um sistema utilizado para a resolucao de problemas através da elevacao
e manutencao dos niveis de engajamento por meio de estimulos & motivacédo
intrinseca do individuo. Utiliza cenarios ludicos para simulagéo e exploragéo

de fenbmenos com objetivos extrinsecos, apoiados em elementos utilizados
e criados em jogos. (BUSARELLO, 2016, p. 18)

Deste modo, as estratégias gamificadas possuem um potencial atraente,
motivador e com um excelente potencial para produzir maior engajamento das
pessoas, concebendo uma aprendizagem mais divertida. Assim, 0 engajamento
desenvolve nos individuos, uma influéncia direta em seu grau de dedicacdo e em sua
imersdo a um ambiente divertido e ludico (BUSARELLO, 2016).

A gamificacdo nada mais é que uma estratégia de aprendizagem que
possibilita mais engajamento e motivacdo ao aluno o proporcionando um melhor
desempenho escolar. A relacdo da gamificagdo com a definicAo de metodologias
ativas existe porque a pratica conduz o aluno a se envolver com o tema ensinado, a
comecar por suas proprias vivéncias (SALES et al., 2017).

Sendo assim, empregar a gamificacdo é como manusear diversos elementos
de games gue se encontram inseridos em uma caixa e que podem ser combinados de
varias formas, no entanto € de extrema relevancia que se compreenda como cada
uma se comporta e de que maneira elas se interagem na atividade proposta (ALVES,
2015).

Tendo em vista ter como produto dessa pesquisa de mestrado o planejamento
e a execucdo de um curso de gamificagcdo como pratica educacional integradora,
ministrado para os Docentes A e B, que contribuiram com essa pesquisa, abordamos
nos instrumentos de coleta de dados o interesse pessoal deles por jogos, e também
0s seus conhecimentos sobre a utilizacdo de jogos em sala de aula, com viés de
ensino-aprendizagem.

Para ambos, os jogos fazem parte da rotina de lazer familiar, principalmente
junto aos mais jovens, a exemplo dos filhos e sobrinhos. De acordo com os
respondentes, 0s jogos comuns em suas rotinas familiares tanto podem ser realizados
por meio do uso de instrumentos sofisticados, como também sem a necessidade de

gualquer forma de tecnologia, como exemplificado na resposta do Docente B:
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“Sempre na minha familia jogamos, desde uma simples partida de adedonha a jogos
de videogame”.

Além de resultarem em diversédo, os jogos sdo apontados pelos docentes A
e B também como proporcionadores de motivacdo, integracdo e engajamento.
Conforme Busarello (2016), esses sentimentos despertados nas pessoas através dos
jogos sdo elementos de extrema relevancia, pois resultam da combinacdo de
estimulos internos, proprios dos sujeitos, e externos, advindos do contexto
socioambiental.

Cabe ressaltar que ndo se faz necessario utilizar todos os elementos da
gamificacdo em uma Unica atividade, basta empregar alguns elementos. McGonigal
(2011) destaca os quatro elementos essenciais em qualquer jogo, sendo eles:
voluntariedade, regras, objetivos e feedbacks. Figura 5 demonstra esses elementos
no processo de gamificacdo, onde € preciso que 0os mesmos estejam interligados,
contribuindo para que o produto final possa repassar uma experiéncia proxima a de

um game completo.

Voluntariedade

(=
08 JOgO h Objetivos
1

Feedbacks

Figura 5: Representagcdo esquematica dos elementos de games interconectados — Silva et al.
(2019, p. 3).

E importante salientar que ainda que a gamificagio empregue 0s mesmos
elementos, ela se diferencia dos games de entretenimento, pois ndo considera a
jogabilidade (SILVA et al., 2019).

Busarello (2016) contribui com a importancia de observar as cinco variaveis
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gue determinam a gamificacdo. Ele associa o jogo e o uso de ferramentas como
principios norteadores capazes de provocar maior motivacéo ao longo do processo de

aprendizagem. A Figura 6 expde essas cinco variaveis e suas proposicoes.
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* Adaptacao do contelda
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- Ve Controle

Figura 6: Cinco variaveis que definem o conceito de Gamification — JUNIOR (2020, p. 19).

e Aprendizagem: deve ocorrer através de jogos, pois contribui de forma direta
na aquisicao de conhecimento e habilidades, em um pequeno espago de tempo
e com uma retencdao significativa do conteudo abordado (BUSARELLO, 2016);

e Mecanica de jogos: estd associado a tudo que se insere em um contexto
gamificado e que colabora com que as pessoas compreendam que estdao em
um jogo, fazendo com que suas reacgOes, sensacdes e comportamentos
estejam alinhados na busca de um resultado satisfatorio nesse possivel jogo
(BUSARELLO, 2016);

e Pensar como em jogos: compete a uma experiéncia que em seu conjunto tem
como intuito educar individuos, ou seja, a pessoa se encontra desfiada e no fim

acaba potencializando a maneira de aprender um determinado conteudo
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(BUSARELLO, 2016);

e Motivacdo e engajamento: sdo dois elementos de extrema relevancia na
gamificagcdo, “Para a gamificagdo a combinacdo efetiva das motivagdes
intrinseca e extrinseca aumentam o nivel de motivacdo e engajamento do
sujeito” (BUSARELLO, 2016, p. 17);

e Narrativa: este principio introduz o individuo no contexto gamificado e através
dela, a pessoa se encontra dentro da histéria e do personagem. “A unido de
conceitos de jogos com conceitos das narrativas oferece material para a criagao
de historias interativas que possibilitam o engajamento do individuo, levando-o
a prosseguir na tarefa” (BUSARELLO, 2016, p. 73).

Conforme destacado por Souza (2018), para que o professor possa estar
alinhado com as mudancas sociais inseridas no processo educacional dos alunos, é
preciso que ele esteja imerso nas diversas possibilidades de oportunidades de
formacdao continuada. Isso é fundamental, pois a formacéao basica tende a ser pautada
em curriculos muitas vezes engessados em padrfes que desconsideram aspectos
como a diversidade cultural dos alunos, e a massiva utilizacdo que fazem das

tecnologias de informacgéo e comunicacgao.

6.2 GAMIFICACAO NA ATIVIDADE DOCENTE E COMO ESTRATEGIA
PEDAGOGICA

A realidade contemporanea traz consigo a imersédo cada vez mais profunda
na cultura digital. Este novo universo, ao longo do tempo vai desenvolvendo novas
formas de interagbes, uma cultura diferenciada, novas técnicas materiais e
intelectuais, praticas, ac6es e pensamento, 0os quais sdo perpassados pelo uso das
tecnologias (MARTINS; GIRAFFA, 2015).

Segundo Martins e Giraffa (2015), os aspectos que mais caracterizam a
cultura digital sdo a conectividade, a ubiquidade, o acesso e compartilhamento da
informacdo e da producédo e também, a velocidade acelerada de mudancas. Nesse
sentido, é afirmativo o fato de que as dimensdes de espaco e tempo se transformaram
e continuam se transformando. Sendo assim, com o ritmo frenético de mudancgas em
relacdo principalmente ao uso da tecnologia, a escola ndo pode permanecer inerte a

esta realidade.
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Nesse sentido, Gongalves et al. (2016) afirma que uns dos principais pontos
de discussdo em relacdo a escola e as mudancas da contemporaneidade é que em
grande parte ha o distanciamento da cultura escolar da cultura da juventude (atrelada
estritamente a tecnologia), fazendo com que haja a necessidade das préticas
pedagdgicas sejam repensadas de forma a utilizar-se de conceitos modernos para
aproximar, através de situacdes cotidianas, os alunos do ambiente escolar.

Sendo assim, segundo Silva e Kampff (2020), considerando as mudancas no
perfil dos alunos, 0s quais possuem novas perspectivas e desejos, emana a
necessidade de transformacdes nas préaticas pedagadgicas, principalmente em relagédo
a utilizacdo das TDIC como ferramentas de ensino.

Atribuir-se estas tecnologias dentro das salas de aula pode auxiliar na
construgcéo da aprendizagem e compartilhamento do conhecimento. Nesse sentido,
Ccomo 0s games possuem uma relagdo muito préxima com a aprendizagem das novas
geracdes, sdo uma ferramenta em potencial dentro do fazer pedagdgico (SILVA;
KAMPFF, 2020).

Neste contexto, Martins; Giraffa e Lima (2018) afirmam que quando o
educador opta por determinada estratégia pedagogica deve considerar o que e como
estas estdo sendo propostas ao estudante, e ainda, oferecé-las de maneira
contextualizada, ou seja, de acordo com a realidade vivenciada pelo aluno. Por este
motivo a gamificacdo configura-se como potencial de pratica pedagogica visto que &
considerada algo cada vez mais presente na vida dos estudantes: a tecnologia.

Para o Docente A, ao utilizar a tecnologia disponibilizada pelo SENAI/SE nas
salas e laboratérios, ele “oferece aos docentes formas para facilitar o aprendizado”.
Ja para o Docente B, embora a tecnologia também tenha importante destaque no
modelo educacional em foco, € principalmente “através do estudo da metodologia do
SENAI, e da troca de conhecimento com os docentes especialistas em cada area”,
gue seu trabalho docente € moldado em prol do aprendizado dos alunos.

Observamos nessas respostas uma relacéo positiva entre o uso da tecnologia
e a interdisciplinaridade, pois, embora essa ultima n&o tenha sido mencionada
nominalmente, ela esta implicita na importancia da troca de conhecimento entre
profissionais de diferentes campos do saber. Desse modo, Matematica e Eficiéncia
Energética, por exemplo, podem ser trabalhadas em sala de aula a partir de contextos
e atividades que ndo as apresentem somente de forma isolada, mas também as

contextualizando e as relacionando com outros contextos.



61

Segundo Gongalves et al. (2016, p. 1305), a gamificagdo € um fendbmeno “que
consiste na utilizacao de elementos dos jogos fora do seu contexto, com a finalidade
de mobilizar os sujeitos a acdo, auxiliar na solucdo de problemas e promover
aprendizagens”. Ainda, os autores afirmam que a utilizacdo da gamificagdo como
estratégia pedagdgica de aprendizagem vem aumentando consideravelmente,
principalmente devido ao grande interesse que desperta nos alunos.

Neste contexto, Martins e Giraffa (2015b, p. 44) ja afirmavam que:

A gamificacdo € um fendmeno emergente, que surge da popularidade dos
jogos digitais na cibercultura e de suas capacidades de motivar acgoes,
resolver problemas, potencializar aprendizagens em diversas areas do
conhecimento e da bagagem pessoal. Dentre suas caracteristicas estdo a
utilizacdo de elementos de jogos digitais, tais como narrativa, sistema de
feedback, sistema de recompensas, gerenciamento de conflito, cooperacao,
competicdo dirigida, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro,
diversdo, interacdo, interatividade, etc., em outras atividades que ndo sao
associadas aos jogos digitais, com a intencdo de obter o envolvimento do
sujeito, 0 que normalmente encontramos nos jogadores em interacdo com
esses jogos. Quem escolhe um jogo j& possui motivacéo para joga-lo.

Para Silva e Kampff (2020), mesmo o termo gamificagdo sendo recente, a
utilizacdo de jogos como propulsor da aprendizagem nao € algo novo, visto que, é
possivel a utilizacdo de diversos jogos para assimilacdo de varios conteudos. Sobre
este fato os autores citam exemplos como War e Banco Imobiliario (jogos de tabuleiro)
como propensos a conduzir a aprendizagem a partir de elementos dos games.

Assim, no contexto da préatica pedagodgica, gamificar ndo significa criar jogos
de viés pedagdgicos ou, tdo somente, jogar para ensinar, mas sim, traz a necessidade
de compreender e significar mecanicas e dinamicas presentes em jogos digitais
permeando-0s em praticas pedagdgicas. E isso s6 se consegue por meio de vivéncias
anteriores, a partir de elementos alinhados ao cotidiano da Cultura Digital (MARTINS;
GIRAFFA, 2018).

Para Martins e Giraffa (2018), dentre os elementos de jogos digitais que sao
considerados relevantes para os processos aprendizagem, desenvolvidos por meio
de atividade gamificadas, sdo o0s que possuem a capacidade de aprimorar
competéncias relevantes para os alunos em seu tempo histoérico, podendo ser citadas
a colaboracdo, cooperacdo, desenvolvimento de pensamento critico, autonomia,
dominio de conteudo, limites, entre outros.

Considerando tais pressupostos, as autoras propdem uma série de elementos

gue devem ser considerados no desenvolvimento das préaticas pedagogicas
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gamificadas, conforme a Tabela 1.

Tabela 1: Unidades de sentido nas praticas pedagdgicas gamificadas

ELEMENTO

DEFINICAO

Missao

Se configura como a meta apresentada para justificar a realizacao
da atividade como um todo. E ampla e esta diretamente relacionada
ao enredo. A conclusdo de todos os niveis/desafios leva ao fim da
atividade ou “zerar a atividade”.

Enredo

E a representac&o de um cenario ou contexto por meio de elementos
narrativos e imaginativos. Caracteriza a atividade um ambiente de
jogo e define o avatar do estudante. Além disso, serve de pano de
fundo para a missao.

Avatar

Vai além do personagem que € incorporado a partir de um peffil
definido. O avatar é a representacao virtual (digital ou nédo) do
estudante.

Niveis/desafios

S&o as etapas determinadas pelos objetivos especificos. Ao atingi-
los se avanca a uma nova etapa. Podem ser dados por um NPC
(non-player character ou personagem nao jogavel) e, ao completa-
los, o estudante ganha XP, itens e/ou pontos, avancando em seu
desempenho.

Objetivos
especificos

Direcionam o jogo, sendo pontuais e claros. Sdo orientados por
regras, complexificando seu alcance. Sao passiveis de serem
concluidos, conforme o término dos niveis/desafios.

Recursos

Sao os auxilios recebidos pelo estudante ao longo da realizacédo da
missdo; podem vir de pessoas ou de ferramentas. Assim,
constituem-se nas ajudas (online ou ndo), na colaboragéo de outros
sujeitos, nos tutoriais explicativos em forma de Help e nos recursos
que permitem aquisicdo de itens.

Colaboracéao

Acontece por meio da interacdo entre sujeitos em rede de maneira
online ou fisica através de grupos ou equipes.

Help

S&0 os tutoriais explicativos que auxiliam na compreensdo da
missdo e dos niveis/desafios.

Itens

Sao os bdnus, ou as habilidades especificas, conferidos aos
personagens durante as etapas percorridas de acordo com o
desempenho obtido.

Desempenho

Constitui-se nos resultados quantitativos e qualitativos das
aprendizagens alcancadas ao longo das etapas atreladas dos
niveis/desafios. Considera todo o0 processo de ensino e
aprendizagem desenvolvido na resolucdo da misséo.

XP

Nivel de experiéncia desenvolvido ao longo do processo, ou seja,
corresponde ao desempenho do estudante em termos de resultados
gqualitativos. Esse processo de aprendizagem, atrelado ao
desenvolvimento de competéncias e habilidades pelo estudante, por
meio das experiéncias vivenciadas ao longo da atividade gamificada
€ 0 mais relevante para avaliacdo do estudante

Pontuacéo

Resultado quantificado por meio de pontos. Esta diretamente
relacionado ao desempenho quantitativo e aos itens recebidos pelo
estudante. Essa quantificagdo também faz parte da avaliacdo do
estudante, mas se pde em segundo plano. Faz-se necessaria
devido a cultura da performatividade, que impde ao ecossistema
escolar mensurar a aprendizagem dos estudantes com sistemas de
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representacdo de notas.
Fonte: Martins; Giraffa (2015b)

Ainda, conforme Martins e Giraffa (2018), tais referéncias necessitam ser
adaptadas ao contexto no qual estado inseridas, visto que, dependem de uma série de
fatores como por exemplo a organizagao curricular. As autoras apontam ainda para
as possibilidades de interdisciplinaridade das praticas rompendo barreiras fixadas por
disciplinas, ou seja, contribuindo para a desconstru¢édo de crengcas em relagao a
pratica do ensino tradicional, construindo ferramentas de ensino mais
contextualizadas com a realidade e nao de forma fragmentada, conforme o instituindo
durante muito tempo.

A partir dos pressupostos em relagdo a incorporagdo da gamificacdo nas
praticas pedagogicas, na proxima secao sera discutida a tematica como ferramenta
de ensino em potencial nos processos de aprendizagem dos estudantes da nova
geracao.

Diante do reconhecimento da funcdo dos jogos para além do lazer e da
diversdo, questionamos se 0s docentes participantes desta pesquisa gostariam de

aplica-los em suas praticas pedagogicas:

Sim, porque é muito presente na vida de todos, seja no computador ou no
celular (DOCENTE A).

Com certeza. A gamificagdo promove uma interacdo jamais vista em qualquer
outra metodologia de ensino (DOCENTE B).

Os relatos supracitados indicam a compreensao dos docentes alinhada com
Goncalves et al. (2016), ao afirmar que um dos mais emergentes pontos de discussao
acerca da educacao formal e as mudancas sociais contemporaneas, €é a busca pela
reducdo no distanciamento existente entre as praticas educacionais e a cultura dos
estudantes, sendo necessario compreender que esta Ultima é cada vez mais atrelada

a tecnologia.

6.2.1 A Gamificacdo na Educacéo

A gamificacdo é uma das ferramentas de estratégias utilizadas para efetivar

as metodologias ativas na educacdo e que se evidencia por proporcionar 0
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engajamento dos alunos nos processos de aprendizagem. Deste modo, a gamificagéo
nao se trata de uma mera producdo de um jogo digital, mas sim do emprego de
estratégias, métodos e formas de pensar, especialmente nos contextos de jogos
digitais, que serve para a resolucéo de problemas do mundo real (ALMEIDA et al.,
2017).

Neste sentido, Fardo (2013) aponta que a gamificacdo se fundamenta pela
perspectiva sociocultural, visto que € notoria para grande parte da popularizacdo da
linguagem e para a metodologia dos games tidos na atualidade. No entanto, ainda
gue seja um fendmeno emergente, existe uma grande precisdo de dominio da
linguagem dos games por parte dos educadores.

Se tratando das metodologias ativas, € fundamental que as mesmas sejam
bem empregadas e pensadas pelo educador, uma vez que sera o professor o
mediador que facilitara para que os alunos possuam um bom desenvolvimento de
aprendizagem. Com relacédo as dificuldades de aplicacdo das metodologias ativas,
tem-se dois fatores principais que contribuem, sendo eles: a auséncia de
investimentos e referentes a reforma curricular (FARIAS et al., 2015).

Almeida et al., (2017) salientam que para o emprego da gamificacdo nas
praticas pedagodgicas € preciso possuir uma estrutura escolar e uma formacao de
professores. Sendo assim, ainda que se tenha tido um grande crescimento
exponencial de pesquisas associadas a esta tematica até entdo é um grande desafio
a aplicacao da gamificacdo no ambito de ensino (SILVA et al., 2019).

Moraes e Castellar (2018) retratam que quando os professores empregam as
metodologias ativas, tem-se resultados no processo de ensino-aprendizagem
satisfatorios, como o envolvimento dos alunos através das atividades ludicas, o uso
dos jogos seria um bom exemplo. “As identidades ludicas e o carater heddnico
incorporados nos games tém influenciado a sociedade e, principalmente, a escola.”
(SILVA; SALES, 2017, p. 783).

Embora os docentes A e B tenham afirmado reconhecerem o potencial dos
jogos enquanto metodologia ativa de ensino-aprendizagem, 0s jogos, ou mesmo seus
elementos, pouco ou nada sdo utilizados em suas praticas pedagdgicas, tendo
objetivo educacional em sala de aula. A esse respeito, apenas o Docente A relatou
um momento de tal utilizagao: “Sim, usei uma vez. Mas foram jogos de tabuleiro”.

De acordo com Almeida et al. (2017), para implantar estes processos

educativos gamificados ndo basta apenas empregar elementos da gamificacdo em
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seu desenvolvimento, é essencial que se tenha o objetivo de surpreender tanto o
emocional, quanto o social dos sujeitos, em outras palavras, € preciso haver
centralizacdo no sujeito que experimentara a experiéncia. Deste modo, as atividades
educativas gamificadas ndo se resumem a busca por recompensa ou estrutura de
jogo.

A gamificacdo no ambito educacional também nao pode ser vista como uma
maneira de trazer diversdo aos alunos, isto contribui para a perda do foco da
aprendizagem, o ideal € que o professor tenha experiéncias que abordem estratégias
de metodologias ativas em sua formacéo, especialmente na gamificagcdo, visto que é
o professor que atendera as questdes da atualidade e o contribuird para um
desenvolvimento de aprendizagem de qualidade (PIMENTEL et al., 2020).

No entanto, tem-se ainda uma distancia entre a realidade da nova geracao e

o atual modelo de ensino e aprendizagem, assim:

Quando se leva em conta a realidade da nova geracéo e observa-se o atual
modelo de ensino-aprendizagem, é possivel observar a distancia existente no
modo como os estudantes percebem e vivenciam a realidade e como as
instituicGes de ensino tratam essa mesma realidade (TOLOMEI, 2017, p.
146).

Para Martins e Giraffa (2018), ao tencionar a utilizagdo da gamificacdo como
estratégia metodolégica de ensino-aprendizagem, € preciso que 0s professores
compreendam as mecanicas e dinamicas inerentes aos jogos, sendo capaz de
permea-las as praticas pedagogicas e aos conteudos educacionais. Assim, o uso dos
jogos em sala de aula requer a aplicacédo de estratégias, métodos e formas de pensar
especificas do contexto dos jogos (ALMEIDA et al., 2017).

Dessa forma, como salientam os autores acima citados, o uso da gamificacao
em sala de aula vai além da vontade e do interesse do professor. Ela requer os
elementos materiais necessarios e, mais do que isso, a introducdo do profissional ao
assunto, pois, para que os jogos sejam verdadeiramente uma metodologia de ensino-
aprendizagem eficaz em seu objetivo educacional, ha desafios nesse procedimento
gue merecem atencdo. Assim, como pontua o Docente A: “os desafios acho que sao
simplesmente de treinamentos”.

Perante o que foi exposto, fica nitido que a gamificacdo é tida como uma
alternativa dentre as diversas estratégias de metodologias ativas que tem por intuito
possibilitar a motivacéo e a participagcédo dos alunos. Pimentel et al. (2020) salientam
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gue os processos de aprendizagem da gamificagdo potencializam e oportunizam a
participacdo ativa dos alunos nas praticas de aprendizagem, colaborando deste modo
para o aprimoramento nao s6 das competéncias como da autonomia e da cooperacao

na resolucao de problemas.

6.2.2 Gamificagcdo como ferramenta de Ensino

Para discutir a gamificacdo quanto ferramenta é necessario levantar reflexées
acerca de concepcdes de aprendizagem e nesse sentido, diversos teoéricos discutem
sobre a influéncia dos jogos na aprendizagem. A teoria estruturalista difundida por
Jean Piaget (1975) coloca o jogo como uma parte da inteligéncia da crianca, visto que,
€ responsavel por representar a assimilacdo funcional ou reprodutiva da realidade, o
gue ocorre de acordo com cada etapa da evolugdo do ser humano, sendo o jogo
responsavel por organizar a forma de pensar da crianca.

Bruner (1989) faz uma analise entre o jogo e a fundamentacao de estratégias
para a resolucdo de problemas, estabelecendo o jogo ainda como primeira
aproximagdo em relacdo a linguagem na infancia. Sobre este fato, da-se destaque
também ao fato de o jogo ser um meio de interacdo e aprendizagem que permite
explorar o desconhecido (SHULZ, 2019).

Para Vigotski (1924), o jogo é considerado uma atividade social, no qual a
partir das regras, cria-se um ambiente de cooperacéao e trocas. Nesse sentido, Schulz
(2019) complementa que esta ferramenta € importante na constru¢cdo do sujeito
psiquico na infancia visto que promove a capacidade da crianca se relacionar com o
outro, cumprir as regras e a partir dai, construir projecbes que serdo importantes na
vida adulta.

Considerando este contexto, Martins; Maia e Tinti (2020) afirmam que 0s jogos
possuem uma capacidade de desenvolver as habilidades dos jogadores em um nivel
mais profundo, visto que, os desafios impostos por ele fazem com que os estudantes
se sintam motivados a aprender, considerando ainda a caracteristica de diverséao
durante o processo.

De acordo com Martins, Maia e Tinti (2020, p. 313), a aprendizagem ocorre a
partir de tais principios:

a) ldentidade - Aprender algo em qualquer campo requer que o individuo
assuma uma identidade, um compromisso de ver e valorizar o trabalho de tal
campo. Nesse contexto, “os jogadores se comprometem com o novo mundo
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virtual no qual vivem, aprendem e agem através de seu compromisso com
sua nova identidade”.

b) Interacdo - Nos jogos nada acontece sem que o jogador tome decisbes e
aja. E o jogo, conforme a atitude do jogador, oferece feedbacks e novos
problemas. Em jogos online, os jogadores interagem entre si, planejando
acoes e estratégias, entre outras habilidades.

¢) Producéo - Nos jogos, os jogadores produzem ac¢fes e redesenham as
histérias, individualmente ou em grupo.

d) Riscos - Os jogadores sdo encorajados a correr riscos, experimentar,
explorar; se erram, podem voltar atrds e tentar novamente até acertarem.

e) Problemas - Os jogadores estdo sempre enfrentando novos problemas e
precisam estar prontos para desenvolver solugdes que os elevem de nivel,
nos jogos.

f) Desafio e consolidagcdo - Os jogos estimulam o desafio por meio de
problematizacdes que incitam o jogador a aplicar o conhecimento atingido
anteriormente.

Assim, para Matrtins et al. (2016), aprendizagem a partir da gamificacao vai
para além da diversao, trazendo uma relagéo entre teoria e pratica, contribuindo para
0 processo de assimilagdo dos contetdos pelos estudantes, porém, de forma ludica e
nao sistematica, assim como uma manifestacao decorrente dos intercambios entre o0s
individuos e o meio sociocultural onde os educandos estéo inseridos, em uma relagcéo
dialética na qual os sujeitos tanto influenciam quanto séo influenciados pelo ambiente
gue o circunda, conforme os pressupostos de Piaget (1975) e Vygotsky (1924).

Vale salientar que, através do conceito proposto por Vygotsky (1924), o
sociointeracionismo, o desenvolvimento do homem se da por intermédio de sua
interacdo com o0 meio. Nesse contexto, a linguagem assume papel primordial no
processo de ensino-aprendizagem ao possibilitar intercambios sociais responsaveis
por inicialmente moldar a aprendizagem mediante o pensamento generalizante. Para
0 autor, € através das trocas que o aprendizado ocorre.

Ainda levando em consideracdo os conceitos de Vygotsky (1924), o jogo, e
neste caso, a gamificacdo busca trazer o ludico para o processo de aprendizagem, no
gual o professor atua como mediador e 0 game como a ferramenta de ensino que
possibilitara que o aluno assimile o conhecimento de maneira mais expressiva, com
criatividade, satisfacdo e descobertas (WIERTEL, 2016).

Considerando entdo a ludicidade e sua relagdo com a aprendizagem, a
gamificacdo se constitui como uma ferramenta de ensino que potencializa este
processo, visto que nos games sao encontrados sistemas de recompensa, feedback,
objetivos e regras, interacdo, diversdo, competitividade, transformando o sistema de
€ensino em um processo prazeroso, no qual os alunos sdo motivados e engajados na
busca pelo conhecimento (SIGNORI; GUIMARAES, 2016).
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Destacada a importancia da gamificacdo como parte do processo de ensino e
aprendizagem, a proxima secao dedica-se a trazer para 0 escopo da pesquisa
exemplos praticos da utilizacdo deste conceito em sala de aula, demonstrando
possibilidades desta metodologia de ensino inovadora, principalmente no contexto da
EPT.

6.2.3 Uso de elementos da Gamificacdo em Sala de Aula

Na EPT, a utilizacdo da gamificagdo como metodologia de ensino ativa
colabora para os processos de aprendizagem e desenvolvimento de competéncia
para a resolucdo de problemas, contribuido para que estes ocorram de maneira
significativa, de forma atrativa, e fugindo dos modelos tradicionais de ensino que
priorizam a mera transmisséo de conteudo (LIMA; GIORDANO, 2020).

De acordo com Delors et al. (2010), a utilizacdo de contextos reais e/ou
praticos no ensino teorico faz parte das premissas que caracterizam as metodologias
ativas, que tém como objetivo central a valorizacdo do protagonismo do aluno,
mediante o estabelecimento de conexdes heterogéneas. Nesse ambito, o Ensino
Médio integrado a EPT utiliza frequentemente modelos de ensino como as oficinas,
nas quais os estudantes manejam processos basicos enquanto aprendem também os
fundamentos teoricos das técnicas que devem utilizar (SAVIANI, 2007).

Em suma, a Educacéo Profissional e Tecnoldgica € um modelo educacional
em gue as demandas curriculares do Ensino Médio, conforme preconizadas pela Lei
de Diretrizes Béasicas (LDB), sejam ministradas em alinhamento continuo com a
profissionalizacdo do estudante. Para o Docente B, essa conducéo do ensino pode
ser resumida como: “preparacdo dos nossos alunos para o mercado de trabalho,
atualizando e buscando mostrar como se portar profissionalmente, independente da
area escolhida”.

No contexto da gamificacdo na EPT, Marotta e Mello (2019), discorrem que,
os alunos que adentram a educacdo profissional buscam a oportunidade de
gualificacdo, no intuito de insercdo no mercado de trabalho através da
profissionalizacdo, sendo um grande desafio a promog¢éo do ensino considerando as
exigéncias deste publico. Assim, por meio da gamificacdo, emergem possibilidades
de imerséo deste estudante de maneira ativa durante o processo.

Nesse sentido, os autores ainda apontam que quando aprendizagem se
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atribui dos conceitos de gamificacdo, buscam-se experiéncias engajadoras, que
fazem com que os estudantes se mantenham focados de maneira a afetar sua
esséncia e participacdo, contribuindo positivamente para a sua performance
(MAROTTA; MELLO, 2019).

Marotta e Mello (2019, p. 9) ainda citam alguns exemplos de utilizacdo da

gamificacdo em sala de aula, ocorridos através de projetos, dentre ele o Logus:

O projeto Logus: A saga do conhecimento, um game desenvolvido pela
Fundacdo Mauricio Sirotsky Sobrinho (FMSS) e pelo Grupo RBS, é
direcionado aos estudantes de escolas publicas do Rio Grande do Sul e de
Santa Catarina. O jogo possui etapas online e presenciais, desenvolvendo
competéncias e habilidades com o objetivo de levar a cultura digital e novos
formatos de aprendizagem em escolas publicas, além de estimular o desafio
entre as equipes que precisam elaborar projetos de transformacéo para suas
escolas e comunidades. A competicdo envolve os participantes em uma
narrativa gamificada. Para combater o Nulis, virus do desinteresse e da
apatia, as equipes devem completar missbes que incluem acdes de
sustentabilidade, leitura, cidadania e transformacdo da escola e do seu
entorno. (TOLOMEI, 2017, p. 153)

Castaman et al. (2019) trazem como exemplo de pratica pedagégica no EPT
as atividades praticas relacionadas a gamificacdo no Curso Superior de Tecnologia
em Analise e Desenvolvimento de Sistemas do IFRS — Campus Sertéo, o qual possui
como uma de suas unidades curriculares a Engenharia de Software. Segundo os
autores, no contexto do referido curso € que se desenvolveram praticas inovadoras
na EPT.

De forma a exemplificar a atividade gamificada, os autores descrevem que
neste ambiente ocorre uma certa competicdo no sentido de desenvolver atividades
relacionadas ao uso de elementos do curriculo formativo do curso durante uma
maratona de conhecimento (semestral no caso) na qual os estudantes sao instigados
a pensar sobre o contetudo através do desenvolvimento de acdes praticas que
inclusive contribuem para o fechamento da sua “nota” final (CASTAMAN et al., 2019).

Sobre esta dindmica tem-se a seguinte descricéo:

A Maratona do Conhecimento em Engenharia de Software ocorre durante
todo o semestre letivo e 0s estudantes matriculados na referida unidade
curricular participam da acéo. Pela caracterizacdo é semelhante a uma
gincana, em que os estudantes desenvolvem atividades praticas e de
pesquisa sobre os conteldos mediados na unidade curricular. [...] Assim, a
turma é dividida em equipes espontaneamente, sendo sugerido um nome que
a identifigue e um coordenador. A equipe vencedora sera a que conseguir o
maior numero de pontos (disponibilizados e controlados por planilha) e, no
final do semestre, estes serdo convertidos em uma nota. Ao final, os
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estudantes avaliam a maratona, indicando potencialidades, limitacbes e
sugestdes. Ainda, realizam uma autoavaliacdo e avaliacdo de seus colegas
de grupo, atribuindo uma nota de 1 a 10. Os critérios considerados s&o:
comprometimento, cooperagdo, organizacdo, interesse e relacionamento
com os colegas (CASTAMAN et al. 2019, p. 4).

Mais um exemplo da utilizacdo da gamificagdo como propulsor da
aprendizagem é trazido por Lira, Souza e Costa (2020), do Centro Universitario
Paraiso, em Juazeiro do Norte - CE, que desenvolveram uma estratégia para
dinamizar uma disciplina técnica do Ensino Médio, a partir do desenvolvimento de um
jogo de tabuleiro, com um prot6tipo de sistema da web, como forma de aplicar a teoria
do curso na pratica e além disto, estimular a aprendizagem e o desenvolvimento dos
alunos.

Os autores relatam que o desenvolvimento do jogo ocorre de forma mista,
fisica e digital, sendo a parte fisica composta por dados, pedes, e o tabuleiro sendo
que, na parte virtual ocorrem as ag¢des do jogo “‘como perguntas e respostas, Sorte-
Revés, compra e venda de pecas para o computador, que é uma das finalidades do
jogo”, com funcionamento conforme o apresentado na Figura 7 (LIRA; SOUZA;
COSTA, 2020, p. 46271).

v

4 y

Alunos v
Jogadores Dados e pedes

Sistema Web

Tabuleiro

Figura 7: Diagrama arquitetural do prot6tipo do jogo na visdo dos alunos — Lira et al., (2020)

Na sequéncia os autores elencam, na Tabela 2, as a¢Ges que os jogadores
poderdo executar (LIRA; SOUZA; COSTA, 2020).
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Tabela 2: Diagrama arquitetural do prot6tipo do jogo na visdo dos alunos

FUNCIONALIDADE DESCRIGCAO

Os alunos devem primeiramente escolher seus pedes e cores, e
Preparacéo lancar os dados para que possam iniciar o jogo.

O jogo comeca fisicamente quando os jogadores comecam a
Inicio do jogo andar as casas correspondentes.

Apbs escolher os pebes e langar os dados, essas informacdes
Acdes do jogo irdo para o sistema e 0 mesmo retornard as acdes a serem
realizadas.

Fonte: Lira et al., (2020)

Assim, explicitando o jogo de forma pratica, no tabuleiro h4 a presenca de
casa com a identificacdo de cada aluno, as quais sao definidas como estabelecimento
e possuem o cadastro contendo um banco de perguntas que serdo sorteadas. Na
sequéncia, os jogadores lancam os dados avancando as casas até chegar no
estabelecimento, devendo assim, visualizar a pergunta sorteada no sistema, com o
apoio do administrador, no caso professor (LIRA; SOUZA; COSTA,; 2020). Na Figura
8 pode ser observada entdo a viséo do professor da atividade gamificada.

3
/erguntas/ cartoes
O s l
4

1 —. O < >
& o
- Loja
Professor Sistema Web Banco de dados 5
Administrador g

Ranking

Figura 8: Diagrama arquitetural do prot6tipo do jogo na visédo dos professores — Lira et al.,
(2020)

Em seguida, na Tabela 3, € referida a estrutura do jogo a partir da visdo dos
professores.
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Tabela 3: Diagrama arquitetural do prot6tipo do jogo na visao dos professores

FUNCIONALIDADE DESCRICAO

Cadastro dos alunos O professor deve cadastrar os alunos no sistema para iniciar
0 jogo.

Inserc&o no banco de Apoés cadastro os dados sdo armazenados no banco de
dados dados.

Quando o aluno para em uma determinada casa, o professor
Buscar perguntas deve digitar o “nome” daquela casa para sortear uma
pergunta.

Quando o aluno possuir saldo suficiente e decide comprar
Buscar componentes na um componente na loja.
loja

Quando o professor decide visualizar a posicdo que o0s
Buscar Ranking jogadores se encontram.

Fonte: Lira et al., (2020)

Nesse contexto, os participantes dessa pesquisa pontuaram em quais
aspectos consideram que o uso dos jogos pode contribuir para o processo de ensino-

aprendizado:

Facilitaria porque os alunos gostam de usar seus celulares e sentem muita
intimidade (DOCENTE A).

Os pontos positivos sdo a interacdo do aluno com a tecnologia inovadora.
N&o vejo pontos negativos nessa metodologia (DOCENTE B).

Os exemplos elencados durante esta sec¢ao configuram-se como
possibilidades de transposi¢cdo do conceito de gamificacdo para dentro das salas de
aula. Atribui-se desta pratica pedagdgica inovadora contribui de forma significativa
para o processo de constru¢cdo do conhecimento dos alunos, principalmente por
ocorrer de forma ndo mecanica, criativa e participativa. Considerando o exposto e o
discorrido ao longo da fundamentacado, a proxima secao diz respeito as discussdes

sobre a aprendizagem significativa e a gamificacao.

6.2.4 Gamificacao e Aprendizagem Significativa: o x da Questao Educacional

A educacdo formal estd num impasse diante de tantas mudancas na

sociedade: como evoluir para tornar-se relevante e conseguir que todos aprendam de
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forma competente a conhecer, a construir seus projetos de vida e a conviver com 0s
demais. Os processos de organizar o curriculo, as metodologias, 0s tempos e 0s
espacos precisam ser revistos, (MORAN, 2018, p. 15).

Para Ausubel (1973), a Aprendizagem Significativa surge no processo em que
um conhecimento recente se relaciona de maneira ndo arbitraria e ndo literal a
estrutura cognitiva do estudante, valorizando e relacionando o conhecimento ja
existente, com o novo conhecimento que Ihe é apresentado, provocando mudancas
em sua estrutura cognitiva.

Ausubel fundamenta-se na logica de uma estrutura existente na qual
integracdo e a organizacao do aprendizado se processam. Em suas literaturas ele
relata que o fator de maior influéncia na aprendizagem é o conhecimento prévio do
aluno que pode funcionar como ponto de partida para as novas descobertas.

Moreira (2011), baseia-se na Teoria da Aprendizagem Significativa, quando
relata sobre estratégias para facilitar a aprendizagem significativa, ele destaca que s6
se tem um aprendizado significativo a partir do que ja se sabe; o uso de organizadores
prévios como ligagdo cognitiva entre o novo conhecimento e o conhecimento ja
adquirido em algum momento da vida, o estudante deve querer aprender
significativamente e o material de ensino deve ser potencialmente significativo;
diferenciacéo progressiva e reconciliacao integradora.

Segundo Moreira e Masini (2006, p. 11-12), os organizadores prévios podem
se apresentar sob a forma de textos, filmes, esquemas, desenhos, fotos, perguntas,
mapas conceituais, entre outros, que sao apresentados ao estudante, em primeiro
lugar, em nivel de maior abrangéncia, permitindo a integracdo dos novos conceitos
aprendidos, tornando mais facil o relacionamento da nova informac&o com a estrutura
cognitiva ja existente.

Na aprendizagem significativa o professor deve buscar uma prética docente
que transcenda os limites de uma sala de aula. Bachelard (1996) afirma que toda
cultura cientifica deve comecar por uma catarse intelectual e afetiva e que devemos
duvidar, questionar tudo que nos chega e o0 que temos que saber.

O ensino é uma ciéncia, e a ciéncia é “ao mesmo tempo a revelagdo do mundo
e a revelagdo do homem como ser social” (PADUA, 1996, p. 22). So existe
aprendizado significativo quando a ciéncia de ensinar se torna a ciéncia de aprender
e a ciéncia de buscar o conhecimento das mais diversificadas formas possiveis.

A prética educativa deve criar possibilidades para o aluno produzir, construir
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conhecimentos, Freire (2005, p. 52) aponta que ‘[...] ensinar nao é transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para sua propria construgao”.

O aluno deve ser o sujeito de sua propria historia. Muitas vezes as instituicoes
educacionais ignoram esses pressupostos, levando em conta cumprir o curriculo
letivo, retirando do aluno a oportunidade de construir seus préprios conhecimentos,
haja vista que as praticas pedagdgicas os conduzem a uma aprendizagem mecanica,
passiva.

Nesse sentido, busca-se que o0 aluno possa ser instigado a uma pratica
autbnoma, ele deve ser o responsavel por sua aprendizagem, procurando, entre
outros fatores, analisar o contexto histérico dos acontecimentos que busca.

Os paradigmas da EPT defendem o rompimento com as praticas tradicionais
de ensino em detrimento de metodologia ativas de educacédo, as quais enfatizam a
aprendizagem a partir de uma concepcéao na qual se enfatiza um processo de ensino
no qual o estudante é protagonista. Neste ambito, surge um desafio em relacédo ao
processo de formacao dos profissionais para o agir e educar sob esses conceitos.
Este fato faz com haja caréncia de profissionais qualificados para trabalhar a partir de
tal viés tedrico metodolégico (MACHADO, 2008).

Souza e Souza (2018) apontam que a propria formagdo do docente nas
universidades, pautada em uma visdo de educacdo tradicionalista, contribui para que
nao haja a formagcao de um senso critico por parte do docente no sentido de romper
com a visao conservadora do modelo de ensino que é difundido nas escolas inclusive
no engessamento em relacdo a utilizacdo de novas praticas (SOUZA; SOUZA, 2018).

A partir desta concepcao as praticas pedagdgicas dos docentes necessitam
ser repensadas de maneira a introduzir um fluxo de trabalho que ndo seja a mera
reproducdo de conteudos pré-estabelecidos. Nesse sentido, ha discussbes acerca do
papel social do professor imerso no sistema da educacao profissional tecnoldgica e
como sua prética é fundamental na construgéo de saberes dos alunos (CASTAMAN
et al., 2019).

Nesse contexto, considerando também a dificuldade dos docentes em
apropriar-se de praticas inovadoras de ensino principalmente frente a um teor teérico
construido pelo sistema tradicional de ensino durante um longo espago de tempo, as
guais devido a sistematicidade da transmissdo de conteudos ndo valorizam as
experiéncias trazidas pelos estudantes, exigindo uma mecanicidade que nao contribui

para a construcao da aprendizagem (BRAVO, 2020).
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Em contraposicdo a tais concepcgdes, Ausubel propbe a teoria de
aprendizagem significativa, a qual, a partir da utilizacdo de metodologias ativas de
ensino, tendem a tornar o processo de ensino e aprendizagem mais proveitosos, visto
gue, considera conhecimentos anteriores dos educandos. Para Costa e Verdeaux
(2016, p. 61):

[...] a aprendizagem significativa € o processo caracterizado pela aquisigdo
nao literal de conhecimentos relevantes tanto para o individuo, dentro de suas
ideias, como para o campo especifico de conhecimento ao qual pertence a
nova informacdo. Em suma, a TAS pressuple que aprender
significativamente é agregar de forma generalizada a nova informagao aos
conceitos preexistentes na estrutura cognitiva do aprendiz. Para que isso
aconteca, € necessario o uso de um material capaz de potencializar o
significado logico do conteddo ao apresentar organizagdo, estrutura e
linguagem adequada, além de considerar a existéncia, na estrutura cognitiva
de quem I|&, de conhecimentos prévios pertinentes a aquisicdo do novo
conceito.

Nesse sentido, segundo Bravo (2020) constata duas condi¢des para que haja
aprendizagem significativa: a disposicdo do aluno para aprender, porém nao de forma
mecanica e a potencialidade do conteddo aprendido, o qual deve ser logica e
psicologicamente significativo, l6gico pela dependéncia da natureza do contetdo e
psicoldgico considerando as vivéncias de cada individuo, visto que, cada sujeito filtrar
de maneira diferente o que tem ou ndo um significado para si.

Entdo a partir do contexto de aprendizagem significativa, um dos desafios em
relacdo a sua concretizacdo diz respeito ao fato de que a escola deve garantir a
disposicdo do aluno no processo de aprendizagem, despertando sua atencdo e
fazendo com que eles sejam capazes de relacionar as informacfes novas com as que
ja fazem parte de sua histéria (BRAVO, 2020).

Partindo desse pressuposto, a gamificacdo pode ser entendida como
potencial ferramenta para a aprendizagem significativa. Nesse sentido, Costa e
Verdeaux (2016, p. 61) pontuam:

E possivel verificar o entrelagamento entre os dois referenciais escolhidos
guando se comenta o primeiro elemento essencial do jogo: a divisdo em
fases. Quando um jogo é formulado, seus criadores consideram, antes de
tudo, o aumento gradual na dificuldade das tarefas, de modo que as mesmas
se tornem mais dificeis @ medida que o jogador adquire habilidades para
pensar em taticas mais elaboradas. Da mesma forma, a Teoria da
Aprendizagem Significativa preconiza a organiza¢ao sequencial do contetdo,
determinada pelo préprio corpo estruturante de cada area de conhecimento,
a fim de utilizar conceitos prévios dos estudantes na assimilacdo de novos
conceitos e transformacgédo do conhecimento ja adquirido. Caso os assuntos
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sejam organizados para que dependam espontaneamente dos anteriores, 0
aprendiz estrutura a rede hierarquica de subsuncores mais facilmente.

Assim, considerando que a gamificacéo oferece desafios constantes além de
se configurar como uma atividade prazerosa que esta intimamente ligada as
experiéncias das novas geracgdes, configura-se como uma metodologia que permite a
aprendizagem significativa de maneira constante, visto que despertam a partir do
contexto tecnolégico (COSTA; VERDEAUX, 2016).

Costa e Verdeaux (2016) entdo, em seus estudos que colocam a gamificacéo
como preponderantes no sistema de ensino, € uma estratégia que faz com que os
estudantes sejam motivados a construir o conhecimento de forma prazerosa e
dindmica, de acordo com as demandas levantadas por uma geracao que anseia por
transformacdes efetivas no sistema de ensino.

Portanto, para que de fato 0s jogos sejam introduzidos no contexto
educacional com o viés de ensino-aprendizagem, faz-se imprescindivel a inclusédo da
gamificacdo como elemento de educacédo continuada dos professores. Pois, apesar
de reconhecerem nos jogos um importante potencial metodologico, e de
demonstrarem interesse pelo assunto, no caso especifico dos participantes dessa
pesquisa, a falta de formacdo especifica os impossibilita de implementar essa

metodologia em suas praticas educacionais.

6.3 FORMACAO CONTINUADA

O momento atual requer que o educador contribua dentro dos espacos
educacionais, de forma tedrica, pratica e eticamente, mas para que iSSO ocorra €
preciso que o profissional se encontre: atento, aberto e envolvido com todo este
contexto, uma vez que é ele o agente principal no processo inclusivo.

Entretanto, o professor ndo consegue sozinho executar a constru¢cédo de uma
escola que esteja apoiada numa concepcao inclusiva, ele necessita de apoio e se
sentir valorizado. Torna-se essencial a formacdo continuada, para que sejam
compartilhados conhecimentos e haja um aperfeicoamento nas atividades praticas (de
primordial relevancia para a aprendizagem dos alunos). Sendo assim, ndo se pode
debater sobre a qualidade de ensino, sem abordar a formacao do professor, pois as
duas estdo intimamente ligadas (SOUZA, 2018).

A formacao continua é primordial e se sustenta em dois pilares, sao eles: a
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propria pessoa, que atua como agente e a escola que se encontra como sendo o
espaco de crescimento profissional (NOVOA, 2002, p. 23). Sendo assim, o professor
guando da continuidade a sua formacdo ele esta edificando sua formacéo,
fortalecendo e aperfeicoando sua aprendizagem, dai a importancia em se valorizar o
saber da experiéncia de um professor.

Sendo assim, para que a formacdo continuada proporciona uma pratica
pedagogica critica, é relevante que a mesma nao seja executada no cotidiano
educacional com um fim em si mesma. E necessario que as a¢des de formacao
continuada oferecam elementos tedricos e metodoldgicos para que os docentes
articulem todo o seu conhecimento cientifico com o seu conhecimento escolar e com
sua pratica diaria, formando deste modo novas possibilidades de acdo docente

(GOMES, 2019). A formagéao continuada precisa conter a:

[...] possibilidade de criar espacos de participacéo, reflexdo e formagéo para
gue os professores aprendam e se adaptem para poder conviver com a
mudanca e com a incerteza [...] Em uma sociedade democratica &
fundamental formar o professor na mudanca e para a mudanca por meio do
desenvolvimento de capacidades reflexivas em grupo, e abrir caminho para
uma verdadeira autonomia profissional compartilhada, jA que a profissao
docente precisa partilhar o conhecimento com o contexto [...] IMBERNON,
2001, p. 18).

No contexto especifico dessa pesquisa, da qual fazem parte professores que
lecionam para a Educacédo Profissional e Tecnoldgica, sendo um licenciado e outro
bacharel, nos interessamos por saber qual a percepcao deles acerca da formacgao
continuada, pois, ndo se pode pensar na qualidade de ensino sem abordar a formacéao
do professor, visto que ambas estao intimamente ligadas (SOUZA, 2018).

Nesse sentido, os participantes desta pesquisa afirmaram reconhecer a
importancia da formagédo continuada no exercicio de suas fungdes enquanto docente,
sendo essa incentivada pelo SENAI/SE mediante a participacdo dos docentes em
cursos, palestras e oficinas voltadas para o aprimoramento profissional, sejam esses
eventos realizados ou ndo pela prépria instituicdo. Ainda a esse respeito, os dois
docentes consideraram como ativas suas participagcdes e envolvimentos nas
formacdes pedagdgicas que sao periodicamente promovidas pelo SENAI/SE.

Em se tratando do modelo educacional no qual estao inseridos, Educacao
Profissional e Tecnoldgica, tanto o docente de Mateméatica quanto o de Eficiéncia
Energética reconhecem a necessidade de dominarem uma pratica docente que esteja

de fato alinhada com as bases teoricas e praticas demandadas por esse tipo de
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formacé&o. A esse respeito, disseram:

Enquanto docente do SENAI, busco sair do ensino tradicional e interagir com
o0 técnico (DOCENTE A, 2023).

E preciso uma experiéncia diferenciada no contexto do ensino tradicional de
acordo com a metodologia inovadora do SENAI (DOCENTE B, 2023).

Esse entendimento explicitado pelos professores esta alinhado com Gomes
(2019), ao dizer que o interesse pela formacao continuada deve ter como finalidade a
busca por elementos tedricos e metodologicos que conduzam os docentes para
praticas que estejam cada vez mais niveladas com as reais demandas sociais e,
consequentemente, dos alunos. Com isso, ndo se pode pensar em praticas
educacionais contemporaneas que ignorem, por exemplo, a inclusdo das tecnologias
como mecanismos de ensino-aprendizado, sejam eles em ambito formal ou mesmo
informal de educacéo.

O trabalho em equipe e as atividades interdisciplinares séo de extrema
importancia, pois impossibilita que o0s docentes conduzam suas atividades
isoladamente, ou seja, as atividades praticas sdo mais eficazes quando a experiéncia
e as ideias sdo compartilhadas entre os colegas. Desta forma, para que iSSo ocorra a
escola necessita criar um espaco para esta interacdo. Freire (2005, p. 48) aponta que
“E pensando criticamente a pratica de hoje ou de ontem que se pode melhorar a
proxima pratica”.

O docente € um profissional da educacdo que esta sempre a procura do
aperfeicoamento, desta maneira a formacdo continuada de sua pesquisa e
aprendizado é indispensavel. E por meio da propria analise que o docente
compreende como esta a sua formacdo. Aranha (2006) aponta que alguns cursos de
licenciatura devem ser vistos como uma forma de superacéo da profissdo docente.

Conforme os dados coletados com as entrevistas realizadas, a postura dos
respondentes sobre o assunto € de alinhamento com essa perspectiva da educagéo
formal com vistas para as vivéncias reais dos alunos. Tal compreensdo pode ser
exemplificada pelas falas dos docentes quando perguntados: “De que forma adquire
conhecimento sobre as praticas pedagodgicas que utiliza nas aulas?”.

Essa conexdo continua entre os saberes é apontada pelo Docente A ao
discorrer sobre o que ele aprendeu, e vem aprendendo, a respeito da docéncia na
Educacao Profissional e Tecnolégica: “A pratica € muito constante, o que nao
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acontece com tanta frequéncia em uma escola tradicional”. Ao nos atentarmos para a
comparacao feita pelo Docente A, fica evidenciado o seu reconhecimento de que a
sua pratica na sala de aula tradicional ndo pode ser a mesma da sala de aula técnica
profissional, e vice-versa.

Facenda (2014) menciona que lecionar no século XXI ndo é mais e nem
menos complexo que nos periodos passados, o que muda é a velocidade que a
informacéo se transforma, pois acarreta alteracdes no papel do docente. Desta forma,
propde-se que a formacéo inicial e continuada seja algo imprescindivel, pois auxilia o
professor na hora de exercer suas fungoes.

E importante salientar que dentro do &ambito educacional se torna
imprescindivel que os gestores, em especial os coordenadores pedagodgicos,
consigam assimilar as diversas concepc¢des da formacao continuada e tenham mais
entendimento de como as mesmas ocorrem.

Na formacao continuada o docente possui a oportunidade de meditar e
aprimorar as suas praticas pedagodgicas, além dele conseguir proporcionar o
protagonismo de seus alunos, enriquecendo deste modo todo o processo de ensino e
aprendizagem (FRANCA, 2018). Neste contexto, todo o processo de construcdo de
aprendizagem e de desenvolvimento do docente é constante e permeia o dia a dia em
sala de aula.

Desta feita, tem-se em destaque a importancia da formacao continuada na
trajetoria profissional do professor, ja que que o Ensino Superior em Matematica,
saber especifico do profissional respondente, ndo traz em seu curriculo
especificidades acerca das diferentes possibilidades das salas de aula, ficando essa
“qualificagcado” a cargo do interesse e da necessidade de cada profissional conforme
sua prética da docéncia.

Diante do mesmo questionamento, o Docente B pontua como principal
aprendizado adquirido com a docéncia na Educacdo Profissional e Tecnologica, a
compreensao da importancia que tem a demonstragao da teoria na pratica: “aprendo
bastante como esse método de ensino agrega bastante na absor¢cdo do
conhecimento”.

Diante dos relatos que afirmam o reconhecimento da importancia da formacgéo
continuada e das especificidades pertinentes a docéncia na Educacao Profissional e
Tecnologica, e tendo em vista a necessidade de competéncias para além da

transmissao de conhecimentos tedricos, 0s participantes dessa pesquisa apontaram
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guais ac¢Oes sugeriram para formacgao continuada dos docentes do SENAI/SE:

Um curso que venha usar mais a tecnologia ao seu favor, como jogos
educacionais, com interacdo dos games para tornar mais atrativo (DOCENTE
A, 2023).

Implementacdo de novas metodologias como a Gamificacdo aplicada aos
conhecimentos abordados, principalmente no ensino médio (DOCENTE B,
2023).

Assim, observamos o alinhamento desses docentes com o uso de
metodologias ativas que incluem o uso da tecnologia como mecanismo de ensino-
aprendizado capaz de contribuir com o maior interesse e assimilacdo dos contetudos
pelos alunos, pois estimulam competéncias como criatividade, trabalho em equipe,
autonomia e pensamento critico, entre outros. E nesse contexto que a gamificagéo,
foco de analise dessa pesquisa, é compreendida como estratégia potencialmente
atraente, motivadora e com alto grau de engajamento dos envolvidos, visto seu carater
ladico (BUSARELLO, 2016).

Portanto, diante de todas estas colocacdes, o0 crescimento intelectual e
profissional do docente contempla perspectivas individuais e também coletivas, uma
vez que as perspectivas individuais se justificam pela posigdo do préprio “eu”,
objetivando o bem coletivo. As perspectivas coletivas ocorrem na colaboracéo e na
interagdo do ambito profissional da classe e na maneira como esses profissionais
compartilham suas experiéncias, sentimentos, fraquezas, habilidades e competéncias
gue contribuem para que o corpo escolar se aperfeicoe em um melhor aprendizado
para os alunos.

Desta feita, a realizacdo do curso de gamificagdo como prética integradora,
direcionado para os docentes da disciplina de Matematica (Docente A) e da unidade
curricular técnica Eficiéncia Energética (Docente B), mostrou ser ndo somente uma
acao do interesse deles, mas também uma acdo imprescindivel para que ambos
possam ter o conhecimento introdutdrio necessario para a utilizacdo da gamificacédo

em suas praticas educacionais.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Ao propor a compreensdo de como a gamificacdo pode contribuir como
estratégia de ensino docente no contexto das praticas integradoras entre a disciplina
de Matematica e a unidade curricular técnica Eficiéncia Energética, especificamente
ministradas no curso Técnico em Eletrotécnica do Ensino Médio Integrado no
SENAI/SE, esta pesquisa conduziu uma extensa coleta de dados sobre o assunto,
incluindo entrevistas e questionarios junto aos docentes responsaveis pelos
componentes curriculares mencionados.

A partir desses procedimentos, os achados tedricos e empiricos destacaram
a relevancia de refletir em prol do desenvolvimento de estratégias de ensino que
viabilizem préticas integradoras significativas para docentes e alunos. Ao analisar o
uso de metodologias ativas, especialmente a gamificacdo, no ambito da Educacao
Profissional e Tecnoldgica, evidenciou-se que esta desponta como uma metodologia
ativa capaz de proporcionar aspectos educacionais valiosos, como criatividade,
trabalho em equipe, autonomia, pensamento critico, entre outros.

Contudo, ao visualizar a insercdo da gamificacdo em sala de aula,
considerando-a como metodologia ativa de ensino-aprendizagem, € preciso
compreender que sua eficacia pedagodgica demanda mais do que o simples interesse
dos envolvidos. Ela requer elementos materiais e, além disso, necessita da introducao
do docente ao assunto. Para que a gamificacédo seja verdadeiramente efetiva em seu
objetivo educacional, sua utilizacdo deve estar alinhada com seu propadsito.

Nesse contexto, ao analisar as concepcdes dos docentes participantes desta
pesquisa, observamos suas avaliacbes positivas quanto ao potencial uso da
gamificagdo em sala de aula, concordando com teéricos que destacam a relacéo entre
essa metodologia ativa e o aprendizado, assim como o0 desenvolvimento de
competéncias sociocomportamentais fundamentais ndo apenas para a vida
académica, mas também além dela. No entanto, permeado por esse reconhecimento,
esses docentes ressaltaram a necessidade de formacao continuada especifica sobre
0 assunto, considerando as amplas possibilidades existentes e a escassez de
formacao especifica na base das formacdes docentes.

Faz-se necessario destacar que, para utilizar os elementos da gamificacdo em
sala de aula e proporcionar aos alunos uma aprendizagem marcada por motivacao,

desafios e entretenimento, € preciso oferecer aos docentes imersdes que lhes
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possibilitem o conhecimento tedrico e pratico necessario para a implementagédo e
conducédo da gamificacdo em sala de aula.

Considerando o entendimento académico-cientifico acerca da valia da
gamificacdo como metodologia ativa, condizente com diversos aspectos dos alunos
na contemporaneidade, e a percepcao dos docentes sobre a necessidade de
formacbes especificas para a devida utilizacdo dessa pratica em sala de aula, é
possivel convergir para a necessidade da continuidade desse tema, tanto pelo viés
analitico quanto pelo viés pratico.

Portanto, a partir dessas consideracdes, sugerimos a realizacdo de novas
pesquisas que tenham a gamificacdo como elemento central. Pois € possivel
compreender sua eficacia educacional ndo somente pela perspectiva da capacitacao
profissional dos docentes, mas também pela compreensédo dos alunos. Isso envolve
verificar, analisar e mensurar a efetividade de aspectos como engajamento, trabalho
em equipe e criatividade, entre outros, amplamente difundidos como pertinentes ao
emprego da gamificacdo em sala de aula, e que sdo cada vez mais solicitados pelo

mercado de trabalho.
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onm INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DE
] SERGIPE - PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO DE MESTRADO
| ==- PROFISSIONAL EM EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

IIEIE’I-SIETI{JI;I-LO Prezado participante este questionario € parte integrante da pesquisa de
Sersine mestrado PRATICAS DE GAMIFICACAO NA EDUCACAO PROFISSIONAL
&P E TECNOLOGICA: anélise de uma prética formativa no SENAI/SE.

Mestranda: Tatiana Karenina Souza Cabral
Contato: (79) 99900-7183 E-mail: tatianakareninacabral@gmail.com
Prof°. Orientador: Dr. Rodrigo Bozi Ferrete

APENDICE B - ENTREVISTA DOCENTE

CARACTERIZACAO DOCENTE
Formagao Académica:

Sexo: () Feminino () Masculino ( ) Outro

PERGUNTAS

1. Ha quantos anos atua na Educacéo Profissional?

2. Por que escolheu a carreira docente?

3. Conte um pouco do seu ingresso como docente no SENAI/SE (dificuldades; relacéo
com os alunos; relacdo com os docentes; relagcdo com o conhecimento das unidades

curriculares; conhecimento sobre Educacgéo Profissional e Tecnoldgica)?

4. Que tipo de experiéncia busca para a sua atuacao enquanto docente no SENAI/SE?
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5. De que forma adquire conhecimento sobre as praticas pedagogicas que utiliza nas
aulas?

6. Como solucionar os possiveis problemas que surgem na sua rotina como docente
do SENAI/SE?

7. Durante a trajetéria como docente do SENAI/SE, o que aprendeu e vem aprendendo

sobre a docéncia na Educacéo Profissional e Tecnologica?

8. Diante de toda sua experiéncia no SENAI/SE, que orientagBes daria ao professor

gue estd iniciando sua carreira na Educacao Profissional e Tenologica?

9. Se tivesse como sugerir e implementar acdes para formacédo continuada dos

professores do SENAI/SE, que consideracoes faria?

10. Para vocé, qual o sentido de ser docente da Educacéao Profissional e Tecnolégica?

Muito grata pela sua participacéao!
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onm INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DE
] SERGIPE - PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO DE MESTRADO
| ==- PROFISSIONAL EM EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

IIEIE’I-SIETI{JI;I-LO Prezado participante este questionario € parte integrante da pesquisa de
Sersine mestrado PRATICAS DE GAMIFICACAO NA EDUCACAO PROFISSIONAL
&P E TECNOLOGICA: anélise de uma prética formativa no SENAI/SE.

Mestranda: Tatiana Karenina Souza Cabral
Contato: (79) 99900-7183 E-mail: tatianakareninacabral@gmail.com
Prof°. Orientador: Dr. Rodrigo Bozi Ferrete

APENDICE C - QUESTIONARIO DOCENTE

CARACTERIZACAO DOCENTE
1 IDENTIFICACAO
1.1 Nome completo:
1.2 E-mail:

1.3 Formagao:

1.4 Areas de atuacao profissional:
1.5 Local de trabalho:

1.6 Tempo de docéncia (anos e meses):

1.7 Quando ingressou como docente no SENAI/SE ja tinha tido alguma experiéncia
docente?

() Sim

() Néo

1.8 Ao longo de sua carreira docente no SENAI/SE houve algum incentivo a formagéo
continuada, tais como: participacdo dos docentes em cursos, palestras, oficinas, que
buscassem o aprimoramento da profisséo?

() Sim

() Parcialmente. Justifique:

() Nao

1.9 Vocé percebe como importante a formagéo continuada em Gamificagdo que sera
ofertada?

() Sim () Nao () Outra resposta:
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1.10 Qual o grau de importancia que a formagéo continuada em Gamificacao tera para
a sua atuacado como docente do SENAI/SE?

() Muito relevante

( ) Relevante

( ) Pouco relevante

( ) Improdutivo

Justifigue a op¢do marcada:

1.11 Nas formacdes pedagdgicas promovidas pelo SENAI/SE, qual o seu grau de
participacdo e envolvimento?

() Participou com afinco

( ) Participo de acordo com o que considero relevante

( ) Participo por obrigacéo

( ) N&o participo

2 EXPERIENCIA PROFISSIONAL

2.1 Vocé ja teve alguma experiéncia com jogos (em momentos de familiar ou de lazer). Se
sim, relate como foram essas experiéncias.

2.2 Os jogos estao presentes em seu dia a dia? Como?

2.3 Vocé gostaria de aplicar jogos em sua pratica pedagogica? Por qué?

2.4 Em sua pratica pedagdgica, ja utilizou algum jogo ou algum elemento de jogo a suas
aulas? Se sim, relate como foram essas experiéncias.

2.5 Em sua percepcédo, o uso de jogos na sala de aula pode contribuir para o processo de
ensino- aprendizagem? Se sim, relate os pontos positivos e negativos do trabalho com jogos
em sala de aula.

2.6 Em sua opinido, quais os principais desafios dos docentes para utilizar os computadores,
softwares e internet no processo de ensino-aprendizagem?

Muito grata pela sua participacéao!
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onm INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DE
] SERGIPE - PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO DE MESTRADO
| ==- PROFISSIONAL EM EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

IIEIE’I-SIETI{JJLO Prezado participante este questionario € parte integrante da pesquisa de
Sersine mestrado PRATICAS DE GAMIFICACAO NA EDUCACAO PROFISSIONAL
&P E TECNOLOGICA: andlise de uma pratica formativa no SENAI/SE.

Mestranda: Tatiana Karenina Souza Cabral
Contato: (79) 99900-7183 E-mail: tatianakareninacabral@gmail.com
Prof°. Orientador: Dr. Rodrigo Bozi Ferrete

APENDICE D - QUESTIONARIO DOCENTE
AVALIACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

1. Os conteudos propostos na Formacao docente “Professor Gamificado”, atendem
as expectativas da formacao?

( ) Excelente
() Muito bom
( ) Bom

( ) Razoavel
( ) Ruim

2. Em sua opinido, houve um aprofundamento de conhecimentos na Formagé&o
docente “Professor Gamificado™?

( ) Muito satisfeito

( ) Satisfeito

( ) Nem satisfeito nem insatisfeito
() Insatisfeito

( ) Muito insatisfeito

3. Apos estas 20 horas de Formacédo em Gamificacdo, considera que houve alguma
mudancga em sua postura e na sua pratica de ensino-aprendizagem?

( ) Concordo totalmente
( ) Concordo

( ) Neutro

( ) Nao concordo

( ) Discordo totalmente

4. Em sua opinido, a carga horéaria da formacéao esta adequada?

( ) Concordo totalmente
( ) Concordo

( ) Neutro

( ) N&o concordo

( ) Discordo totalmente
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5. Os encontros da Formacao refletem os objetivos de aprendizagem propostos?

( ) Concordo totalmente
( ) Concordo

( ) Neutro

( ) Nao concordo

( ) Discordo totalmente

6. Considera esta Formacao um diferencial para o docente frente os novos desafios
da docéncia?

( ) Concordo totalmente
( ) Concordo

( ) Neutro

( ) Nao concordo

( ) Discordo totalmente

7. Recomendaria este curso a outros docentes?

() Muito satisfeito

() Satisfeito

( ) Nem satisfeito nem insatisfeito
() Insatisfeito

() Muito insatisfeito

8. Registre em forma de texto suas impressdes gerais sobre a Formacao docente
“Professor Gamificado”.

Muito grata pela sua participagéao!
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ANEXO A - PARECER DO COMITE DE ETICA

INSTITUTO FEDERAL DE
EDUCACAO, CIENCIAE  ‘QREraA -
TECNOLOGIA DE SERGIPE/
PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESGQUISA

Titulo da Pesquisa: SAMIFICACAC COMO ESTRATEGIA DE ENSING PARA PRATICAS
INTEGRADORAS MA EDUCACAD PROFISSIOMAL E TECHOLOGICA MO CURSO
TECHICO EM ELETROTECHICA DO ENSING MEDID INTEGRADO NO SENAISE

Pesquisador: TATIAMA KARENINA SOUZA CABRAL

Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 65350522.1.0000.8042

Instituigdo Proponente: INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAD, CIENCIA E TECHOLOGIA DE SERGIFE
Patrocinador Principal: Financiaments Proprio

DADDS DO PARECER

Miomero do Parecer: £.063.080

Apresentagao do Projeto:

As metodologias ativas consistem nas transformagdes dos paradigmas do aprendizado e também da
relagdo existente entre aluno e professor, onde

o aluno ocupa o papel de protagonista e transformador do processoc de ensino. Deste modo. a
aprendizagem ativa se faz no instante em gue o

objetivo da aula & fazer com que os alunos s comprometam em articular, aplicar, analisar & avaliar as
atividades relacionadas 3 realidade da

atividade profissional. Meste sentido, apresenta-se nesta perspetiva a gamificagao comeo uma metodologia
ativa significativa dentro cenario

tecnaligico & mademizante da educacdo com vistas na ampliazdo da dindmica ensino-aprendizagem. Assim
sendo, a gamificagdo busca por

priticas e preceitos pedagogicos que proporcionam estimulo e engajamento, sobretudo a interac3o entre
professores e alunos. Com base no

exposto, 3 pesquisa agui apresentada busca analisar os conceitos de gamificagde voltados 3 possibfidade
de mudangas de praticas pedagogicas,

tomando como campo empirice de estude e empregabilidade na turma do 2° Ano de Ensino Medic
Integrade e do Curso Técnico em Eletrotécnica,

do SEMAISE, tendo coma intuita o de faclitar a assimiagdo de conteddos, bem como promover o

Enderagn:  Avenida Jorge Smasdo, 1551 - 29 andar 3| CEP Loteamantc Garcla

Ealrro:  Jardins CEP: 49025330
UF: 2E Munioiplo:  ARACAIU
Telefome: [73)3791-1422 E-mall: cepiiifs.edubr
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aproveitamento n3o apenas do ambiente de

ensino, mas também, proporcionar e potencializar a aprendizagem. Desta forma, a pesguisa sera
desenvolvida com dois docentes que atuam no

Ensing Técnico & um professor que atua com Ensing de Matematica. Quanto aos meios para se atingir os
resultados do trabalho, foi realizada uma

pesquisa bibfiografica, descritva e exploratonia, com analises dos fendmenos a serem estudados

Objetive da Pesquisa:

Objetive Primario:

Analisar de gue maneira o uso da gamificagio pode contribuir como estrat®gia de ensino docente nas
praticas integradoras entre a disciplina de

Matematica e a unidade curricular técnica Acicnamento de Dispositivos Elétrices Automatizados, no curso
Técnico em Eletrotécnica, do Ensino

Medio Integrado no SEMAISE, através de uma formagao continuada.

Objetive Secundano:

- Compreender como o uso de metodologias ativas, especialments a gamificacdo, esta inserida no dmbito
da Educagio Profissional e Tecnologica; -

Werificar quais 530 as concepedes dos docentes, da disciplina de Matematica e da unidade cumicular técnica
Acionamento de Dispositivos Elétricos

Automatizados, do curso Técnico em Eletrotécnica do Ensing Madio Integrado, sobre o processo de
gamificagdo; - Produzir um curso de gamificagao

como pratica integradora, para os docentes da disciplina de Matematica & da unidade curricular técnica
Acionamento de Dispositives Eletricos

Automatizados; - Avaliar a aplicagio do produto educacional, a fim de explicitar as potencialidades da
gamificagSo para as praticas integradoras no

contexto da EPT.

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Riscos diretos para os voluntarios - para os alunos e aplicacdo se dara somente através de questionarios o
que possiveiments ndo causara danos

do tipo constrangimento os questionarios ndo serdo igentificados nominalmente. A pesquisadora informa
que para amenizar os riscos de possiveis

constrangimentos, o aluno (a) respondera sozinho & suas respostas serac resguardadas & mantidas em
sigiloe. Para o5 sujeitos que serdo

Endsrego:  Avenida Jonge Amado, 1551 - 2% andar 5| CEP,Loteamenio Garcia

Bairmo: Jardins CEM: 43025330
UF: SE Munioiplo: ARACAJU
Telefome: [TI37T19-1422 E-mall: cep@ifs.edubr
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entrevistados enfre docentes e coordenagdo do CCHS, podendo gerar algum tipe de constrangimento, deve
-s2 ressaltar que nio havera

identificacio nominal dos entrevistados na pesquisa & suas respostas serdo resguardadas & mantidas em
sigila.

Beneficios:

0 presente estudo visa — caso sejam comprovadas as hipoteses levantadas pela pesquisadora — oferecer
aulas mais prazerosas para os alunos da

disciplina de Matematica e da wnidade curricular técnica Acionamento de Dispositivos Elétricos
Automatizados

Comentarios & Consideragies sobre a Pesquisa:

projeto relevante e pstificado.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

todos os documentos foram apresentados

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

Apds andlise dos documentos, verficou-se que a pesquisadora cumpriu 3 solicitagSo. Sendo assim
aprovamos o projeto.

Consideragoes Finais a criterio do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos decumentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquive Postagem Autor Situagao
Informagies Basicas| PB_INFORMACCES_BASICAS_DO_P | 17/04/2023 Aceito
| do Projets ROJETO 2028983 ndf 10:23:15
Projeto Detalhado [ | ProjeteCnovo. pdf 17/04/2023 | TATIAMNA KAREMIMA|  Aceito
Brochura 10:25:08 | SOUZA CABRAL
Inwestigador
Solictagao COMNFORMEPARECERCOMSUBSTAN | 12004/2023 | TATIANA KAREMIMA| Aceito
regisirada pele CEP | CIADDDOCER pdf 08:38:25 | SOUZA CABRAL
TCLE / Termos de | TCLEmaiores.pdf 0122022 [ TATIAMA KARENIMA| Aceito
Assentiments | 11:48:38 | SOUZA CABRAL
Justificativa de
Auséncia
Solictacao Assinada|Carta_de_snuencia_assinado.pdf 01711212022 | TATIAMA KARENIMA| Aceito
pelo Pesquisador 11:18:00 |SOUZA CABRAL
Responsavel
Outros 9_termo_de_autorzacao pdf 231112022 [ TATIAMA KARENIMA| Aceito

Enderago:  Awenida Jorps Amada, 1551 - 2 andar 5| CEF,Lot=amento Gartia

Balrro: Jarding GEF: 43025330
UF: SE Muniaipla: ARACAJU
Telafons: (7337111422 E-mall: cepiifs.edubr
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Outros @_termo_de_autorzacao pdf 16:01:20 |SOUZA CABRAL Aceito
Outros 8_Temmo_de_compromisso_e_confinden| 23/11/2022 | TATIANA KARENINA| Aceito

cialidade_assinado.pdf 15:53:08 | SOUZA CABRAL
Folha de Rosto folhaDeRosto_assinada_assnado.pof 23/11/2022 | TATIANA KARENINA| Aceito

15:30:56 | SOUZA CABRAL

Situagdo do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:
N3o

ARACAJU, 17 de Maio de 2023

Assinado por:
Graziela Goncalves Moura
(Coordenador(a))
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