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RESUMO

O Atendimento Pedagogico (AP) representa parte importante das atribui¢cdes de pedagogos e
técnicos em assuntos educacionais nos Institutos Federais de Educagao, Ciéncia e Tecnologia.
Visando a responder a necessidade institucional de ag¢des voltadas a criagdo de estratégias
coletivas para utilizacdo no AP, a presente pesquisa almejou compreender as potenciais
relacdes entre o AP e a gamificacdo, bem como as implicagdes no acompanhamento do
processo de aprendizagem de discentes no Ensino Médio Integrado (EMI), tomando o IF
Baiano como /dcus, a fim de desenvolver um produto educacional contributivo para o sucesso
académico dos discentes atendidos pelas equipes pedagogicas. O referencial tedrico partiu dos
conceitos de educacdo omnilateral, mediacdo, trabalho como principio educativo e
aprendizagem significativa para problematizar a categoria atendimento pedagdgico, em
didlogo com os conceitos de motivagdo, engajamento e estado de Flow para circunscrever a
categoria gamificacdo, os quais permitiram delinear com maior exatidao as bases sobre as
quais os dados foram interpretados e os novos conhecimentos foram construidos. A
metodologia se fundamentou nos pressupostos da pesquisa-a¢ao e envolveu pesquisa aplicada
de natureza qualitativa. A ida a campo subdividiu-se em: aplicagdo de questionarios aos
membros das equipes pedagbgicas e aos discentes atendidos, realizacao de grupo focal com
pedagogos e técnicos em assuntos educacionais envolvidos com o AP no IF Baiano, e
pesquisa documental a partir dos instrumentos de trabalho desses profissionais e das
contribui¢cdes deles em um foéorum on-line. Nos resultados, foram observadas semelhangas
entre as estratégias e instrumentos adotados pelas equipes de varias unidades na mesma
instituicdo, bem como fragilidades no AP, como falta de regulamentag¢do institucional,
limitagdes de tempo, espaco e formacao continuada. Também foi detectado que a maioria dos
atores da pesquisa ja teve acesso ao conceito de gamificacdo, principalmente apds as
formagdes sobre metodologias ativas no periodo pandémico, embora metade ndo tivesse
participado de atividades que empregaram elementos de gamificagdo. Outro resultado
relevante concerne ao interesse de todos em aplicar estratégias gamificadas no AP, e a
concordancia da maioria sobre a criagdo de um ambiente virtual gamificado para o AP,
revelando disponibilidade em utilizar em sua pratica, o que subsidiou a constru¢do do produto
técnico e tecnologico, uma solucdo gamificada para o AP, a partir da customiza¢do do AVA
Moodle com a instalacdo de plugins que propiciaram a implementagdo de recursos de
gamificacio.

Palavras-chave: Atendimento pedagdgico; Gamificacao; Educacao Profissional; Moodle.



ABSTRACT

Pedagogical Assistance (PA) represents an important part of the duties of pedagogues and
technicians in educational matters at the Federal Institutes of Education, Science and
Technology. Aiming to respond to the institutional need for actions aimed at creating
collective strategies for use in PA, this research aimed to understand the potential
relationships between PA and gamification, as well as the implications for monitoring the
learning process of students in Integrated High School (IHS), taking IF Baiano as a locus, in
order to develop an educational product that contributes to the academic success of students
served by the pedagogical teams. The theoretical framework came from the concepts of
omnilateral education, mediation, work as an educational principle and meaningful learning to
problematize the pedagogical service category, in dialogue with the concepts of motivation,
engagement and state of Flow to circumscribe the gamification category, which allowed us to
outline with greater accuracy the bases on which data were interpreted and new knowledge
was constructed. The methodology was based on the assumptions of action research and
involved applied research of a qualitative nature. The field trip was subdivided into:
application of questionnaires to members of the pedagogical teams and students attended,
holding a focus group with pedagogues and technicians in educational matters involved with
PA at IF Baiano, and documentary research using work instruments of these professionals and
their contributions in an online forum. In the results, similarities were observed between the
strategies and instruments adopted by teams from various units in the same institution, as well
as weaknesses in PA, such as lack of institutional regulation, limitations of time, space and
continued training. It was also detected that the majority of research actors already had access
to the concept of gamification, especially after training on active methodologies during the
pandemic period, although half had not participated in activities that used gamification
elements. Another relevant result concerns everyone's interest in applying gamified strategies
in PA, and the majority's agreement on the creation of a gamified virtual environment for PA,
revealing willingness to use it in their practice, which subsidized the construction of the
technical and technological product, a gamified solution for the PA, based on the
customization of Moodle virtual learning environment with the installation of plugins that
allowed the implementation of gamification resources.

Keywords: Pedagogical Assistance; Gamification; Professional education; Moodle.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Buscas pelo termo “gamifica¢do” em inglés e portugués na ferramenta Google
Trends, no periodo de 2004 @ 2022 ...t 18

Figura 2 — Painel utilizado na dindmica de apresenta¢do dos atores-participantes no Grupo
Focal .. 38

Figura 3: Painel no estilo Batalha Naval utilizado na dindmica para debate do texto-base no

Grupo FOcal ... 39
Figura 4: Composicdo com as telas utilizadas na dindmica para debate do texto-base no GF
............................................................................................................... 39
Figura 5: Cartas utilizadas na dindmica de avaliagdo do Grupo Focal ...................... ... 40
Figura 6: Tela inicial da pagina do Grupo Focal no AVA Moodle do IF Baiano ................. 41
Figura 7: Tela do sistema RAEP — Campus Bom Jesus da Lapa .................ooiiiiiiinn 91
Figura 8: Tela para cadastro de atendimento no sistema RAEP ....................... 92
Figura 9: Tela do sistema RAEP para registro de encaminhamento pos atendimento .......... 92
Figura 10: Modelo de plano semanal de estudos .............coooiiiiiiiiiiiiiiiiiii, 93
Figura 11: Modelo de rotina semanal de estudos ............cooiiiiiiiiiiiiiiiiiie 94
Figura 12: Modelo de planejamento mensal da rotina de estudos ................cccoeeeiviiininnn. 94
Figura 13: Modelo de kanban utilizado na organizacao da rotina de estudos ................... 95
Figura 14: Aplicativo Nike+RUNning ............oooiiiiiiiii e 122
Figura 15: Representacdo do estado de Flow ... 123
Figura 16: Graus de motivacao envolvidos na teoria do Flow ...................c.ooiiiinil. 124
Figura 17: Tela inicial do curso relacionado ao Grupo Focal no AVA Moodle ................. 149

Figura 18: Tela do férum “Estratégias para o Atendimento Pedagdgico” no espaco do Grupo

Focal NO AVA MOOAIE .....oneii 151
Figura 19: Tela com o conteudo da pasta “Biblioteca — Gamifica¢do” no espago do Grupo

Focal NO AVAMOOAIE .....oooiniiii i 152
Figura 20: Emblemas utilizados nas atividades do Grupo Focal no AVA Moodle ............ 154

Figura 21: Localizacdo do icone de notificagdes do AVA Moodle ...................ooiii. 156



Figura 22: Protétipo do produto apresentado para apreciagao do Grupo Focal — Fases ...... 161
Figura 23: Protétipo do produto apresentado para apreciacao do Grupo Focal — Metas ......162
Figura 24: Instrumento para Planejamento da Agenda Mensal .....................ooeeeenann. 165
Figura 25: Instrumento para planejamento da Rotina Semanal .................................. 166
Figura 26: Tela do fluxo de atividades através do método Kanban .............................. 166
Figura 27: Tela inicial da TriP — Trilha Pedagogica gamificada ................................. 168
Figura 28: Pagina de download do plugin Formato Trilha .....................coiiiinl. 169
Figura 29: Pagina de download do plugin Bloco Game ................cccoeeeiiiiiiiiiiinnnnnn 170
Figura 30: Elementos do plugin Bloco Game................ooiiiiiiiiiiiiiiii i, 170
Figura 31: Bloco Game aplicado a TriP — Trilha Pedagogica ...............cccovvviieiiiiinan 174
Figura 32: Avatares disponiveis na versao original do Bloco Game ............................ 175
Figura 33: Bloco Barra de Progresso aplicado a Trilha de Aprendizagem — TriP ............. 176
Figura 34: Emblemas criados para a Trilha Pedagogica — TriP ..................oooiiiii 177
Figura 35: Capturas de tela do Bloco Game e Barra de Progresso dos/as avaliadores/as da TriP
............................................................................................................. 189
Figura 36: Classificacao final dos/as avaliadores/as apds fase de testes e validagdo da TriP
(ranking gerado pelo BIoco Game) ........ooeviiniiiiiii e 190

Figura 37:

Visao geral das atividades realizadas apds fase de testes e validagao da TriP

(gerada pelo Bloco Barra de Progresso) .....oovvveeiinioiiiiiiiii i 191



LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1: Formagao dos representantes das equipes pedagdgicas participantes da pesquisa .49
Grafico 2: Ano de ingresso dos/as representantes das equipes pedagogicas no IF Baiano .....50
Grafico 3: Ano de ingresso dos/as representantes nas equipes pedagogicas ..................... 51

Grafico 4: Taxa de participacdo diSCENnte NA PESQUISA .. ..uuenueneintieinteneeieiienneeeeeenaenenn. 53
Grafico 5: Idade dos/as discentes participantes da pesquisSa ..........c.ceveeeirreeienienneannnn. 54
Grafico 6: Sexo/género dos/as discentes participantes da pesquisa .............coeeevveneenennn.. 55
Grafico 7: Ano de ingresso dos/as discentes no IF Baiano ................c.ocooiiiiiiiiii .. 55
Grafico 8: Campus dos/as discentes participantes da pesquisa ..........c..ooeveeveiiiiinneinnnn.. 56

Gréfico 9: Curso do EMI em que os/as discentes estdo matriculados/as ......................... 57
Grafico 10: Série dos/as discentes participantes da pesSquisSa ...........ccoveiveieniiiiiieenneannnn. 58
Grafico 11: Frequéncia a0 Grupo Focal ........ ... 59
Grafico 12: Frequéncia ao Grupo Focal, por campus do IF Baiano .............................. 60
Grafico 13: Experiéncia com o atendimento pedagdgico de discentes do EMI ................. 75

Grafico 14: Satisfagao das equipes pedagogicas com o Atendimento Pedagogico proposto pelo

IF Baiano

Grafico 15: Satisfagdo das equipes pedagogicas com o Atendimento Pedagdgico desenvolvido

DO CATPUS . .oee ettt e e e ettt et e et et et et e ettt et e 87
Grafico 16: Tempo de participagdo no Atendimento Pedagdgico ............cccooevvivinniinen... 98
Grafico 17: Quantidade de profissionais que realizaram 0 AP ...............coooiiiiie, 99
Grafico 18: Frequéncia ao Atendimento Pedagogico ............coiviiiiiiiiiiiiiiiiinenn.. 103
Grafico 19: Encaminhamento para atendimento com docente pos AP .......................... 105

Grafico 20: Percepcao de diferencas no comportamento e motivagao para estudar pos AP

Grafico 21: A¢des mais importantes do AP segundo discentes ...............ccceveeeiinninnn... 108

Grafico 22: Atividades do AP menos apreciadas pelos/as discentes ..............coceevevennn... 109



Grafico 23: Conhecimento do termo “gamificagdo™ ...........ccoviiiiiiiiiiiiiiiiieiiiiaennnn. 128
Grafico 24: Participacao dos/as servidores/as em atividades gamificadas ..................... 130

Grafico 25: Influéncia das mecanicas de gamificagdo no comportamento € motivacao dos
participantes, na perspectiva de quem vivenciou atividades gamificadas ...................... 131

Grafico 26: Opinido das/os servidores/as sobre a criagdo de um ambiente virtual gamificado
para utilizacao no atendimento pedagogico de estudantes do EMI no ambito do IF Baiano

............................................................................................................ 134
Grafico 27: Relagdo dos/as discentes COm JOZOS ....vvvvenririintiteiiieieeteiieaeeeannnnn. 142
Grafico 28: Categorias de jogos considerados mais interessantes pelos/as discentes ....... 143

Grafico 29: Mecanicas mais impactantes na experiéncia do/a jogador/a, segundo discentes

Grafico 30: Percepgao discente sobre as mecanicas de gamificagdo ...............cccceeuvnnn. 145

Grafico 31: Registro da interagdo dos participantes no AVA Moodle durante o Grupo Focal

Grafico 35: Viabilidade da TriP para o Atendimento Pedagogico ..............c.ccovevvinnnnn 187
Grafico 36: Utilidade do Guia de Implementacao da TriP ..., 187

Grafico 37: Avaliagao das discussdes do Grupo Focal sobre atendimento pedagogico de
discentes do EMI ...t e 195

Grafico 38: Avaliagdo das discussdes do Grupo Focal sobre desenvolvimento de uma solugdo
tecnologica gamificada para o AP realizado com discentes do EMI no IF Baiano ............ 197

Grafico 39: Avaliacao das discussdes do Grupo Focal sobre desenvolvimento de uma solugao
tecnoldgica gamificada para o AP realizado com discentes do EMI no IF Baiano ............ 200



LISTA DE QUADROS

Quadro 1: Distribui¢do dos pedagogos na estrutura organizacional do IF Baiano em 2022 ...44

Quadro 2: Distribui¢do dos técnicos em assuntos educacionais na estrutura organizacional do
IF Baiano €M 2022 ....uiiii ittt e 45

Quadro 3: Distribuicdo dos membros das equipes pedagogicas nos campi do IF Baiano e
composicao da representacao NA PESQUISA ....uvenrenrtentenreeneenteaneenrenteeeeneeaneareeanannens 47

Quadro 4: Detalhamento da participagdo no Grupo Focal ..., 59

Quadro 5: Setor de exercicio dos representantes das equipes pedagdgicas nos campi do IF
Balano ... e 76

Quadro 6: Documentos utilizados para fundamentar o trabalho de atendimento pedagogico

Quadro 7: Estratégias utilizadas no atendimento pedagogico de discentes do EMI ............ 79

Quadro 8: Caracterizacdo do atendimento pedagogico no IF Baiano pelas equipes pedagogicas

N0 GIUPO FOCal ... e 80
Quadro 9: Satisfacdo das equipes pedagogicas com a busca pelo atendimento pedagdgico por

livre iniciativa dos diSCENTES ... ....euuinit ittt 88
Quadro 10: Instrumentos utilizados no atendimento pedagdgico de discentes do EMI ........ 90

Quadro 11: Motivos informados pelos/as discentes para o encaminhamento ao atendimento
08 270 .0 o R 99

Quadro 12: Atividades desenvolvidas no AP, de acordo com os/as discentes .................. 101

Quadro 13: Atividades desenvolvidas pds ingresso no atendimento pedagogico, de acordo
COM 0S/AS ISCEIMEES ..o ueentttt ettt ettt e ettt et ettt e e e eaaens 106

Quadro 14: Aspectos a melhorar no AP, de acordo com os/as discentes ........................ 110

Quadro 15: Acesso ao termo e conceito de gamificagdo pelos membros das equipes

pedagogicas do IF Baiano ..........ooiiiiiiii e 129
Quadro 16: Sintese das respostas de pedagogos e técnicos em assuntos educacionais aos

questionamentos sobre a relagdo entre a gamificagdo e o atendimento pedagogico .......... 136
Quadro 17: Emblemas do Grupo Focal emitidos no AVAMoodle ............cccceevviiininnn.nn. 157

Quadro 18: Planejamento das estratégias de gamificagdo aplicadas ao Bloco Game na TriP



Quadro 19: Relagao entre os pontos e os niveisda TriP ............coooiiiiiiiiiiiian. .. 173

Quadro 20: Participagdo na fase de testes e validagdo dos produtos técnicos e tecnologicos

Quadro 21: Emblemas da TriP emitidos no AVA Moodle durante a validagao por pares ...188

Quadro 22: Sintese da avaliagdo do Grupo Focal pelos participantes ........................ 199



AEE —

AP —

APNP —

AVA —

CAE -

CAPES —

CBO —

CEPE —

CNCT -

CONEP —

CONSUP —

DGRAED —

EaD —

EMI -

EPT —

EPTNM —

GF —

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Atendimento Educacional Especializado
Atendimento Pedagogico

Atividades Pedagogicas Nao Presenciais
Ambiente Virtual de Aprendizagem
Coordenacao de Assuntos Estudantis
Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
Classificagdo Nacional de Ocupacgdes

Conselho de Pesquisa e Extensao

Catalogo Nacional de Cursos Técnicos
Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa
Conselho Superior

Diretoria de Graduagao e Educagao a Distancia
Educacao a Distancia

Ensino Médio Integrado

Educagao Profissional e Tecnologica

Educacao Profissional e Técnica de Nivel Médio

Grupo Focal

IF BATANO - Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia Baiano

MOODLE — Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment (Ambiente de
Aprendizado Modular Orientado ao Objeto)

NuAPE —

do Educando

NAPNE —

NAPSI -

NUTEC -

Nucleo de Apoio ao Processo de Ensino-Aprendizagem, Permanéncia e Exito

Nucleo de Atendimento as Pessoas com Necessidades Especificas
Nucleo de Apoio Pedagdgico e Psicossocial

Nucleo Tecnologico (IF Baiano)



OD — Organizagdo Didatica

PCCTAE —  Plano de Carreira dos Cargos Técnico-Administrativos em Educagao
PG - P6s-Graduacao
PPC — Projeto Pedagogico de Curso

PROFEPT — Programa de Mestrado Profissional em Educagao Profissional e Tecnologica

QPI- Questionario de Pesquisa I

QPII - Questionario de Pesquisa II

QP III - Questionario de Pesquisa III

RAEP — Registro de Atendimento a Estudantes, Pais e Responsaveis

RFEPCT -  Rede Federal de Educagao Profissional, Cientifica e Tecnologica
RNP — Rede Nacional de Ensino e Pesquisa
TAE — Técnico em Assuntos Educacionais

UFES — Universidade Federal do Espirito Santo



SUMARIO

1 UMA JORNADA INESPERADA: O ATENDIMENTO PEDAGOGICO A PARTIR DE
UM OLHAR GAMER........uuoueeuenrennnsrensaesseessessanssssssesssessasssssssssssssssssasssassssssassssssssssassssassssss 15

2 A EXPEDICAO: PESQUISA-ACAO COMO METODO PARA ACESSO AO CAMPO

E CONSTRUCAO DOS SENTIDOS.....uucuiumismicisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 22
2.1 Concepgao, abordagem € método de PeSqUISA.........ccveeruierieeiieenieeiienie e e eeieee e 24
2.1.1 A pesquisa-agcdo como estratégia metodologica de acesso a realidade................... 26
2.2 Técnicas € INStrumentos de€ PESQUISA........cecureeerureeeirireeireeeireeeeieeesreeesaeeesereeessseeeeennnnes 29
2.2.1 Aplicag@0o dOS QUESTIONATIOS. .....eeeuviereieeiieriieeiieeiieeitesiteeieesteesteeessaeeeenbeeesaeeeenns 31
2.2.2 GrUPO FOCAL.....viiiiieiieieeeee ettt eebaeeenes 35
2.2.3 Pesquisa dOCUMENTAL........ccccuiiiiiiiieiiiieciie ettt eae e 42
2.3 LOcus € atores da PESQUISA.....cccvirerrieesrieeeteeeeteeestteeessreesssseesssseessseeesssseesssseessseeasseesnnes 43
2.3.1 Frequéncia ao Grupo FOocal..........cccoiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 58
2.4 Perspectiva de processamento € analise dos dados...........cceevveeriieriiiiiieniieeeniiee e 61
2.4.1 Perspectiva de tabulacao e interpretagdo dos dados..........ccccvveevveeeiiiieeeeiciiieeeene 62
2.4.2 Andlise de conteudo como método para acesso as categorias analiticas................ 64

3 O INVENTARIO DA PROTAGONISTA: RETRATOS DO ATENDIMENTO
PEDAGOGICO NA LITERATURA ACADEMICA E NA EXPERIENCIA DE

EQUIPES PEDAGOGICAS E DISCENTES DO EML.......cvevueeresresressessessessessesessesessesenes 66

3.1 Os Pergaminhos do Saber I: Atendimento Pedagdgico (AP)......cccoecevvviiiviiiiiiiiiniiens 66
3.1.1 Da orientagdo educacional ao atendimento pedagdgico: o papel de pedagogos e

técnicos em assuntos educacionais nos Institutos Federais.........cccoooeevieniiiiiiinninnnns 68

3.1.2 Atendimento pedagdgico, mediacdo € aprendizagem...........ccceeevveeerieeeinieeninneennns 72

3.2 O Atendimento Pedagdgico na perspectiva das equipes pedagogicas..........c.ccvveeenneee. 74

3.2.1 Caracterizagao do atendimento pedagdgico no IF Baiano............ccceevvveeennneennn. 75

3.2.2 Vivéncias e impressoes sobre 0 AP no IF Baiano.........cccccceeevvieeiiiincieenieeeieeee 82

3.2.3 Instrumentos utilizados no AP do IF Baiano...........ccccceeevveeiiieniiieeiiiee e 89

3.3 O Atendimento Pedagdgico na perspectiva diSCente...........ceevueerueeriienieniieeniienieenieeeans 97



4 O “CALICE MAGICO” DA GAMIFICACAO: POTENCIALIDADES E

LIMITACOES PARA O ATENDIMENTO PEDAGOGICO ...113
4.1 Os Pergaminhos do Saber II: Gamificacgao.........ccceervuireriieiriiieeriie e 114
4.2 A gamificagdo na perspectiva das equipes pedagigicas.........cceeververiereeneeieneenneenn 127

4.2.1 Dos conhecimentos e experiéncias prévias a constru¢do dos conceitos relacionados

A GAMITICAGAD. . .eeeuvieeeiieeeiie ettt ertee et e ettt e et e e et e e etbeeessbeeesabeessseeeseeesnsaeesnsaeeaennsneeenns 127
4.2.2 Gamificacao e Atendimento Pedagogico: dialogos possiveis.......cccuvveeeeeeeveennnnn. 134
4.3 A gamificagdo na perspectiva diSCENLE..........eevuirririiriiriiniieierieneeeeee et 142

5 O ELO ENCONTRADO: ENTRELACAMENTOS DO ATENDIMENTO
PEDAGOGICO COM A GAMIFICACAO NA EXPERIENCIA COM O AVA MOODLE

5.1 O Grupo Focal no AVA Moodle como primeira experiéncia de gamifica¢do relacionada
20 atendimento PEAAZOZICO. ...c.uervierrieeiietieeieeieeeie et e eteereeseaeebeesseeeseenseessseesnsseeeensseeas 149
5.2 Construcao colaborativa do produto técnico € tecnolOgiCo........cccvveevuveercireenrieerieeenes 159
5.3 Trilha Pedagdgica gamificada — TriP: Gamificagdo como estratégia mediadora para o

atendimento pedagogico de discentes do EMIL.........cccooiiiiiiiiiiiiiiiiiecceeee e 164

5.4 Processo de validagdo dos produtos técnicos € teCnolOgICOS. .......eeeveerreercveervreeennnennn 179

6 CONSIDERACOES FINAIS: UM “GAME OVER” COM SABOR DE “CONTINUE”

................................................................................................................................................. 193
T REFERINCIAS. ..o oveveteeeeeeesesessesessssesessesessssesessesessasensssesessesessasensasssessssensssssessessssessessessens 204
S APEINDICES. ... oeeeeveeeeeeeeesesessssssesssessssasesssssssssssssesssssssessssssnsssssssessnsssssssssssssssssssssssnssnsans 212

D ANEXOS.uiitinreniesnensnennnssnsssesssessessssssssssssssssssssssssassssssssssssssassssssasssssssssssesssssssssssssassssases 247



15

1 UMA JORNADA INESPERADA: O ATENDIMENTO PEDAGOGICO A
PARTIR DE UM OLHAR GAMER

A verdadeira viagem do descobrimento ndo consiste em procurar
novas paisagens, mas em ver com novos olhos.
Marcel Proust

Quando um profissional licenciado ingressa no servico publico federal na carreira
técnico-administrativa em educacgdo, seja no cargo de pedagogo ou técnico em assuntos
educacionais, uma de suas fungdes ¢ atender ¢ auxiliar discentes com dificuldades de
aprendizagem e, consequentemente, que apresentam comprometimento de alguma ordem no
itinerario formativo referente a um dos cursos da Educagao Profissional e Técnica de Nivel
Médio (EPTNM) em que estao matriculados.

O que este profissional pode fazer para ajudar tais estudantes a ter melhores
condigdes para aprender, acompanhar o curriculo escolar e obter sucesso académico no
itinerario formativo do curso que escolheram? Esta ¢ uma das questdes que permeiam o
cotidiano profissional de dezenas de profissionais pedagogos e técnicos em assuntos
educacionais que compdem as equipes técnico-pedagodgicas atuantes nas unidades dos
Institutos Federais de Educagao, Ciéncia e Tecnologia em todo o pais.

O trabalho técnico pedagdgico acessa, em alguma medida, todos os sujeitos e a
maioria dos processos relacionados ao ensino em um Instituto Federal, desde o planejamento
e implantagdo dos cursos, contemplando a assessoria na execu¢do dos projetos de curso e
planos de ensino, até a avaliagao das acgdes realizadas, de forma diagnostica e prognostica em
intervalos regulares, assim como ao final desses processos.

A condi¢do de autarquia permite que cada Instituto defina a melhor forma de
organizagdo desse trabalho técnico pedagdgico, bem como a lotagdo dos seus profissionais.
Nesse sentido, € possivel observar uma diversidade significativa de formas de organizagao,
envolvendo principalmente coordenagdes e nucleos, nos quais sao desenvolvidas atividades
de assessoramento pedagogico a docentes e gestdo, além do atendimento e acompanhamento
pedagbgico a discentes, desde a verificacdo e compreensao das dificuldades de aprendizagem
até o estabelecimento de ac¢des para potencializar o desenvolvimento do/a estudante no seu

percurso formativo, com énfase na permanéncia e sucesso no itinerario formativo do curso.
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As estratégias adotadas durante o atendimento pedagodgico envolvem a orientagdo
sobre gerenciamento do tempo e organiza¢do da rotina de estudos, utilizagdo de estratégias
para otimizar a constru¢do dos conhecimentos dentro e fora de sala de aula, bem como o
encaminhamento para sanar dividas junto ao/a docente em horarios adicionais, de acordo com
a Organizagdo Didatica do nivel de ensino. Em casos especificos, também pode gerar
encaminhamento para atendimento com a equipe multiprofissional interna ou externa a
institui¢do, em sendo identificada necessidade.

O trabalho de acompanhamento pedagogico transcende o atendimento e envolve
também a andlise dos indices de evasdo, repeténcia e retencdo, a fim de propor agdes que
impactem positivamente na permanéncia e éxito discente em seu percurso formativo, bem
como intervengdes nas turmas, no sentido de oportunizar a divulgacdo dos documentos
institucionais, como a Organizagao Didatica dos cursos referentes a cada nivel de ensino e o
Projeto Pedagdgico do Curso (PPC) em que os discentes estdo matriculados, além de atender
a demandas especificas e emergentes, englobando aspectos coletivos que transcendem o
trabalho individualizado junto ao/a discente.

Nesse sentido, o atendimento ¢ acompanhamento pedagogico se configuram em um
trabalho fundamentado em dados e informagdes prestadas pelos/as demais profissionais que
atuam junto ao publico discente, principalmente os/as docentes, que convivem diretamente
com eles/as no cotidiano da sala de aula, percebendo antes dos/as demais profissionais as
variagoes nos niveis de aprendizagem e de acompanhamento do curriculo escolar. Também ha
a colaboragdao com outros setores, como a Coordenacdo de Assuntos Estudantis (CAE), na
qual atuam profissionais da psicologia, assisténcia social e da area de saude, a exemplo da
enfermagem, odontologia, medicina e nutrigdo, que contribuem para uma Visdao
multidisciplinar da situagdo do/a discente, o que também impacta nas condigdes para
aprendizagem e pleno desenvolvimento.

No entanto, a existéncia de fragilidades, como a falta de regulamentacdo das
atribuigdes das equipes pedagogicas em muitos Institutos, conforme serd detalhado no
decorrer deste relatorio de pesquisa, deixa os profissionais em uma situagdo desconfortavel
perante os demais cargos que ja possuem uma melhor definicdo de suas fung¢des dentro da
instituicdo. Consequentemente, o trabalho pedagodgico pode seguir padroes muito dispares
dentro do mesmo instituto, impactando inclusive na adaptacao ao setor em caso de remogao
de servidores entre unidades e na busca por inovagdes que qualifiquem as agdes de

atendimento pedagogico desenvolvidas.
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Outro elemento importante a se considerar diz respeito a forma como as equipes
pedagbgicas desenvolvem o atendimento pedagdgico como estratégia institucional para a
permanéncia e sucesso académico dos/as discentes do Ensino Médio Integrado (EMI). Quanto
mais organizado for esse trabalho, tanto mais possibilidade de gerar resultados significativos
em nivel institucional. Diante deste cendrio, em que a pesquisadora se insere na condi¢do de
servidora em uma das unidades do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia
Baiano, ocupando o cargo de pedagoga e membro do nucleo pedagogico desde o ano de 2016,
e buscando dar énfase ao setor técnico pedagogico e suas demandas, ainda pouco
vislumbradas no universo das pesquisas' em educagdo, surgiu a curiosidade cientifica que
mobilizou a pesquisa. Também contribuiu para a defini¢do do escopo do estudo o interesse da
pesquisadora nas potencialidades dos jogos e da gamificacdo para a educacao, assim como na
aplicacao de estratégias de gamificagao com foco na aprendizagem.

Tal recorte investigativo dialoga com pesquisa anterior (Santos, 2008), voltada a
compreensdo da influéncia da contextualizacdo do conhecimento cientifico na aprendizagem,
e se revela a partir do particular desejo de investigar as potencialidades dos jogos,
preferencialmente os eletronicos e digitais, para a educagdo, o que pode se dar tanto pela
logica subjacente as agdes realizadas por meio deles, a qual se traduz no que a linguagem do
design de jogos convencionou chamar de mecanicas, dinamicas e estética (Zichermann;
Cunningham, 2011).

Soma-se a isto a percep¢do do crescente interesse na aplicacdo dessa logica e
linguagem, ou seja, das mecanicas de gamificagdo, em diversos cenarios, com énfase no
educacional e pedagogico, principalmente durante o periodo do ensino remoto, ocasionado
pela necessidade de isolamento social durante os anos mais severos da pandemia de Covid-19.
A Figura 1, a seguir, mostra o aumento no interesse global pela gamificagdo a partir do ano de
2011, logo apds o surgimento do termo no ano anterior, atingindo picos de interesse entre os
meses de abril de 2020 e abril de 2022 (em destaque na imagem), periodo correspondente a

busca por metodologias ativas para aplicagdo no ensino emergencial remoto.

Figura 1: Buscas pelo termo “gamificacdo” em inglés e portugués na ferramenta Google
Trends, no periodo de 2004 a 2022

1 Cf. Apéndice A.
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Figura 1: Buscas pelo termo “gamificacdo” em inglés e portugués na ferramenta Google Trends, no periodo de
2004 a 2022.

Fonte: Google Trends (https://trends.google.com.br/trends/explore?date=all&q=gamifica%C3%A7%C3%A3o,
gamification). Acesso em: 20 out. 2022.

O crescente interesse pelo tema da gamificacdo pode estar relacionado ao seu
surgimento enquanto alternativa voltada ao aumento da motivagdo e engajamento das pessoas
em atividades que ndo sdo necessariamente configuradas como jogos, por meio do estimulo
ao comportamento dessas pessoas, com vistas a atingir objetivos determinados (Busarello et
al., 2014). Os resultados de pesquisas realizadas na area empresarial (Werbach; Hunter, 2012)
e, mais recentemente, no campo da educacao (Borges et al., 2013; Borges, 2017; Dicheva et
al., 2015; Fadel, 2016; Franca, 2016; Lima, 2017; Martins, J., 2018; Mattar, 2020; Souza, F.,
2020, entre outros) demonstram que a utilizagdo de mecanicas como pontuacdo, feedback,
ranqueamento, distintivos, desafios e missdes, 0os quais interagem diretamente com as
emocdes e desejos dos usuarios, sdo mais eficazes para gerar niveis crescentes de
engajamento, impactando na participagdo e nos resultados a longo prazo dessas atividades.

Com base nessas informacdes, ¢ possivel inferir que a gamificacdo pode representar
um recurso inovador as praticas pedagdgicas, convergindo mecanicas oriundas dos jogos
digitais e recursos tecnologicos potencializadores de motivacdo e engajamento do aprendiz,
com vistas a ressignificar o contexto tradicional de ensino e aprendizagem, possibilitando
outras formas de mediagdo nesse processo. Nesse sentido, o desenvolvimento de estratégias
baseadas nas mecanicas de gamificagdo atreladas a uma solugdo tecnologica gamificada para

o atendimento pedagogico pode favorecer a organiza¢do € o acompanhamento dos dados
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relacionados ao rendimento académico de discentes do EMI, assim como auxiliar na defini¢ao
de estratégias de interven¢do mais efetivas, com vistas a potencializar o alcance da
aprendizagem significativa.

Nao obstante, ¢ preciso considerar que a gamificacdo ndo se configura em tarefa
simples e demanda um grande esfor¢o de planejamento (Alves ef al.,2014), no sentido de criar
estratégias envolventes e que cumpram o seu propdsito de gerar motivacao e engajamento nos
participantes. Por isso, um dos grandes desafios a adog¢do da gamificagdo na pratica
pedagogica pode estar relacionado a formacdo dos profissionais para compreender os
conceitos e mecanicas do universo dos games, bem como para aplicar as estratégias
gamificadas tanto no planejamento, execugdo e avaliagdo do trabalho pedagdgico quanto no
acompanhamento do desempenho discente.

O frescor do tema foi confirmado pelo estado da arte (Apéndice A), no qual ndo
foram encontradas pesquisas relacionadas o atendimento pedagdgico nem referentes a
aplicagdo da gamificacdo a esse atendimento, restringindo as pesquisas encontradas ao
universo do ensino, quando muito a questdo da aprendizagem, porém sem ingressar no cerne
da questdo que ora se descortinou. Nesse sentido, a pesquisa se justificou pelo impacto da
falta de regulamentacdo na realizagdo da atividade de atendimento pedagdgico no contexto de
uma institui¢do multicampi, bem como pelas deficiéncias observadas no trabalho cotidiano,
em sendo a pesquisadora servidora do IF Baiano, e também pela necessidade de maior
atencao a essa dimensao do trabalho pedagdgico na institui¢do, inclusive ensejando a busca
por inovagdes que qualifiquem ainda mais este trabalho.

Desse movimento, surgiu o questionamento que direcionou o foco da pesquisa: quais
as potencialidades e os limites do uso da gamificacio como estratégia mediadora para o
Atendimento Pedagégico (AP) de discentes do Ensino Médio Integrado (EMI) no IF
Baiano? O recorte do EMI se deu em atendimento a especificidade do Programa de Mestrado
Profissional em Educacdo Profissional e Tecnologica (ProfEPT), cuja pesquisa e produto
técnico e tecnologico a ela relacionado deve dialogar com as demandas da educacao
profissional e tecnologica, de preferéncia contribuindo para qualificar o trabalho realizado
junto a esse publico, o que ¢ observado pela Linha de Pesquisa I, Praticas Educativas em
Educacao Profissional e Tecnologica, na qual o presente trabalho se inscreve.

Dada a complexidade do tema, foram colocadas questdes secundarias que ajudaram a
ajustar o foco da pesquisa, as quais intencionaram encontrar respostas para as seguintes

argui¢des: i. Como ¢ realizado o atendimento pedagogico (AP) de discentes do Ensino Médio
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Integrado (EMI) no IF Baiano? ii. Quais sdo as limitagdes do AP de discentes do EMI no IF
Baiano, na perspectiva das equipes que o realizam? iii. As equipes pedagdgicas tém interesse
em adotar elementos de gamificacdo na sua pratica de AP? 1v. Quais estratégias podem ser
criadas e adotadas, a fim de contribuir para o aprimoramento € inovagdo nos processos de
mediacdo via atendimento e acompanhamento pedagogico de discentes do EMI, a partir da
aplicagdo das mecanicas de gamificacao? v. Qual o potencial impacto da aplicacdo das
mecanicas de gamificacdo no acompanhamento do desempenho discente, na motivagao,
engajamento e na aprendizagem?

Tais questionamentos levaram a definicdo do objetivo principal da pesquisa, que
buscou compreender as potencialidades e limites da gamificagdo como estratégia para o
atendimento e acompanhamento pedagogico de discentes do Ensino Médio Integrado (EMI).
Naturalmente, o desejo motivador da pesquisa se desdobrou em movimentos complementares,
0s quais objetivaram, de forma especifica: i. compreender as bases conceituais e
metodoldgicas que regem a proposta de atendimento pedagodgico nos Institutos Federais de
Educagdo, Ciéncia e Tecnologia; ii. relacionar os conceitos e elementos de gamificagdo com
as demandas do atendimento pedagogico; iii. analisar o atendimento e acompanhamento
pedagégico realizado no IF Baiano, do ponto de vista técnico-pedagogico e discente; iv.
desenvolver estratégias para o Atendimento Pedagoégico de discentes do EMI, de forma
colaborativa com as equipes pedagogicas, a partir das mecanicas de gamificacao; v. aplicar as
estratégias desenvolvidas em uma solug¢dao tecnoldgica gamificada para o atendimento e
acompanhamento pedagogico de discentes do EMI.

A partir da delimitagdo do foco investigativo e tendo a pesquisa aplicada como
abordagem mais adequada em se tratando de um programa de mestrado profissional, a
pesquisa-acdo (Thiollent, 1986; Dionne, 2007) de carater qualitativo (Minayo, 2002) foi
compreendida e adotada como metodologia mais adequada para acesso aos dados, tendo como
principais técnicas a pesquisa documental referente aos instrumentos utilizados no
atendimento pedagogico realizado pelas equipes pedagogicas do IF Baiano, e a pesquisa
exploratoria, mediante aplicagdo de questiondrios a representantes voluntarios das equipes
pedagbgicas de dez dos quatorze campi do IF Baiano e amostra de discentes atendidos por
essas equipes, bem como a realizacdo de grupo focal com representantes voluntarios de sete
dos quatorze campi.

O arcabouco tedrico da pesquisa foi construido a partir das categorias atendimento

pedagbgico e gamificacdo, considerando os conceitos de mediagdo (Vigostki, 1998, 2000;
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Freire, 1996, 2001), trabalho como principio educativo (Gramsci, 2001), aprendizagem
significativa (Ausubel, 1968 apud Moreira; Masini, 1982), motivagdo (Rogers et al, 1997),
engajamento (Zichermann; Cunningham, 2011) e estado de Flow (Csikszentmihalyi, 1990,
1999, 2020), os quais permitiram delinear com maior exatidao as bases sobre as quais os
dados foram interpretados e os novos conhecimentos foram construidos.

Diante da complexidade da tarefa, o presente trabalho encontra-se organizado em
cinco capitulos, cuja sequéncia se assemelha a jornada de um titulo de aventura, a exemplo do
conhecido jogo de videogame Tomb Raider ou das historias do explorador Indiana Jones, nos
quais o/a leitor/a coletara informacdes que servirdo como pistas que o/a guiardo até o encontro
definitivo com o item desejado: a resposta a inquietacao que deu origem a pesquisa.

Assim, no segundo capitulo sera possivel compreender as op¢des metodologicas que
permitiram a realizacao das etapas da pesquisa, bem como da analise dos dados resultantes da
aplicagdo das técnicas e instrumentos para acesso as expressoes dos sujeitos participantes. No
terceiro capitulo, foi detalhada a categoria atendimento pedagodgico, situando o leitor no
conhecimento construido até o presente momento sobre o tema, para em seguida conhecer as
vivéncias e reflexdes das equipes pedagogicas e discentes sobre a realidade do IF Baiano.

O quarto capitulo foi dedicado & categoria gamifica¢do, trazendo, assim como a
anterior, tanto a abordagem teorica do tema como a perspectiva das equipes pedagdgicas e dos
discentes consultados. E o quinto capitulo buscou relacionar ambas as categorias trabalhadas
nos capitulos anteriores, com vistas a apresentar e discutir os resultados da aplicagdo de
mecanicas de gamificagdo ao Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle, assim como expor
o produto técnico e tecnoldgico desenvolvido em parceira com os representantes das equipes
pedagogicas do IF Baiano, e a partir desses resultados.

Ao final do trabalho, sdo apresentados os achados da pesquisa, as respostas
encontradas e os encaminhamentos relacionados ao futuro desta expedicao pelo conhecimento
cientifico sobre as possiveis aplicagdes da gamificagdo ao cenario técnico pedagdgico. Assim,
espera-se que o/a leitor/a aguce o seu melhor instinto de explorador/a do desconhecido,
reserve espago na bagagem para coletar as pistas ao longo da jornada e embarque nesta

aventura em busca do elo potencial entre atendimento pedagogico e gamificagao.
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2 A EXPEDICAO: PESQUISA-ACAO COMO METODO PARA ACESSO
AO CAMPO E CONSTRUCAO DOS SENTIDOS

Caminhante, sdo tuas pegadas
o caminho e nada mais;
caminhante, ndo ha caminho,
se faz caminho ao andar.

Antonio Machado Ruiz

O jogo de ac¢do e aventura Tomb Raider’, assim como as populares historias do
arquedlogo Indiana Jones®’, acompanham as aventuras dos protagonistas em expedi¢des que
buscam um tesouro perdido, geralmente relacionado a artefatos magicos ou amuletos sagrados
de alguma cultura ancestral e, ao mesmo tempo, levardo a respostas para questdes muito
maiores que a motivacdo inicial da jornada. Para chegar ao item procurado, o que
eventualmente coincide com o climax da narrativa, € preciso tragar uma rota e seguir as pistas
coletadas durante a expedicdo, juntando as pegas que conduzirdo ao alcance da meta definida
no inicio da campanha.

Em ciéncia, o trabalho do/a pesquisador/a assume contornos muito similares com a
trajetoria desses personagens desbravadores, uma vez que também se configura pela busca de
respostas através do escrutinio da realidade, de modo rigoroso e amparado teoricamente, cujo
resultado serda o conhecimento adquirido, uma nova descoberta ou a constru¢do de uma
solucdo para determinado problema enfrentado pelas pessoas. Isto porque a “ciéncia vive do
desafio imorredouro de descobrir realidade que, sempre de novo, ao mesmo tempo se

descobre e se esconde” (Demo, 2005, p. 19).

2 Jogo eletronico de acdo e aventura em terceira pessoa, desenvolvido pela Core Design e publicado pela
Eidos Interactive. Foi langado originalmente em 1996 para o Sega Saturn, e depois para o MS-DOS e Sony
PlayStation. Atualmente, possui titulos compativeis com as plataformas Android, PlayStation, Microsoft
Windows e i0S. O jogo apresenta uma série de tumbas, calabougos e outras localizag¢des, por onde o jogador
precisa guiar a arqueodloga britanica Lara Croft, enfrentando animais perigosos e outras criaturas
sobrenaturais, como zumbis ¢ demonios, enquanto coleciona objetos ¢ resolve enigmas. As historias sdo
geralmente baseadas na procura por poderosos artefatos, com a protagonista vivenciando uma corrida contra
uma liga de bandidos. Esses artefatos geralmente sdo misticos e podem ter poderes sobrenaturais. H4 um
total de dezenove jogos da franquia Tomb Raider lancados até 2023.

3 Henry Walton Jones Junior, ou simplesmente Indiana Jones, ¢ um personagem da série de filmes homoénima,
criado por George Lucas em homenagem aos herodis de séries e filmes de agdo dos anos 1930. O personagem
apareceu pela primeira vez em 1981 no filme “Indiana Jones e Os Cagadores da Arca Perdida”, dirigido por
Steven Spielberg ¢ interpretado por Harrison Ford. O personagem se distingue pela sua aparéncia (chicote,
chapéu, mochila e jaqueta de couro), senso de humor, conhecimento profundo de muitas civilizagdes e
linguas antigas e pelo medo de cobras. E um individuo com vida dupla: além de um pacato professor de
arqueologia, também ¢ um aventureiro destemido e pouco convencional.
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Tal qual ocorre com os protagonistas exploradores, cujas aventuras ilustram a
abertura deste capitulo, a pesquisa cientifica nasce de uma ou varias inquietagdes, do carater
provocativo da multiplicidade de questdes que circundam e mobilizam o/a pesquisador/a. A
motivacao que tira Lara Croft e Indiana Jones da sua zona de conforto € os coloca em uma
jornada pelo desconhecido em busca de algo que ndo raro sequer t€m certeza da existéncia se
assemelha com o processo de defini¢do do escopo da pesquisa, caracterizado pelas escolhas
teoricas e metodologicas que fundamentam o acesso a realidade e a interpretacdo das
respostas obtidas.

Luna (1994, p. 26) define a pesquisa como “atividade de investigagdo capaz de
oferecer (e, portanto, produzir) um conhecimento novo a respeito de uma area ou de um
fenomeno, sistematizando-o em relacdo ao que ja se sabe a respeito dela(e)”. Nesse sentido, e
dado o rigor com que ¢ executada, a pesquisa cientifica representa um modo seguro e
confidvel para producdo do conhecimento, atividade basilar da Ciéncia, uma vez que da
aplicagdo de métodos e técnicas passiveis de controle e replicagdo resultam os saberes que
explicardo a realidade, adquirindo confiabilidade dentro e fora da comunidade académica.

Nesse sentido, a pratica da pesquisa, “como uma atividade ao mesmo tempo
momentanea, de interesse imediato e continuada” (Liidke; André, 1986, p. 02), assegura uma
aproximacao sistematica com o real, além de contribuir para o avanco e ampliacdo do
conhecimento humano sobre o mundo, os problemas e as possiveis solugdes. Nessa

perspectiva, a pesquisa se torna

uma ocasido privilegiada, reunindo o pensamento e a agdo de uma pessoa, ou de um
grupo, no esfor¢o de elaborar o conhecimento de aspectos da realidade que deverdo
servir para a composi¢do de solugdes propostas aos seus problemas. Esse
conhecimento ¢, portanto, fruto da curiosidade, da inquietagdo, da inteligéncia e da
atividade investigativa dos individuos, a partir e em continuacdo do que ja foi
elaborado e sistematizado pelos que trabalharam o assunto anteriormente (Liidke;
André, 1986, p. 02).

Logo, a investigacdo cientifica, embora muitas vezes desempenhada
individualmente, configura-se em um trabalho coletivo, pois sempre parte do que ja se sabe a
respeito do tema em foco, conhecimentos construidos por outros estudiosos interessados em
compreender melhor aquele recorte da realidade e, mesmo tangencialmente, pode
instrumentalizar os novos pesquisadores a avangar na compreensdo do tema, com
possibilidade de construir e propor alternativas de interven¢do. Este movimento de dialogar
com o conhecimento sistematizado pelos pares fortalece e unifica o campo do saber, evitando
a proliferagdo de comportamentos inadequados, como a manipulacdo dos dados e a distorgado

da realidade, o que prejudicaria a credibilidade dos resultados obtidos.
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Por isso, ¢ de suma importancia investir tempo e dedica¢do na escolha da melhor
abordagem da questdo e da forma mais adequada de acessar o campo, ancorando cada acgdo
em uma concep¢ao metodologica bem definida, de modo que os métodos, técnicas e
instrumentos utilizados reflitam com a maior acuracia possivel o que a realidade apresenta.
Como resultado, a pesquisa empreendida tera mais chances de responder as inquietagdes que
a motivaram, trazendo as respostas necessarias ao efetivo enfrentamento das questdes

norteadoras da investigagao.

Tendo em vista estas consideragdes iniciais, as secoes que seguem darao conta de
deslindar o escopo metodologico da pesquisa, partindo da concepcdo e abordagem que
fundamentaram todo o processo e culminando na explicitacdo das etapas da expedicao
cientifica que oportunizou a construgdo dos saberes que compdem os demais capitulos deste

relatorio de pesquisa.

2.1 Concepgao, abordagem e método de pesquisa

Toda atividade intencional humana se fundamenta em concepgdes e se efetiva a partir
da escolha de métodos e estratégias de acdo com vistas a realizar um ou mais objetivos,
levando ao alcance de uma meta. No campo da ciéncia, toda atividade de pesquisa pressupoe
a delimitagdo e explicita¢do do direcionamento tedrico-metodoldgico que a orienta, tanto para
que o processo de obtencdo dos dados que respaldam suas conclusdes ndo deixe duvidas de
sua idoneidade, quanto para que seja assegurada a possibilidade de replicar os mesmos passos
em outras oportunidades, com a seguranca de obter resultados igualmente confiaveis.

Minayo (2002, p. 16) define a metodologia cientifica como “o caminho do
pensamento e a pratica exercida na abordagem da realidade”, o que configura um movimento
tedrico, no sentido de delimitar e construir o arcabougo de conhecimentos que fundamentam
cada escolha, e também um movimento pratico, ao definir as melhores estratégias para acessar
a realidade, conectando cada etapa em um todo légico e coerente, a fim de que o trabalho
investigativo faca sentido tanto para o pesquisador quanto para seus pares e as demais pessoas
envolvidas no processo, assim como as que tiverem acesso ao material posteriormente.

Considerando o propdsito de produzir e sistematizar conhecimentos sobre o
atendimento pedagogico realizado com discentes do EMI no IF Baiano, com énfase nas

contribuicdes que a gamificacdo pode trazer a esse trabalho de mediacdo, a op¢dao mais
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adequada foi o enfoque qualitativo das etapas e resultados da pesquisa, uma vez que tal
abordagem permite “fazer jus a complexidade da realidade, curvando-se diante dela, ndo o
contrario” (Demo, 2000, p. 152).

Conforme salienta André (2001, p.17), a pesquisa qualitativa “busca a interpretacao
em lugar da mensuracdo, a descoberta em lugar da constatagdo, valoriza a indug¢do e assume
que fatos e valores estdo intimamente relacionados”, de modo que ¢ possivel considerar
“todos os componentes de uma situacdo em suas interagdes e influéncias reciprocas” (id.
Ibid.). Tal compreensdo transcende as possibilidades oferecidas pela abordagem puramente
quantitativa dos dados, embora ndo haja aqui a pretensdo de coloca-las em uma relagio de
exclusdo mutua, uma vez que hé cada vez menos sentido na oposi¢do entre metodologias
qualitativas e quantitativas, aqui consideradas complementares (Guerra, 2006).

Tal defini¢ao dialoga com a percepcao de Thiollent (1986, p. 7) a respeito da
preocupagdo em torno da quantificacdo de resultados empiricos, em detrimento da “busca de
compreensdo e de interagdo entre pesquisadores € membros das situa¢des investigadas”. Para
o autor, expoente da linha da pesquisa-a¢ao que fornece o estofo tedrico-metodologico deste
trabalho, tal busca por essa relagdo mais proxima entre pesquisadores e atores sociais €
valorizada na concepgdo da pesquisa-agdo, embora nao seja entendida como a unica linha de
pesquisa, nem substitua as demais.

Na pesquisa qualitativa, assim como na pesquisa-acao, o papel dos atores sociais que
compoem a realidade pesquisada vai muito além da obtencdo de informacdes que permitam
ao pesquisador mensurar as relagdes que envolvem um objeto de estudo. A contribui¢do das
pessoas ¢ fundamental desde a compreensao da questdo norteadora da incursdo na realidade
até a constru¢do das alternativas e solugdes que venham a contribuir para a resolucao dos
problemas enfrentados no contexto em que atuam, indo além da descri¢ao e explicacdo de um
recorte da realidade.

Nesta perspectiva, ¢ tendo como pano de fundo que o diferencial do programa de
mestrado profissional quando comparado ao formato académico encontra-se na necessidade
de desenvolver um produto concomitante a pesquisa, a realizagdo de uma pesquisa de
natureza aplicada foi uma escolha natural. A pesquisa aplicada atende a necessidade de gerar
conhecimento para aplicacdo pratica e imediata na instituicdo a que a pesquisadora estd
vinculada, de modo a produzir alternativas que apontem para a solugdo de problemas
especificos encontrados na realidade, e contribuindo para fins praticos, com vistas ao

desenvolvimento ou inovagdo tecnoldgica de produtos, processos, servicos e sistemas
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institucionais. No caso especifico do ProfEPT, o produto deve estar relacionado a educagdo
profissional e tecnologica, de preferéncia contribuindo para qualificar o trabalho realizado
junto ao publico do Ensino Médio Integrado, o que ¢ preconizado pela Linha de Pesquisa I,
que trata das Praticas Educativas em Educagdo Profissional e Tecnologica, na qual o presente
trabalho se inscreve.

Dionne (2007, p. 32) faz uma ressalva no sentido de diferenciar a pesquisa aplicada
da pesquisa-acdo, argumentando sobre a “complexidade da aplicabilidade da pesquisa em
ciéncias humanas”, cuja mensuracao de distancias e identificacao da trajetdria sdo diferentes

da aplicabilidade mais direta da descoberta de uma vacina, por exemplo. Para o autor,

Distingue-se a pesquisa-agdo da pesquisa aplicada para se indicar como o processo
de pesquisa tradicional ¢ modificado em seus componentes quando se realiza uma
pesquisa (...). Essas modifica¢cdes decorrem de uma vontade reciproca dos autores e
dos atores em continuarem juntos na mesma empreitada, isto ¢, a de mudarem uma
dada situagdo. E com base nessa aproximagio entre pesquisadores e atores que se
gera uma nova dinamica de reflexdo e intervengdo. E também essa aproximagio
entre pesquisadores ¢ atores que induz a varias transformagdes profundas na propria
pesquisa tradicional, com relagdo aos métodos e aos proprios critérios de
cientificidade (...). Nesse sentido, ¢ a propria finalidade da pesquisa que ¢
questionada (Dionne, 2007, p. 33).

Diante dessa reflexdo, ¢ importante situar a relevancia da adogdo da pesquisa-agao
como “instrumento pratico de interven¢do antes de ser uma forma de investigagdo” (Dionne,
2007, p. 20), numa perspectiva que também se revela como um compromisso de ir além do
alcance convencional da pesquisa classica, em busca da efetiva contribui¢do para propor
ajustes e melhorias tanto na pratica institucional de atendimento pedagdgico quanto nas acoes

efetivas dos atores ao interagirem com os pares durante e ap6s as atividades de pesquisa.

2.1.1 A pesquisa-aciio como estratégia metodoldgica de acesso a realidade

A escolha da pesquisa-a¢do como método de acesso ao campo e coleta de dados se
deu precipuamente pela sua associacdo a uma estratégia de intervengao, o que se conecta com
a proposta da pesquisa aplicada que o ProfEPT demanda. Esse carater ativo de ferramenta de
mudanga, a disposi¢ao dos proprios participantes/atores, se revela a partir da compreensao de
Dionne (2007), que entende a pesquisa-a¢do como um modo de a¢do, antes de ser um método

de pesquisa. O referido autor define a pesquisa-agdo como

pratica que associa pesquisadores e atores em uma mesma estratégia de acdo para
modificar uma dada situacdo e uma estratégia de pesquisa para adquirir um
conhecimento sistematico sobre a situacdo identificada. A pesquisa esta diretamente
ligada a uma agao particular (Dionne, 2007, p. 68).
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Nesse sentido, a pesquisa-a¢ao pode ser concebida como ferramenta de mudanga e de
formagdo, uma vez que confronta pesquisador/a e participantes com as finalidades da agdo e
as possibilidades de desenvolvimento, tendo como objetivo principal “mudar uma dada
situagdo particular levando em consideracao a totalidade concreta tal como ¢ vivida” (Dionne,
2007, p. 23). Logo, a diferenca entre a pesquisa-a¢ao e os métodos convencionais de pesquisa
se da, principalmente, pela importancia conferida a agdo, bem como a interagdo entre
pesquisador e atores-participantes durante todo o processo.

Nessa linha de raciocinio, ¢ importante destacar a diferenga entre a pesquisa-acao € a
pesquisa participante estabelecida por Thiollent (1986), bem como o reconhecimento da
similaridade de ambas como alternativas ao padrdo convencional de pesquisa. Argumenta o

autor:

a pesquisa-acdo, além da participagdo, supde uma forma de acdo planejada de
carater social, educacional, técnico ou outro, que nem sempre se encontra em
propostas de pesquisa participante. Seja como for, consideramos que pesquisa-agéo e
pesquisa participante procedem de uma mesma busca de alternativas ao padréo de
pesquisa convencional (Thiollent, 1986, p. 7).

Desse modo, empreender uma pesquisa-acdo significa executar duas tarefas
simultaneas: “uma tarefa de pesquisa, cujo objetivo ¢ desenvolver conhecimentos, e uma
tarefa de a¢do, cujo objetivo ¢ modificar uma situacao peculiar” (Dionne, 2007, p. 24), o que

representa um movimento duplo, pois

Como metodologia de acdo, a pesquisa-agdo tem um duplo objetivo: reforcar a
eficacia da agdo e adquirir novos conhecimentos. Com isso, vé-se como a pesquisa-
acdo se insere em uma abordagem coletiva que integra a0 mesmo tempo uma
estratégia de pesquisa e uma estratégia de agdo (Dionne, 2007, p. 76).

Diante disso, Dionne (2007) organizou o processo de pesquisa-acao a partir de quatro
fases principais, inspiradas nos processos de resolucdo de problemas: i. identificacdo das
situagdes iniciais; ii. projetagdo da pesquisa e da agdo; iii. realizagdo das atividades previstas;
e iv. avaliag@o dos resultados obtidos. O referido autor também subdividiu as fases em etapas
lineares de realizacdo do procedimento de pesquisa-acdo e estas em operagdes a executar,
porém acrescentou que “a dinamica real de uma efetiva pesquisa-acdo segue raramente a
linearidade de tal progressao linear” (Dionne, 2007, p. 22), uma vez que ocorre mediante
avangos e recuos impossiveis de descrever em detalhes.

Thiollent (1986, p. 75) corrobora a importancia da pesquisa-agdo no contexto
educacional, destacando a importancia da aproximagdo entre pesquisador e participantes, bem

como da linguagem:

A pesquisa-a¢do promove a participa¢do dos usuarios do sistema escolar na busca de
solugdes aos seus problemas. Este processo supde que os pesquisadores adotem uma
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linguagem apropriada. Os objetivos tedricos da pesquisa sdo constantemente
reafirmados e afinados no contato com as situagdes abertas ao dialogo com os
interessados, na sua linguagem popular (Thiollent, 1986, p. 75).

No entanto, a énfase na agao ndo deve restringir a relevancia da teoria no processo de
pesquisa, a qual deve respaldar todas as fases do processo, mantendo o rigor que o método
cientifico demanda. Outrossim, ao associar os processos distintos de producdo de
conhecimento e¢ de intervencdo na realidade, a pesquisa-agdo provoca uma reducdo da
distancia entre teoria e pratica ao aproximar a reflexdo tedrica da pratica profissional.

Dionne (2007) extraiu cinco importantes dimensdes a partir da variedade de
defini¢des de pesquisa-acdo dadas pelos autores ao longo do tempo, as quais evidenciam

algumas tendéncias:

- fortalecer a relagd@o entre a teoria e a pratica;

- favorecer aliangas e comunicagdes entre pesquisadores e atores;

- perseguir um duplo objetivo de conhecimentos a desenvolver (pesquisa) e de
situagdes a modificar (agdo);

- produzir um novo saber na agio e para a agio;

- inserir-se em um processo de tomada de decisdo com vista a resolugdo de
problemas (Dionne, 2007, p. 46).

A partir desse movimento tedrico-pratico, ¢ possivel construir os conhecimentos que
fardo a ciéncia avangar, enquanto também se torna viavel atender a uma demanda especifica
da realidade, em estreito didlogo com os atores, que saem da condicdo de informantes e se
tornam parte ativa no processo, oferecendo contribuicdes efetivas para que se chegue as
solucdes pretendidas para os problemas identificados. Esse movimento se configura em um
processo continuo que se retroalimenta a partir dos resultados de cada etapa, uma vez que a
pesquisa-acdo representa uma dinamica de pesquisa continua, que acompanha a acdo de

intervengdo do inicio a conclusao.
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Diante das possibilidades advindas da adogdo da pesquisa-acdo, ¢ importante
considerar a reflexdo de Thiollent (1986) sobre as criticas aos métodos alternativos de
pesquisa, embora a ampla aceitagdo dos mesmos ao longo das tultimas décadas tenha
contribuido para diminuir a desconfianga inicial quando do surgimento dessas novas

possibilidades de acesso a realidade. Destaca o autor:

alguns partidarios da metodologia convencional véem na pesquisa-agdo ¢ na
pesquisa participante um grande perigo, o do rebaixamento do nivel de exigéncia
académica. (...) existem efetivos riscos e exageros na concepcao e na organizacao de
pesquisas alternativas: abandono do ideal cientifico, manipulagdo politica, etc.
Nosso desafio consiste em mostrar que tais riscos, que também existem em outros
tipos de pesquisa, sdo superaveis mediante um adequado embasamento
metodologico (Thiollent, 1986, p. 8).

Assim, ¢ possivel verificar que a inovacdo da pesquisa-agdo encontra-se na
superagdo da neutralidade e distanciamento do pesquisador do fato social em foco na pesquisa
e das pessoas com as quais o trabalho ¢ realizado, o que representava a objetividade cientifica
positivista, mais comum nos métodos de pesquisa cléssica, mas perde o sentido quando se
trata de pesquisas mais engajadas socialmente, que reconhecem a importancia da interagdo
com os sujeitos na construcao efetiva de solucdes para os problemas da pratica profissional
cotidiana. De posse dessa fundamentacdo, a operacionalizagdo sera descrita na secao

subsequente.

2.2 Técnicas e instrumentos de pesquisa

A definicdo da concepgdo e abordagem da pesquisa ajusta o foco da investigagao
para as etapas da coleta de dados e constru¢cdo dos conhecimentos a partir da interagdo com os
demais atores do processo, com vistas a alcangar a interven¢do pretendida na realidade. Para
Dionne (2007, p. 53), a “pesquisa-acao, utilizada em situagdes concretas e circunstanciadas,
recorre principalmente as técnicas de pesquisa qualitativa, para ficar mais atenta aos discursos
dos proprios atores e ao aprofundamento de situagdes particulares”.

Desse modo, os objetivos que nortearam as agdes propostas para a investigagado
cientifica demandaram a realizagdo de uma pesquisa exploratoria, comprometida com “o
aprimoramento de ideias ou a descoberta de intuigdes” (Gil, 2002, p. 41), o que também
favoreceu um planejamento flexivel, considerando os variados aspectos relativos ao recorte da
realidade em estudo, uma vez que a realidade social ¢ dindmica e ndo segue uma ordem linear,

passivel de controle, como ocorre em outros contextos de pesquisa.
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Dadas as caracteristicas da pesquisa-acdo e em decorréncia da escolha anterior, a
pesquisa de campo emergiu como alternativa privilegiada para obten¢do dos dados, partindo
do principio segundo o qual

Centrada em uma agdo particular, a pesquisa-ag@o requer um procedimento empirico
rigoroso. A pesquisa de campo € um aspecto essencial de qualquer abordagem da
pesquisa-agdo. E necessario conhecer bem os contextos ambientais de toda agdo
particular. Isso requer uma captagdo sistematica dos elementos problematicos, dos
atores implicados e dos desafios de transformagdo de dada situagdo. A pesquisa-agdo
¢ uma técnica de acdo e de investigagdo que se pratica em um campo concreto
(Dionne, 2007, p. 69).

Diante disso, buscou-se acesso a fontes primarias mediante pesquisa documental:
materiais utilizados pelas equipes para organizagdo e execucdo dos atendimentos, bem como
os textos produzidos pela interagcdo no forum proposto do Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA) Moodle, além da documentacdo do RAEP, sistema desenvolvido pelo IF Baiano
Campus Bom Jesus Lapa para registro do atendimento pedagogico. Esse trabalho foi realizado
com o intuito de agregar um conjunto de dados que, atrelado ao referencial tedrico e as
contribui¢cdes dos atores envolvidos nas demais etapas da coleta de dados, pudesse gerar
material suficiente para respaldar a compreensdo da realidade sob andlise, assim como a
constru¢ao do produto técnico e tecnologico.

Nesse sentido, a pesquisa de campo foi subdividida em trés etapas, a fim de
contemplar o atendimento pedagogico e as potenciais relagdes com a gamificagdo a partir de
varios angulos. As técnicas utilizadas em cada etapa foram:

e Aplicacdo de questiondrios aos representantes das equipes pedagogicas de cada
campus, sendo o Questionario de Pesquisa I (QP I, cf. Apéndice D) no inicio do trabalho de
campo e o Questionario de Pesquisa II (QP II, cf. Apéndice E) no final, com o intuito de
compreender a relagdo dos/as servidores/as com o atendimento pedagdgico e os
conhecimentos que eles/as possuiam sobre gamificagdo; e também o Questionario de Pesquisa
III (QP III, cf. Apéndice F) a uma amostra dos/as discentes atendidos/as por essas equipes, a
fim de analisar e entender os impactos do atendimento pedagdgico na continuidade e
finalizagdo do itinerario formativo, bem como conhecer a sua relagdo e familiaridade com o
contexto dos jogos e gamificagdo;

e Realizagdo de Grupo Focal (GF) envolvendo uma amostra de pedagogos/as e
técnicos/as em assuntos educacionais que compunham as equipes pedagdgicas de uma
amostra dos quatorze campi do IF Baiano no ano de 2022, para debate, coleta de impressdes e
compartilhamento de vivéncias relacionadas ao trabalho de atendimento pedagdgico, com

vistas a aprofundar a compreensdao dos dados iniciais evidenciados pelas respostas aos
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questionarios, além de construir coletivamente a proposta e os elementos que fundamentaram
o desenvolvimento do produto técnico e tecnoldgico relacionado a pesquisa (customizacao do
AVA Moodle com estratégias gamificadas para utilizagdo no Atendimento Pedagogico). O
roteiro para desenvolvimento das atividades com o grupo focal encontra-se detalhado no
Apéndice G;

e Pesquisa documental, buscando relacionar os instrumentos de trabalho com as

falas e relatos escritos dos atores, o que significou um estudo complementar a partir de fontes
primdarias, mediante analise dos documentos formais atrelados ao trabalho de atendimento e
acompanhamento pedagdgico de discentes do EMI no IF Baiano, assim como dos registros
produzidos durante a interagdo na pagina do grupo focal no AVA Moodle.

Os instrumentos para coleta de dados foram o questionario misto, composto por
questdes abertas e fechadas disponiveis em formuldrio para preenchimento on-line, através da
ferramenta Google Forms, escolhida devido a familiaridade dos participantes e facilidade de
utilizagdo, e o roteiro para grupo focal, contendo toda a programacdo das reunides bem como
o cronograma de atividades, que também ocorreram on-line, através da plataforma de
webconferéncia da RNP.

A seguir serdo detalhadas as etapas constituintes do trabalho de campo.

2.2.1 Aplicacao dos questionarios

A opgdo pela técnica da aplicagdo de questiondrios se deu em razao da dispersdao
territorial dos participantes da pesquisa, bem como considerando as medidas de seguranca que
envolviam a interagdo entre as pessoas no periodo final da pandemia de Covid-19. Gil (2008)
corrobora essa escolha ao destacar as vantagens da aplicagdo de questionarios em pesquisa: a
possibilidade de atingir as pessoas, independente de sua localizagdo geografica; o baixo custo
para aplicacdo; a garantia do anonimato nas respostas; a conveniéncia para os respondentes,
que podem decidir o melhor momento para responder as questdes e a ndo exposi¢ao dos
respondentes a influéncia das opinides e do aspecto pessoal do pesquisador.

Como limitagdes, foi preciso considerar alguns aspectos, tais como a maior
dificuldade para auxiliar o participante caso ndo entendesse corretamente as instrugdes ou
perguntas; o impedimento a pesquisadora de conhecer as circunstancias em que o questionario
foi respondido, o que poderia ser relevante na avaliacdo da qualidade das respostas; a falta de

garantia de que a maioria das pessoas devolveriam o questionario devidamente respondido, o
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que poderia implicar na reducdo da representatividade do grupo em foco; a necessidade de
uma quantidade relativamente pequena de perguntas, a fim de assegurar maior probabilidade
de que fossem respondidas, o que poderia impactar na coleta de informagdes tangenciais
também relevantes ao tema em estudo; e o fato de proporcionar “resultados bastante criticos
em relagdo a objetividade, pois os itens poderiam ter significado diferente para cada sujeito
pesquisado” (Gil, 2008, p. 122).

Todas essas possibilidades e desafios foram colocados em perspectiva no
planejamento da pesquisa e a escolha da técnica foi mantida, principalmente pela
oportunidade de contextualizar e aprofundar os resultados nos encontros do grupo focal.
Desse modo, a aplicagdo do Questionario de Pesquisa I (QP I) aos membros das equipes
pedagogicas correspondeu a composigdo da representacao social deste grupo nas demais fases
da pesquisa. Importante mencionar que os questionarios foram compostos por perguntas
abertas e fechadas, bem como trouxeram escalas de satisfacdo construidas tomando por
referéncia a escala de Lickert. A adog@o da escala de Lickert se justificou pelo interesse em
mensurar a intensidade das percepgdes e opinides dos participantes diante de circunstancias
relacionadas ao atendimento pedagdgico e a gamificagdo. Gil (2008, p. 136) define opinido
como “um julgamento ou crenca em relagdo a determinada pessoa, fato ou objeto”, o que
implica uma representagdo consciente e estdtica expressa verbalmente, predominando o
componente cognitivo sobre o afetivo.

Assim, a construcao da escala utilizada com os servidores envolveu a elaboragao de
enunciados referentes as categorias em foco seguida pela gradacdo dos niveis de satisfagao
relacionados a esses enunciados: muito insatisfeito(a), insatisfeito(a), nem satisfeito(a) nem
insatisfeito, satisfeito(a) ou muito satisfeito(a). Ja com os discentes foi utilizada a gradagdo
relacionada a concordancia ou discordancia diante do enunciado: discordo totalmente,
discordo parcialmente, ndo concordo nem discordo, concordo parcialmente ou concordo
totalmente.

A aplicagdo do primeiro questionario foi realizada com representantes de dez dos
quatorze campi do IF Baiano (Bom Jesus da Lapa, Guanambi, Itapetinga, Santa Inés, Senhor
do Bonfim, Serrinha, Teixeira de Freitas, Urucuca, Valenca e Xique-Xique), totalizando treze
pessoas, as quais se voluntariaram a contribuir apds o convite feito a totalidade dos servidores
que atualmente estdo vinculados ao setor pedagogico. Infelizmente, ndo houve representagao

de quatro campi (Alagoinhas, Catu, Governador Mangabeira e Itaberaba), mesmo apos
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reiteradas prorrogagdes de prazo, a fim de contar com representacdo de todas as unidades que
compdem a institui¢ao.

O Questionario I foi composto por 30 (trinta) questdes, sendo uma referente a
identificacdo do/a participante, dezesseis questdes de multipla escolha e treze perguntas
abertas. As perguntas foram distribuidas em 4 (quatro) segdes, sendo a primeira destinada ao
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), a segunda referente a identificacio
do/a participante e sua relagdo com a instituicdo (treze questdes), a terceira relacionada ao
atendimento pedagdgico (oito questdes), a quarta voltada aos conhecimentos sobre
gamificacdo e sua relacdo com o atendimento pedagdgico (nove questdes).

Os principais dados resultantes da aplicagdo deste primeiro questionario foram
apresentados aos participantes nos dois primeiros encontros do grupo focal, com o objetivo de
oportunizar o conhecimento da realidade dos demais atores-participantes, bem como
fundamentar as discussdes propostas, o que contribuiu para fornecer um ponto de partida
oriundo da realidade concreta, facilitando a incursdo nas demais etapas do processo de analise
da realidade pelo grupo, com vistas ao desenvolvimento do produto técnico e tecnologico.

O Questionario de Pesquisa II (QP II) foi aplicado aos mesmos representantes das
equipes pedagogicas que responderam o Questiondrio [ e, consequentemente, se
disponibilizaram a participar dos encontros do Grupo Focal. Foi disponibilizado para acesso
na pagina do Grupo Focal no AVA Moodle, via e-mail e também via aplicativo de mensagens
(WhatsApp) no caso de as tentativas anteriores nao terem funcionado. Como houve uma
reducdo no nimero de participantes efetivos do grupo focal, em comparagdo com os que
responderam ao primeiro questiondrio, foi necessario também estender o prazo e realizar
busca ativa, a fim de conseguir as respostas para o questionario final.

O referido questionario foi composto por 10 (dez) perguntas, sendo uma concernente
a identificacdo do/a participante, sete de multipla escolha, e duas abertas. As perguntas foram
distribuidas em 5 (cinco) sessdes, sendo a primeira destinada ao Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE), a segunda concernente a identificagdo do participante e obtengao
de emblemas no ambiente virtual de aprendizagem Moodle (quatro questdes), a terceira
referente a experiéncia com o grupo focal (uma questdo com sete alineas), a quarta voltada a
avaliagdo das discussdes sobre o AP no IF Baiano (duas questdes) e a quinta relacionada a
avaliacdo das discussdes especificas sobre a aplicacdo de gamificacdo no AP, bem como a

indicacao de disponibilidade em participar da validagao do produto (trés questdes).
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As questdes versaram sobre as discussdes ocorridas no Grupo Focal, sobre as
interagdes na/com a pagina do Grupo Focal no AVA Moodle e também sobre a disponibilidade
para participar da validacdo do produto técnico e tecnologico resultante desse processo. O
objetivo deste segundo questionario foi compreender a importancia das discussdes ocorridas
no Grupo Focal para a reflexdo dos participantes sobre as questdes que envolvem o
atendimento pedagdgico, bem como analisar os impactos das atividades relacionadas a
gamificacdo para a compreensdo do conceito e das formas de aplicacdo nas agdes de
atendimento pedagdgico aos discentes do EMI com os quais os participantes atuam na
instituicdo. Também foi importante para selecionar quais participantes manifestaram interesse
em realizar a testagem do produto resultante da pesquisa, no processo de validagdo.

Nesta etapa do trabalho de campo, responderam ao segundo questionario 12 (doze)
dos 13 (treze) participantes da primeira etapa, o que corresponde a 92,3% do grupo
representativo. Embora os representantes de 3 (trés) dos 10 (dez) campi participantes da
pesquisa ndo tenham frequentado os encontros do Grupo Focal, o que correspondeu a 46% da
amostra (6 de 13 participantes), o Questiondrio II foi disponibilizado a todos que responderam
ao primeiro questionario, por conter perguntas relevantes a disponibilidade para contribuir no
processo de validacdo do produto.

Por fim, ocorreu a aplicagdo do Questionario de Pesquisa III (QP III), que se mostrou
a etapa mais desafiadora, pois envolveu o acesso aos discentes atendidos pelas equipes
pedagogicas, com os quais a pesquisadora nao teve contato direto, dependendo do apoio dos
servidores participantes para a distribuigdo do mesmo e do documento para coleta da
autorizacao dos responsaveis, em caso de se tratar de menores de idade.

Este questiondrio foi aplicado a um grupo representativo, inicialmente previsto em
30% (trinta por cento) do total de estudantes atendidos pelas equipes pedagdgicas dos campi,
calculado a partir do quantitativo informado pelos servidores que responderam o Questionario
I. No entanto, devido a discrepancia nas informagdes fornecidas, uma vez que muitos
servidores consideraram a totalidade de discentes do EMI matriculados no campus como
publico do AP, em vez de selecionar apenas os que frequentavam o AP individualizado, foi
adotada a estratégia de selecionar uma amostra de até dez discentes por campus, evitando que
o numero de respostas correspondentes a nimeros elevados em algumas unidades ¢ nimeros
baixos em outras interferisse na representatividade e equidade na analise dos resultados.

O referido questionario foi composto por 22 (vinte e duas) questdes, sendo 15

(quinze) de multipla escolha e 7 (sete) abertas, além de um espago para comentarios
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adicionais, de resposta opcional. As perguntas foram distribuidas em 4 (quatro) sec¢des, sendo
a primeira destinada ao Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), a segunda
relacionada a identificacdo do participante e sua relacdo com o Ensino Médio Integrado (sete
questdes), a terceira voltada ao atendimento pedagogico (onze questdes), € a quarta
concernente ao tema jogos e gamificagdo (cinco questdes). Os dados resultantes da aplicacao

dos questionarios serdo apresentados e discutidos nos capitulos 3 e 4 deste relatorio.

2.2.2 Grupo Focal

A coleta de dados verbais representa uma das principais abordagens metodologicas
da pesquisa qualitativa, na qual se utilizam diversas estratégias, a fim de gerar o maximo de
abertura possivel em relacdo ao tema em estudo e as perspectivas do participante nas
discussoes (Flick, 2009). Dentre essas abordagens, o grupo focal emerge como técnica que
conduz a uma aplicagdo holistica mediante abordagem natural para a resolucdo de um
problema de forma mais profunda do que a utilizacdo de uma técnica dentro da abordagem
quantitativa.

Conforme define Flick (2009, p. 188), no grupo focal “a énfase recai sobre o aspecto
interativo da coleta de dados”, cujas informagdes e insights’ seriam menos acessiveis sem a
interacao verificada no contexto de um grupo de discussodes. Nesse sentido, a troca de ideias e
experiéncias entre os participantes contribui para compreender a questdo em foco de modo
mais aprofundado e abrangente do que o questionario permite, por exemplo, inclusive
acrescentando aspectos da questdao de pesquisa ainda ndo mencionados.

Como uma forma de método qualitativo, os grupos focais se compdem de entrevistas
em grupo, embora ndo no sentido de alternancia das questdes do pesquisador e as respostas
dos entrevistados. Em vez disso, o resultado compreende a confianga na interagdo dos
membros do grupo, baseada nos tdpicos fornecidos pelo pesquisador que, na maioria das
vezes, ¢ também o moderador (Vergara, 2004). Desse modo, pode-se afirmar que grupo de
foco ¢ uma modalidade de entrevista, estabelecida de acordo com um roteiro que tem o
propdsito de atingir os objetivos pretendidos pelo pesquisador. Logo, o interesse da
investigacao reside “ndo somente no que as pessoas pensam e expressam, mas também em

como elas pensam e porque pensam o que pensam’ (Gatti, 2005, p. 9).

4 Aqui entendidos como a capacidade de obter uma compreensdo intuitiva precisa e profunda sobre uma
questdo (como ver a solugdo para um problema ou os meios para atingir um objetivo), a qual ocorre sem
recorrer a um comportamento explicito de tentativa e erro.
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O uso do grupo focal ¢ apropriado quando o objetivo € explicar como as pessoas
consideram uma experiéncia, uma ideia ou um evento, visto que a discussdo durante as
reunides ¢ efetiva em fornecer informagdes sobre o que as pessoas pensam ou sentem ou,
ainda, sobre a forma como agem (Vergara, 2004). O objetivo principal dos grupos focais ¢
obter uma visdo aprofundada ouvindo um coletivo de pessoas do universo de interesse da
pesquisa para falar sobre problemas que interessam ao pesquisador. O valor da técnica esta
nos resultados inesperados que frequentemente se obtém de um grupo de discussao livre.

Gatti (2005) explica que no grupo focal

Privilegia-se a selecdo dos participantes segundo alguns critérios - conforme o
problema em estudo -, desde que eles possuam algumas caracteristicas em comum
que os qualificam para a discussdo da questdo que sera o foco do trabalho interativo
e da coleta do material discursivo/expressivo. Os participantes devem ter alguma
vivéncia com o tema a ser discutido, de tal modo que sua participagdo possa trazer
elementos ancorados em suas experiéncias cotidianas (Gatti, 2005, p. 7).

Tal perspectiva coaduna perfeitamente com o modo de agir e o0 método da pesquisa-
acdo, uma vez que

A pesquisa-acdo é, principalmente, um processo de intervencao coletiva assumido
por participantes praticos (praticiens), com vistas a realizar uma mudanca social
com a implicacdo dos atores em situacdo. A contribuicdo dos pesquisadores ¢
significativa, em virtude de sua associa¢do organica e de sua critica a0 processo
(Dionne, 2007, p. 24).

Nesse sentido, o trabalho com o grupo focal se pautou em uma linha metodoldgica
composta pelas seguintes etapas: i. planejamento, ii. conducdo das sessdes/encontros ¢ iii.
analise dos dados. O planejamento ocorreu a partir da elaboragdo do roteiro para o grupo
focal, com a definicdo dos temas a serem abordados, do cronograma de atividades e dos
objetivos para cada encontro com os atores voluntarios, dando origem ao roteiro mencionado
anteriormente e disponivel para consulta no Apéndice G.

A condugdo das sessdes ocorreu na forma de encontros sincronos via plataforma de
webconferéncia da RNP, em dias acordados previamente com os atores-participantes, no
periodo de 01/11/2022 a 12/12/2022. Foram programados e realizados quatro encontros, com
duracdo média de duas horas por sessdo, sendo o primeiro no turno matutino ¢ os demais no
turno vespertino. A analise dos dados ocorreu a partir da transcri¢ao das falas dos atores

No que diz respeito a condugdo do grupo focal,

¢ importante o respeito ao principio da ndo diretividade, ¢ o facilitador ou
moderador da discussdo deve cuidar para que o grupo desenvolva a comunicagdo
sem ingeréncias indevidas da parte dele, como intervencdes afirmativas ou
negativas, emissdo de opinides particulares, conclusdes ou outras formas de
intervencao direta (Gatti 2005, p. 8).



37

Nessa perspectiva, foi importante criar um clima propicio para que as interagdes
ocorressem no grupo, produzindo informalidade na discussdo e facilitando que os atores
contribuissem abertamente com suas experiéncias e opinides. Nesse aspecto, Flick (2009, p.
189) ressalta que “é¢ importante que os participantes nao estejam a deriva, somente
conversando ou apresentando anedotas infinitas com pouca referéncia a questdo do grupo
focal (e do estudo)”. Por isso, a mediagdo ocorreu de modo a equilibrar a formalidade e a
informalidade na pratica de coleta de dados, mobilizando os atores a refletir sobre os temas
propostos e fomentando o compartilhamento de ideias entre todos.

Este movimento comunicativo respaldado na interagdo coaduna com a observacao de

Thiollent (1986) sobre o processo de reconstrugdo, a partir da pratica da pesquisa-agao:

E necessario que os pesquisadores levem em conta os aspectos comunicativos na
espontaneidade e no planejamento consciente de acdes transformadoras. Tal
comunicagdo ndo ¢ concebida como processo unilateral de emissdo-transmissao-
recepcdo, e sim como processo multidirecionado e de ampla interag@o. Este processo
¢ normativamente dirigido no sentido de fortalecer tendéncias criadoras e
construtivas (Thiollent, 1986, p. 76).

Tal preocupacdo ¢ ainda mais necessaria quando se trata de interagdo mediada por
tecnologias, uma vez que, dada a auséncia do compartilhamento do mesmo espaco fisico ¢ as
proprias caracteristicas do revezamento da palavra em reunides on-line, a conducao das
atividades corre ainda mais risco de se tornar monologica. Diante disso, e considerando os
diversos servigos disponiveis, foi adotada a solu¢do da webconferéncia, a qual respaldou-se
em trés razdes principais: i. a dificuldade logistica para reunir servidores pertencentes a campi
espalhados pelos varios territorios do interior do estado da Bahia, estado com grandes
dimensdes territoriais; ii. as questdes de satide ainda relacionadas a pandemia de Covid-19 no
Brasil, demandando retorno gradual as atividades presenciais; iii. a familiaridade
desenvolvida pelos servidores do IF Baiano com a plataforma de webconferéncia da RNP, no
periodo de trabalho remoto entre os anos de 2020 e 2022, a qual se tornou ferramenta
cotidiana de trabalho.

No decorrer das atividades, essa estratégia se mostrou a mais adequada ao contexto
da pesquisa, mesmo com algumas dificuldades técnicas relacionadas a estabilidade da
conexdo com a internet, permitindo o encontro de pessoas cuja maioria até entdo so interagia
por escrito no cotidiano institucional. Levando em consideracdo as dificuldades de
participagdo que podem ocorrer no trabalho com grupos de pessoas de ambientes distintos e
reconhecendo as caracteristicas dos encontros mediados por tecnologias digitais de

comunicag¢do, foram introduzidas dindmicas de grupo, no sentido de promover e mobilizar os
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participantes a contribuir com as discussdes, tomando como referéncia o que apontou

Thiollent (1986):

Na reconstrugdo [do trabalho em educacdo], ndo se trata apenas de observar ou de
descrever. O aspecto principal é projetivo e remete a criagdo ou ao planejamento. O
problema consiste em saber como alcangar determinados objetivos, produzir
determinados efeitos, conceber objetos, organizagdes, praticas educacionais e
suportes materiais com caracteristicas e critérios aceitos pelos grupos interessados.
A forma de raciocinio projetivo é diferente das formas de raciocinio explicativo, que
sdo relacionadas com a observagdo de fatos. No caso da projecdo, pressupde-se que
o pesquisador dispde de um conhecimento prévio a partir do qual serdo resolvidos os
problemas de concep¢do do objeto de acordo com regras ou critérios a serem
concretizados na discussdo com os usuarios. Nao ¢ um método de obtengdo de
informagao; nesse caso particular, ¢ um método de “inje¢do” de informagdo na
configuracao do projeto (Thiollent, 1986, p. 75).

Assim, no primeiro encontro foi adotada a estratégia da apresentagdo por ordem
alfabética dos campi como ponto de partida para as falas individuais, abrindo espago para
intervengdes, o que contribuiu para que os participantes fossem se sentindo cada vez mais a
vontade para expor suas ideias. No encontro seguinte, foi mantida a estratégia, uma vez que
havia pessoas que ndo estavam presentes no anterior, porém ja se verificando maior liberdade
dos participantes, devido a familiaridade construida no primeiro momento. A Figura 2, a

seguir, ilustra a atividade:

Figura 2: Painel utilizado na dindmica de apresentagdo dos atores-participantes no Grupo
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Figura 2: Painel utilizado na dinamica de apresentagdo dos atores-participantes no Grupo Focal
Elaborac¢do: a autora
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No terceiro encontro, foi adotada a dindmica da Batalha Naval, em que os
participantes escolhiam a combinacdo de um numero de 1 a 3 com uma letra (A, B, C, D),
representada pela imagem de um alvo em um painel dividido em trés linhas e quatro colunas,

conforme mostrado pela Figura 3 a seguir.
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Figura 3: Painel no estilo Batalha Naval utilizado na dindmica para debate do texto-base no
Grupo Focal

Gamificacdo e Atendimento Pedagogico:
didlogos possiveis
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Figura 3: Painel no estilo Batalha Naval utilizado na dinamica para debate
do texto-base no Grupo Focal
Elaboracdo: a autora.
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Ao clicar na imagem do alvo, era mostrada uma pergunta relacionada ao tema em
debate, conforme pode ser visualizado na composi¢do que forma a Figura 4, a seguir. As
questdes serao detalhadas e discutidas no Capitulo 4 deste documento. Também foi notavel a
influéncia da confianga construida nos encontros anteriores para que os participantes
sentissem maior liberdade para interagir e dialogar sobre as questdes propostas e também

como se sentiam em relacdo ao conhecimento do tema da gamificagao.

Figura 4: Composi¢ao com as telas utilizadas na dindmica para debate do texto-base no GF
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Figura 4. Composi¢do com as telas utilizadas na dindmica para debate do texto-base no Grupo Focal
Elaboracdo: a autora.
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E, no quarto e ltimo encontro, além da apreciacdo e contribui¢des ao prototipo do
produto técnico e tecnoldgico, foi utilizada a estratégia do jogo de cartas, similar ao jogo da
memoria, em que os participantes escolhiam um participante de um jogo de videogame
(Mario, Sonic, Donkey Kong, Ryu, Link, Kratos, Crash, Yoshi, Bomberman, Among Us,
Mega Man e Pikachu) e, ao clicar na carta escolhida, a imagem se virava e era revelado o
verso, contendo uma questdo relacionada a avaliacdo das atividades realizadas no Grupo
Focal. Ao todo, foram 12 (doze) cartas e 6 (seis) questdes, que se repetiam uma vez por
rodada, em ordem aleatoéria.

As cartas continham as seguintes questdes: i. O que vocé viu no GF que mais
chamou a sua atencdo? ii. O que vocé ouviu no GF que mais chamou a sua atencao? iii. O que
vocé tem a dizer sobre o GF? iv. O que voc€ mais gostou nas reunides do GF? v. O que vocé
nao gostou ou nao entendeu no GF? vi. O que vocé¢ aprendeu no GF? As cartas podem ser

visualizadas na Figura 5, a seguir:

Figura 5: Cartas utilizadas na dindmica de avaliagao do Grupo Focal

12 Rodada 22 Rodada Verso 12 Rodada 22 Rodada Verso
= ﬁ
ol 2
W
MEGA MAN

O que vocé viu no GF
que mais chamou a sua
atengdo?

0 que vocé mais gostou
nas reunides do GF?

J ()

0 que vocé ouviu no GF
que mais chamou a sua
atengdo?

‘5 o)

O que vocé tem a dizer

DONKEY KONG PIKACHU sobre o GF?

O que vocé ndo gostou
ou ndo entendeu no GF?

0 que vocé aprendeu

KRATOS no GF?

Figura 5: Cartas utilizadas na dindmica de avaliagcdo do Grupo Focal
Elaboracgdo: a autora.

Também foi adotada a estratégia de encaminhar por e-mail a todos os participantes o
material utilizado em cada encontro (slides, texto, /inks e orientagdes por escrito), tanto para
registro ¢ memoria dos participantes, quanto para conhecimento e consulta dos que se
ausentaram, de modo a proporcionar acesso a todo o conteudo trabalhado, com possibilidade
de voltar ao material sempre que sentissem necessidade de relembrar alguma informacao.
Esse material compde o Apéndice H6 deste documento.

Em se tratando de pesquisa-a¢cdo, Dionne (2007) sublinha que
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Além de exigir uma capacidade de adaptacdo e¢ de gestdo continua das relagdes
interpessoais entre os diversos parceiros, o método pressupde um engajamento
intelectual e afetivo centrado na mudanca a ser realizada (Dionne, 2007, p. 77).

Nesse sentido, e com vistas a proporcionar aos atores vivéncias relacionadas a
gamificacdo ao longo do processo de participagdo no grupo focal, contextualizando os
conceitos e mecanicas discutidas nos encontros, foi criada uma pagina gamificada para o
Grupo Focal no Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle do IF Baiano, conforme ilustrado
pela Figura 6, na qual os participantes puderam compartilhar experiéncias e materiais
utilizados na pratica de AP da sua unidade, bem como ter acesso a textos e materiais para
aprofundamento no tema, além de se configurar numa central de hipertextos para os demais
instrumentos da pesquisa, como os Questionarios II e III, e o Termo de Consentimento Livre e

Esclarecido a ser preenchido pelos pais ou responsaveis por discentes menores de idade.

Figura 6: Tela inicial da pagina do Grupo Focal no AVA Moodle do IF Baiano
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Vivéncias e impressdes Gamificagdo e Avaliacio do
sobre o Atendimento Atendimento Pedagégico: yaps Grup : Fadal
Pedagégico no IF Baiano ﬁ didlogos possiveis -

Figura 6: Tela inicial da pagina do Grupo Focal no AVA Moodle do IF Baiano
Fonte: https://moodle.ifbaiano.edu.br/moodle/course/view.php?id=9189
Elaboracdo: a autora.

A medida que os participantes avangavam nas atividades propostas no AVA, a
plataforma ia registrando o progresso e distribuindo emblemas, de acordo com as trés fases
em que o progresso foi dividido: Fase 1 — Vivéncias e impressdes sobre o AP no IF Baiano;
Fase 2 — Gamifcagdo e atendimento pedagodgico: dialogos possiveis; Fase 3 — Avaliacdo do

Grupo Focal. Todas essas ferramentas e agdes geraram dados que também foram analisados, a
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fim de compreender as conquistas e limitagdes do atendimento pedagogico realizado no IF
Baiano, além de fundamentar o desenvolvimento do produto técnico e tecnoldgico ao final do
processo. O detalhamento desse trabalho sera feito no Capitulo 5 deste documento.

Assim, faz-se relevante enfatizar que os participantes revelaram ter gostado das
estratégias adotadas e da qualidade grafica do material utilizado, o que foi produzido com o
objetivo de manter a relagdo com o tema da gamificagdo, utilizando elementos graficos de
Pixel Art, em alusdo aos videogames das primeiras geracdes (8 e 16 bits), bem como
contextualizar os conhecimentos trabalhados nos momentos formativos, com vistas a também
influenciar os atores a se engajarem no processo de construcao das solugdes para as questdes

levantadas ao longo do trabalho, culminando na constru¢ao do produto técnico e tecnologico.

2.2.3 Pesquisa documental

No contexto da pesquisa qualitativa, a analise documental pode se constituir numa
“técnica valiosa de abordagem de dados qualitativos, seja complementando as informagoes
obtidas por outras técnicas, seja desvelando aspectos novos de um tema ou problema” (Liidke;
André, 1986, p. 38). Nessa perspectiva, o propdsito da analise documental caracteriza-se pela
possibilidade de fazer inferéncia sobre os valores, os sentimentos, as inten¢des e a ideologia
das fontes ou dos autores dos documentos (id. Ibid.).

Gil (2008) explica que

Para fins de pesquisa cientifica sdo considerados documentos ndo apenas os escritos
utilizados para esclarecer determinada coisa, mas qualquer objeto que possa
contribuir para a investigacdo de determinado fato ou fendmeno. Assim, a pesquisa
documental tradicionalmente vale-se dos registros cursivos, que sdo persistentes e
continuados (Gil, 2008, p. 147, grifos do autor).

Nesse sentido, os documentos devem ser entendidos como “meios de comunicagdo”
(Flick, 2009, p. 232), uma vez que foram elaborados por alguém ou por uma institui¢do, com
vistas um objetivo pratico e a um tipo de uso, o que inclui também a defini¢do sobre a quem
esta destinado o acesso aos dados ali registrados. Portanto, ¢ relevante compreender quem os
produziu, sua finalidade, para quem foram construidos e a intencionalidade de sua elaboragao,
como forma de contextualizagdo dos dados oriundos desse material. Diante disso, as
perguntas formuladas pelo pesquisador aos documentos s3o tdo importantes quanto os

proprios documentos, conferindo-lhes sentido no contexto da pesquisa.
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Os documentos utilizados na pesquisa possuem duas naturezas: i. materiais de
trabalho e instrumentos utilizados no atendimento pedagogico, fornecidos e compartilhados
pelos participantes no forum criado na pagina do grupo focal no AVA Moodle durante a
primeira fase do trabalho e documentagao institucional sobre a aplicacdo web RAEP (Registro
de Atendimento a Estudantes, Pais e Responsaveis); ii. textos produzidos pelos participantes
no férum supracitado sobre a experiéncia com o atendimento pedagdgico nos respectivos
campi, a pedido da pesquisadora.

Esse material foi de grande valia para ampliar as possibilidades de abrangéncia da
pesquisa, permitindo o acréscimo de informacdes significativas a analise das categorias
teoricas estabelecidas. Importante mencionar que ndo foi possivel utilizar os documentos com
as proposigdes para o produto técnico e tecnologico gamificado porque os atores-participantes
deixaram de produzir os arquivos, nao havendo submissdo na ferramenta Tarefa do AVA
Moodle, na segunda fase, mesmo apos dilatagdo do prazo anteriormente combinado.

Com vistas a assegurar a qualidade dos documentos, foram observadas os quatro
critérios propostos por Scott (1990 apud Flick, 2009): a autenticidade, referente ao carater de
genuino dos documentos; a credibilidade, concernente a auséncia de erros ou distor¢des; a
representatividade, relacionada ao fato de o documento ser tipico do seu tipo e, ndo o sendo,
se a extensdo da ndo-tipicidade for conhecida; e a significagdo, referente a clareza e
inteligibilidade do documento.

Por se tratar de documentos que ndo sofreram tratamento analitico anterior, ou seja,
que nao foram analisados ou sistematizados anteriormente, o grande desafio da pesquisa
documental se referiu a capacidade para encontrar, selecionar, tratar e analisar os documentos
que serviram de base para esse estudo. Assim, os dados coletados nas demais etapas se
tornaram mais significativos, ao serem incrementados com detalhes relevantes oriundos

desses materiais.

2.3 Locus e atores da pesquisa

O IF Baiano foi definido como /ocus da investigagcdo pela expertise com o EMI e por
ter sido onde surgiu a inquietacdo que gerou a necessidade da pesquisa, a partir da atuacdo da
pesquisadora como membro de equipe pedagogica que lida diretamente com esse publico em
um dos quatorze campi da instituicdo. A escolha do Ensino Médio Integrado (EMI) como

cenario privilegiado para a realizagao da pesquisa se pautou na constatacdo de que, embora
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haja um movimento crescente no sentido de produzir estudos voltados ao ensino, a exemplo
das sequéncias didaticas amplamente difundidas pelo ProfEPT, ainda ¢ escassa a curiosidade
cientifica no que se refere a mediagdo técnico-pedagogica nesse nivel de ensino.

As agOes de pesquisa ocorreram on-line, utilizando as plataformas oficiais
recomendadas pelo IF Baiano na Resolug¢ao n° 90/2020 (IF Baiano, 2020), tais como o servi¢o
de e-mail institucional do IF Baiano na plataforma Zimbra, o servico de Conferéncia Web da
Rede Nacional de Ensino e Pesquisa (RNP) e o Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle.
Excepcionalmente, foi utilizada a ferramenta de geragdo de formularios on-line Google
Forms, dada a familiaridade dos participantes com a ferramenta, e o aplicativo de mensagens
WhatsApp® para comunicagdo instantinea e compartilhamento de /inks de acesso, no caso das
plataformas anteriores nao terem funcionado.

Em 2022, ano em que foi realizado trabalho de campo junto as equipes pedagogicas,
o IF Baiano contava com um contingente de 89 (oitenta e nove) servidores/as® ocupando os
cargos de Pedagogo-area e Técnico em Assuntos Educacionais, lotados nos 14 campi
distribuidos no interior da Bahia e na Reitoria, situada no municipio de Salvador/BA. Neste
grupo, 32 (trinta e dois) servidores/as pertenciam ao cargo de Pedagogo-area, sendo que 22
(vinte e dois), entre eles a pesquisadora, trabalhavam nas equipes pedagdgicas dos campi,
desempenhando, entre outras atribuigdes, o atendimento pedagogico a discentes do Ensino
Médio Integrado. Os demais pedagogos atuavam em fung¢des comissionadas ou outros setores

nos campi e na Reitoria, conforme pode ser visualizado no Quadro 1, a seguir:

Quadro 1: Distribuicdo dos pedagogos na estrutura organizacional do IF Baiano em 2022

Campus Alagoinhas ALG-NUAPE 1
Campus Bom Jesus da Lapa BJL-NAE 1
Campus Catu CAT-SSP 3

Campus Governador Mangabeira GMB-CGE, GMB-NAPNE 2
Guanambi GBI-CGE, GBI-DG 2

5 Nao houve coleta de dados para fins de pesquisa a partir das conversas privadas ocorridas através do
aplicativo, respeitando o principio ético do respeito a privacidade dos/as participantes.

6 Dados obtidos no Sistema de Administracao Publica (SUAP) do Instituto Federal Baiano
(https://suap.ifbaiano.edu.br/). Acesso em 28 set. 2022.

7  Asigla do setor € composta pelo codigo da unidade (3 letras representativas do nome do campus ou reitoria),
seguida pelo codigo do setor. Como ndo ha padronizagao institucional para o setor pedagogico, cada unidade
adota uma organizagdo diferente, o que se estende a sigla, mesmo se tratando da mesma nomenclatura por
extenso, a exemplo das siglas NUAPE e NAPEAPEE para se referir ao Nucleo de Apoio ao Processo de
Ensino-Aprendizagem, Permanéncia e Exito do Educando. Outro ponto a considerar se refere a vinculagdo
do setor a Coordenagdo Geral de Ensino (CGE) em alguns campi ¢ a Diretoria Académica (DA) em outros.
Siglas diferentes das mencionadas (NAE, SAE, SCS, NIE, entre outras) se referem a organizagdo especifica
do campus.
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Campus Itaberaba ITB-NAPEAPEE 2
Campus Itapetinga ITA-CGE, ITA-OA-CLAE 3
Campus Santa Inés CSI-CGE 2
Campus Senhor do Bonfim SBF-CSP 1
Campus Serrinha® SER-NUAPE 2
Campus Teixeira de Freitas TDF-CGE 2
Campus Uruguca URU-CGE, URU-NUINF 2
Campus Valenga VAL-CGE 3
Campus Xique-Xique XIQ-NUAPE 1
Reitoria RET-CGPG, RET-CGPPE, 5
RET-DEAD, RET-GES

TOTAL 22 32

Fonte: Dados do modulo de Gestdo de Pessoas do Sistema Unificado de Administragdo Publica — SUAP,
acessados em 28 set. 2022.
Elaboracgdo: a autora.

No mesmo periodo, o total de técnicos/as em assuntos educacionais correspondia a
57 (cinquenta e sete) servidores/as distribuidos/as entre os 14 campi e a Reitoria, sendo que
31 (trinta e um) compunham as equipes pedagogicas dos campi. Os demais atuavam em
fungdes comissionadas ou outros setores nos campi e na Reitoria, conforme pode ser
visualizado no Quadro 2, a seguir. Como a formacao exigida para a investidura no cargo
abrange tanto o curso de Pedagogia quanto as diversas Licenciaturas, os TAE nao sao

obrigados a realizar atendimento pedagogico, embora muitos o fagam.

Quadro 2: Distribuicao dos técnicos em assuntos educacionais na estrutura organizacional do

IF Baiano em 2022
~ Unidade ~ Setor  Quantidade

Campus Alagoinhas ALG-NUAPE 1
Campus Bom Jesus da Lapa BJL-NAE 4
Campus Catu CAT-SAE, CAT-SSP 3
Campus Governador Mangabeira GMB-CGE, GMB-SRA 3

GBI-CE, GBI-CEAD,
Campus Guanambi GBI-CGAE, GBI-CGE, 11

GBI-DDE, GBI-NAPNE,
GBI-SCS, GBI-SCTI
ITB-DA, ITB-NAPEAPEE,

Campus Itaberaba ITB-NIE 3
Campus Itapetinga ITA-CGE, ITA-DAP, ITA-SRA 3
Campus Santa Inés CSI-CAE, CSI-CGE, CSI-NC 5
Campus Senhor do Bonfim SBF-CGE, SBF-CSP 5
Campus Serrinha SER-NUAPE 2
Campus Teixeira de Freitas TDF-CGE 1
Campus Uruguca URU-CGE, URU-DDE 3
Campus Valenga VAL-CGE 2

8 Incluida a pesquisadora.
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Campus Xique-Xique XIQ-NUAPE 2
RET-CODIIN, RET-COPPE,
Reitoria RET-DPDE, RET-EPTNM, 9
RET-GES, RET-GRA
TOTAL 37 57

Fonte: Dados do modulo de Gestao de Pessoas do Sistema Unificado de Administragdo Publica — SUAP,
acessados em 28 set. 2022.
Elaboragéo: a autora.

Conforme evidencia Dionne (2007), a pesquisa-agao € realizada junto a grupos reais.
Nesse sentido, dada a opg¢do pela pesquisa-agdo e constatada a impossibilidade de um trabalho
que envolvesse o universo de servidores elegiveis em sua totalidade’, optou-se por
circunscrever a participagdo dos atores a representantes dos/as pedagogos/as e técnicos/as em
assuntos educacionais lotados nas equipes pedagogicas dos quatorze campi do IF Baiano, bem
como uma representacdo dos/as discentes atendidos/as por essas equipes.

Sobre este aspecto da selecdo dos participantes, Guerra (2006) adverte que

ndo se trata de interrogar individuos cujas respostas serdo somadas, mas
informadores susceptiveis de comunicar as suas percep¢oes da realidade através da
experiéncia vivida, ndo se procura nem a representatividade estatistica, nem as
regularidades, mas antes uma representatividade social e a diversidade dos
fenémenos (Guerra, 2006, p. 48).

O critério para selecdo dos/as participantes englobou um processo de

1" (Guerra, 2006), dada a impossibilidade de reunir todos membros

representatividade socia
das equipes pedagogicas do IF Baiano e os discentes atendidos por essas equipes. Assim, em
cada campus foi considerado inicialmente o minimo de dois representantes da equipe técnico-
pedagogica, preferencialmente pedagogo/a e técnico/a em assuntos educacionais, desde que
realizassem atendimento pedagogico, cuja participagdo se deu por livre iniciativa, mediante
convite ao setor como um todo.

Tendo em vista a importancia dos atores e a relacdo de colaboragdo envolvida no

modo de a¢do e no método de pesquisa adotado, Dionne (2007) acrescenta que

9 Segundo os indicadores de pessoal disponivel na Plataforma Nilo Pecanha (acessivel no sitio
http://plataformanilopecanha.mec.gov.br/), referentes ao Ano Base 2022, Edigdo 2023, o IF Baiano contava
com um contingente de 296 servidores técnicos-administrativos em educacdo de nivel E (Ensino Superior
completo no ato de ingresso na carreira) no ano da coleta de dados desta pesquisa (2022). Desses servidores,
32 eram pedagogos e 57 eram técnicos em assuntos educacionais, lotados na Reitoria e nos 14 campi da
instituicdo, conforme dados do moédulo de Gestdo de Pessoas do Sistema Unificado de Administragao
Publica — SUAP (acessivel no sitio https://suap.ifbaiano.edu.br/), em 28 set. 2022.

10 Guerra (2006) defende que ndo ha sentido em falar em amostragem ao trabalhar com metodologias
qualitativas, uma vez que ndo se procura uma representativa estatistica, mas uma representatividade social, o
que difere em termos conceituais. Nessa perspectiva, a autora propde o conceito de diversidade, que se
refere a busca por considerar as variagdes necessarias presentes na realidade, evitando a homogeneizacdo na
escolha dos sujeitos ou das situagdes em estudo; e o conceito de saturagdo, que permite generalizar os
resultados ao universo ao qual o grupo analisado pertence quando, apds um certo nimero de interagdes com
os participantes, se chega a no¢ao de ndo haver mais o que se recolher de novo quanto ao objeto da pesquisa.
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a especificidade da pesquisa-acdo decorre de uma relagdo estreita entre pesquisador
e ator. Essa relacdo, esse vinculo, ¢ expresso pelo hifen, o que supde uma alianga
entre pesquisadores e consultores. Isso significa que o trabalho de pesquisa-agdo ¢
um trabalho de equipe. Tal equipe constitui um conjunto de atores sociais implicados
na modifica¢do de uma situag@o, ao desenvolverem estratégias de acdo com duracio
limitada e abrangéncia delimitada. A estratégia ¢ dupla: de um lado, uma estratégia
de pesquisa ou estratégia cognitiva e, de outro, uma estratégia de acdo ou estratégia
pratica (Dionne, 2007, p. 36).

O Quadro 3, abaixo, resume a distribuicdo dos atores-participantes nas equipes
pedagdgicas dos campi’ no ano de 2022, a partir do critério de inclusdo'? e a conseguinte
composicao da representagdo. Conforme mostra o quadro, a maioria dos participantes da
pesquisa pertencia ao cargo de Técnico em Assuntos Educacionais (7 pessoas, equivalentes a

53,8% do grupo), seguido pelos Pedagogos (6 pessoas, correspondentes a 46,2%).

Quadro 3: Distribuicao dos membros das equipes pedagogicas nos campi do IF Baiano e
composi¢ao da representacao na pesquisa

Totalno Minimo Representa- Totalno Minimo Representa-
campus definido ¢do obtida campus definido ¢ao obtida

Alagoinhas 1 1 0 1 1 0 0
Bom Jesus da 1 1 1 4 1 0 1
Lapa

Catu 2 1 0 3 1 0 0
Governador

Mangabeira 2 1 0 5 1 0 0
Guanambi 2 1 0 11 1 1 1
Itaberaba 1 1 0 3 1 0 0
Itapetinga 3 1 1 3 1 0 1
Santa Inés 2 1 0 6 1 1 1
Senhor do

Bonfim 1 1 0 5 1 1 1
Serrinha 2 1 1 2 1 2 3
Ten‘(elra de ) 1 0 ) 1 1 1
Freitas

Uruguca 2 1 1 3 1 0 1

11 A Reitoria ndo foi considerada para fins deste estudo, pois os pedagogos ¢ técnicos em assuntos
educacionais lotados nas Pro-Reitorias, diretorias, coordena¢des e nticleos ndao realizam atendimento
pedagdgico a discentes.

12 O critério de inclusdo para os membros da equipe técnico-pedagodgica restringiu-se a ser servidor/a da
carreira técnico-administrativa em Educacdo no IF Baiano, no cargo de Pedagogo ou Técnico em Assuntos
Educacionais, devidamente lotado no nticleo pedagdgico do campus. Por dedugdo logica, o critério de
exclusdo se apoiou no ndo cumprimento do critério de inclusao.
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Valenca 3 1 1 2 1 0 1
Xique-Xique 1 1 1 2 1 1 2
TOTAL 25 14 6 50 14 7 13

Fonte: Dados do modulo de Gestao de Pessoas do Sistema Unificado de Administragdo Publica — SUAP, em 28
set. 2022. Dados do Questionario de Pesquisa I (equipes pedagogicas)
Elaboragdo: a autora.

Como ¢ possivel notar no quadro acima, as condi¢des de representacao da totalidade
dos campi nao foram atendidas na formagao do grupo de foco. Flick (2009) chama a atencao
para o aspecto dos complicadores externos que podem influenciar na participagdo dos atores

quando se adota o formato on-line:

Os grupos focais online podem ser afetados pela influéncia externa sobre os
participantes da pesquisa em seus contextos didrios. Isso pode levar a desisténcias
ou distragdes e a influéncias nos dados e em sua qualidade, o que ¢ muito dificil para
o pesquisador conseguir controlar (Flick, 2009, p. 245).

Dadas as circunstancias de trabalho informadas pelos atores-participantes nos
encontros do grupo focal, também ¢é possivel considerar como explicagdes plausiveis para o
nao atingimento da meta de representacao estipulada no planejamento da pesquisa, para além
do interesse individual em contribuir com a pesquisa, também as condi¢cdes de trabalho
decorrentes do contexto de atuag¢do nas diferentes unidades do IF Baiano, assim como o
periodo em que a pesquisa foi realizada, devido a questdes externas ao controle da
pesquisadora.

No entanto, embora frustrante, este fato ndo se configurou como um impedimento ao
desenvolvimento das demais etapas da pesquisa, uma vez que foi realizado o
redimensionamento da representacdo, de modo a ainda propiciar uma visao significativa da
realidade da institui¢do, com a presenca de dez das quatorze unidades (campi). Para Dionne
(2007, p. 27), a “mudanga ¢ mais efetiva quando os sujeitos estdo fortemente implicados no
processo e quando sua participagdo ¢ mais ativa”. Logo, a redu¢do do tamanho do grupo,
embora frustrante a principio, pode ser entendida como indicagdo da quantidade de servidores
comprometidos com a troca de experiéncias e construgdo coletiva de solugdes que viessem a
contribuir para qualificar o trabalho de atendimento pedagdgico realizado na institui¢ao.

Desse modo, foi fortalecida a compreensdo do participante como um colaborador, um
verdadeiro ator do processo de constru¢do de solugdes e também de conhecimentos.

Conforme arremata Dionne (2007, p. 74) sobre o papel do participante na pesquisa-agao:

Partindo de uma situagdo problematica no inicio, cada individuo se mobiliza para
delinear uma solu¢do para o problema. Ele procura valorizar os elementos
favoraveis a resolug¢do de problema, gerencia as resisténcias diversas, toma recuo e
decide acerca da agdo a empreender (Dionne, 2007, p. 74).
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Antes de conhecer as concepcdes, experiéncias e contribuicdes dos participantes
sobre o atendimento pedagdgico e as potenciais relagdes que poderiam ser estabelecidas com
a proposta da gamificagdo, fez-se necessario obter informagdes que permitissem conhecer a
trajetoria formativa e profissional, a fim de contextualizar a participacdo. Nesse sentido, foi
observado que a maioria dos participantes representantes das equipes pedagogicas possuia
formagdo em nivel de poés-graduagdo, sendo 54% stricto sensu (mestrado) e 38% lato sensu
(especializagdo/MBA), seguidos por 8% que possuiam somente a graduacdo, conforme
mostrado no Gréfico 1, a seguir. Nao houve representantes das equipes pedagodgicas com

formagdo em nivel de doutorado nem estagio pds doutoral.

Grafico 1: Formacao dos representantes das equipes pedagdgicas participantes da pesquisa
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Grafico 1: Formagdo dos representantes das equipes pedagdgicas participantes da pesquisa
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa I (equipes pedagogicas)

Esses dados mostraram a busca por qualificagdo profissional, uma vez que o
requisito minimo para investidura nos cargos, ambos de nivel E no servigo publico federal, ¢ a
formagdo superior em nivel de graduagdo e, a cada obtencdo de nivel de pos-graduacao, €
oferecido ao servidor um incentivo a qualificagdo, referente a um adicional financeiro
crescente, de acordo com o nivel alcancado, o que ajuda a explicar a busca por qualificagao
para além do requisito minimo, embora ainda seja pouco, quando comparado a totalidade dos
servidores técnico-administrativos em educagdo, por razdes que fogem ao foco deste estudo.

Os dados resultantes da aplicacdo do primeiro questionario aos representantes das

equipes pedagogicas também revelaram que os participantes se encontravam na faixa etaria de
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33 (trinta e trés) a 50 (cinquenta) anos de idade, sendo a maioria do género feminino (69,2%),
seguindo a tendéncia observada na ocupacao dos cargos da area de educagdo. A maior parte
ingressou na instituicao recentemente, nos anos de 2020 (30,8% do total de representantes das

equipes pedagogicas) e 2021 (equivalentes a 15,4%), conforme ilustra o Gréfico 2, a seguir.

Grafico 2: Ano de ingresso dos/as representantes das equipes pedagogicas no IF Baiano
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Grafico 2: Ano de ingresso dos/as representantes das equipes pedagdgicas no IF Baiano
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa I (equipes pedagogicas)

Uma parte significativa do grupo de participantes ingressou na institui¢do no ano de
2010 (equivalentes a 23,1%), quando da realizagdo do primeiro concurso publico desde a
criacdo dos Institutos Federais, em 2008. Os demais ingressaram nos anos de 2013, 2014,
2018 e 2019, com uma ocorréncia cada, o que equivale a 7,7% do total. Esta composi¢ao da
representacdo, embora aleatoria, permitiu o acesso as experiéncias de servidores/as que
vivenciaram as diversas etapas da Rede, desde a implantacdo, passando pela expansdo até os
dias atuais.

Em complemento a essas informacdes, os dados também mostraram a diversidade no
ingresso dos servidores na equipe pedagogica, havendo pessoas que ingressaram desde o ano
de 2010 (15,4%) até o ano de 2022 (15,4%), sendo o ano de 2020 o periodo com maior
numero de mengdes (30,8%). Os anos de 2014, 2016, 2018, 2019 e 2021 apresentaram uma
ocorréncia cada, equivalente a 7,7% do total, o que coincide com a abertura de quatro novas
unidades do Instituto a partir do ano de 2016, dentro do processo de expansdo da Rede,
demandando mais pessoas para ocupar as fungdes. Interessante registrar que a maior parte dos
representantes das equipes pedagdgicas (53,8%) ingressou no setor no periodo de 2020 a

2022, conforme pode ser observado no Grafico 3, a seguir. Em compara¢do com o ingresso na
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instituicdo, a maioria dos respondentes ingressou diretamente na equipe pedagogica do

campus, principalmente os servidores do cargo de pedagogo.

Grafico 3: Ano de ingresso dos/as representantes nas equipes pedagogicas
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Grafico 3: Ano de ingresso dos/as representantes nas equipes pedagogicas
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa I (equipes pedagogicas)

De forma complementar, 84,6% dos servidores informaram que sempre atuaram na
equipe pedagogica do campus desde o ingresso na instituicdo, enquanto os outros 15,4%
revelaram j4 ter atuado em outros setores: uma servidora informou que também atuou no setor
administrativo e outra informou que, desde o ingresso no Instituto at¢ meados do ano de 2016,
atuou na chefia de Gabinete da Direcdo Geral em outro campus, também exercendo atividades
administrativas. Foi verificada diversidade também quanto a experiéncia com atendimento
pedagogico de discentes do Ensino Médio Integrado, uma vez que 61,5% dos servidores
realizava atendimento a esse publico ha menos de 3 (trés) anos, enquanto 38,5% dos
participantes realizavam essa atividade ha mais de 6 (seis) anos, possuindo larga experiéncia,
inclusive em outro Instituto Federal da Rede.

Conforme mostrou anteriormente o Quadro 3, a maioria dos participantes que se
voluntariaram a participar da pesquisa pertencia ao cargo de Técnico em Assuntos
Educacionais (7 pessoas, equivalentes a 53,8% da amostra), seguido pelos Pedagogos (6
pessoas, correspondentes a 46,2% da amostra). No que se refere a jornada de trabalho, a
maioria dos respondentes (69,2%) informou que exercia jornada de 40 horas semanais,

havendo uma parte (30,6%) que se enquadrava no regime de 30 horas semanais,
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regulamentado em alguns campi da instituicdo, a exemplo de Guanambi, Senhor do Bonfim,
Teixeira de Freitas e Valencga, de acordo com informacgdes prestadas pelos respondentes.

Com relagdo ao turno de trabalho, a maioria dos servidores respondeu que atuava no
diurno, o que corresponde aos turnos de oferta dos cursos de nivel médio na forma integrada,
com excecdo dos cursos pertencentes a educagcdo de jovens e adultos, que tendem a ser
ofertados no periodo noturno, uma vez que o publico majoritirio desses cursos ¢ composto
por trabalhadores, como ¢ o caso do campus Guanambi, Itapetinga, Senhor do Bonfim,
Serrinha ¢ Valenca. E importante salientar que essa questdo permitia que o respondente
marcasse mais de uma resposta, entdo o resultado mostra a quantidade de pessoas que
escolheu cada turno, independente da combinagdo. Foram apontadas as seguintes
combinacgoes:

* Apenas matutino: 1 mengao, entre os 13 (treze) respondentes;

* Matutino e vespertino: 6 mengoes;

* Vespertino e noturno: 1 mengao;

* Os trés turnos: 5 mengdes.

Também ¢ importante salientar que a jornada maxima de trabalho de 40 (quarenta)
horas semanais corresponde a 8 (oito) horas diarias, geralmente distribuidas em 2 (dois)
turnos. Assim, a forma como os servidores respondeu a esta questdo em especifico pode ser
interpretada como uma flexibilidade que eles possuem para conseguir atender as demandas de
uma instituicdo que funciona nos trés turnos. Essa informagdo vai auxiliar a compreender o
impacto da jornada de trabalho nas condi¢des de realizagdo do atendimento pedagdgico, que
serdo apresentadas e discutidas no Capitulo 3 deste trabalho.

No que tange aos discentes", dada a dificuldade de acesso, mesmo on-line, também
foi adotada a representagdo social por livre iniciativa, a partir do convite aos inscritos no
atendimento pedagdgico de cada campus, no limite de até 30% (trinta por cento) do total. Tal
processo contou com o apoio dos representantes da equipe pedagogica de cada unidade do IF
Baiano, tomando como referéncia o interesse dos discentes em contribuir com a pesquisa € as
condigdes de acesso a internet, uma vez que a aplicagdo do questionario a esse grupo também
foi realizada on-line.

Dadas as condigdes especificas de acesso aos estudantes, uma vez que a coleta de

dados foi realizada a distancia, foram definidos alguns critérios, de modo que houvesse

13 Para os discentes, o critério de inclusdo considerou a matricula e frequéncia em um dos cursos integrados da
Educagdo Profissional ¢ Técnica de Nivel Médio (EPTNM) do IF Baiano, bem como o fato de ter
participado ou ainda participar do atendimento pedagdgico junto a equipe pedagdgica do campus no ano de
2022..
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equidade na distribui¢do das respostas dos representantes de cada campus, evitando a
predominancia de uma realidade especifica no resultado. Entdo, em caso de numero
insuficiente de inscritos, o critério adotado envolveu uma negociagdo junto as turmas, via
equipes pedagogicas, para angariar mais voluntarios e, persistindo a dificuldade, procedeu-se
a redugdo da representatividade. Nao houve nimero superior ao estipulado.

Conforme explicado anteriormente, a aplicacdo do Questionario III foi realizada em
mais de um periodo, devido a dificuldade de acesso aos/as discentes, distribuidos em 10 (dez)
unidades do IF Baiano, espalhadas pelo interior do estado da Bahia. Como a taxa de resposta
foi baixa na primeira aplica¢do, ocorrida nos meses de novembro e dezembro de 2022, de
forma concomitante com os encontros do Grupo Focal, fez-se necessario realizar novas
tentativas também em 2023, através de um tultimo esfor¢o de busca ativa com a colaboracao
das equipes pedagogicas dos campi, com vistas a obter um nimero suficiente de respostas, de
modo a oportunizar a melhor representagdo desses atores, bem como oportunizar a
compreensdo mais fidedigna possivel da realidade em analise.

Ao final do esforgo de busca ativa, foi verificado que 48 (quarenta e oito) discentes
acessaram o questionario pelo link disponibilizado, porém 4 (quatro) optaram por nao
continuar, apds a apresentagdo do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido — TALE. Desse
modo, foram obtidas 44 (quarenta e quatro) respostas validas, representantes de 9 (nove) dos
10 (dez) campi participantes da pesquisa. O Grafico 4, a seguir, apresenta a taxa de resposta

ao Questionario III e a consequente participacao discente na pesquisa:

Grafico 4: Taxa de participagdo discente na pesquisa
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Grafico 4: Taxa de participacdo discente na pesquisa
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa III (discentes)
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Os dados coletados mostraram que os/as discentes que responderam ao Questionario
IIT se encontravam na faixa etaria dos 15 (quinze) aos 21 (vinte e um) anos de idade, sendo a
maioria (59%) composta por jovens de 17 e 18 anos de idade, conforme mostra o Grafico 5, a

seguir:

Grafico 5: Idade dos/as discentes participantes da pesquisa
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Grafico 5: Idade dos/as discentes participantes da pesquisa
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa III (discentes)

A predominancia de discentes maiores de idade pode ser explicada pela dificuldade
de acesso aos pais e responsaveis para obter as autorizagdes de participacdo para os/as
menores de idade. Desse modo, se mostrou mais viavel acessar diretamente os/as discentes
que ndo necessitariam desse intermédio. Outro fator que pode ter contribuido para esse
resultado se refere a disparidade entre os calendarios académicos vigentes em cada unidade da
institui¢do, tornando mais dificil o acesso a algumas turmas, possivelmente as ingressantes,
que estavam em periodo de férias no momento da busca ativa realizada em 2023.

A representagdo discente na pesquisa, embora ndo controlada, compreendeu uma
distribuicao equanime dos géneros, com pequena predominancia do género feminino (55%),

conforme mostra o Grafico 6, abaixo:

Grafico 6: Sexo/género dos/as discentes participantes da pesquisa
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Grafico 6: Sexo/género dos/as discentes participantes da pesquisa
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa III (discentes)

Importante ressaltar que esse resultado se mostrou significativo para a andlise
posterior dos dados, principalmente no que concerne ao tema dos jogos e gamificacdo,
proporcionando a adequada inclusdao do publico feminino, historicamente menos visibilizado
no cenario que envolve o desenvolvimento e utilizagdo de jogos, embora igualmente
interessado no assunto.

No intuito de conhecer o tempo de relacionamento entre os/as discentes e a
institui¢do e a consequentemente familiaridade com as praticas institucionais, bem como
verificar se foram atingidos pelo periodo do ensino emergencial remoto e mediado por
tecnologias de informacdo e comunicag¢do, foi questionado o ano de ingresso dos/as

respondentes, cujos dados compdem o Grafico 7, a seguir:

Grafico 7: Ano de ingresso dos/as discentes no IF Baiano
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Grafico 7: Ano de ingresso dos/as discentes no IF Baiano
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa III (discentes)
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Conforme mostrado pelo Gréfico 7, a maior parte dos/as discentes (61%) ingressou
na institui¢do nos anos de 2020 e 2021, época em que as aulas presenciais foram suspensas
em decorréncia da necessidade de afastamento social devido as medidas sanitarias
relacionadas ao controle da pandemia de Covid-19. Esse dado ¢ interessante para ajudar a
compreender a necessidade do atendimento pedagogico nesse periodo emergencial, bem como
trazer um retrato dos desafios enfrentados por estudantes e profissionais durante esse
momento especifico. A representacdo de estudantes que ingressaram no retorno as atividades
presenciais (30%, somando os anos de 2022 e 2023) também contribui para compreender
como o trabalho de AP pode ter sido impactado apos as vivéncias dos anos anteriores, além de
sinalizar as necessidades que podem ter surgido a partir do novo publico ingressante.

No que se refere a origem territorial das respostas, o Grafico 8, abaixo, mostra a
distribuicao dos discentes participantes da pesquisa nos campi que compdem o Instituto
Federal Baiano. Foram obtidas respostas de discentes oriundos de 9 (nove) dos 10 (dez) campi

participantes das etapas anteriores, conforme detalhado a seguir:

Grafico 8: Campus dos/as discentes participantes da pesquisa
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Grafico 8: Campus dos/as discentes participantes da pesquisa
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa III (discentes)

O campus Guanambi contribuiu com o maior nimero de discentes que responderam
ao Questionario III (16%), seguido pelos campi Bom Jesus da Lapa, Santa Inés e Senhor de
Bonfim (14% cada), além do campus Serrinha (12%). Em menor niimero, aparecem os campi
Uruguca (9%), Teixeira de Freitas, Valenga e Xique-Xique (7% cada). Mesmo ap0s reiteradas

tentativas, ndo houve respostas de discentes do campus Itapetinga. As demais unidades que
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aparecem no grafico sem representacdo (Alagoinhas, Catu, Governador Mangabeira e
Itaberaba) nao foram incluidos na busca ativa devido a auséncia de representacdo na etapa
anterior das respectivas equipes pedagogicas, as quais os discentes estariam associados.

O Grafico 9 mostra a distribui¢do da representacdo discente nos diversos cursos da
Educacao Profissional e Tecnoldgica de Nivel Médio (EPTNM) ofertados pelo IF Baiano nos
nove campi que participaram da coleta de dados desta fase da pesquisa. Por ser uma
instituicdo com vocacao agricola, a oferta de cursos segue esta ldgica interna, conforme pode

ser visualizado abaixo.

Grafico 9: Curso do EMI em que os/as discentes estdo matriculados/as
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Grafico 9: Curso do EMI em que os/as discentes estdo matriculados/as
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa III (discentes)

Também ¢ interessante observar a diversidade de cursos aos quais os/as
representantes discentes estavam vinculados/as, o que permite uma andlise mais ampla da
influéncia do atendimento pedagdgico na formagdo dos diversos grupos de estudantes que
frequentam a institui¢do. De acordo com os dados, o Curso Técnico em Agropecuaria
despontou como o que mais contribuiu com discentes (32%), seguido pelo Curso Técnico em
Agroecologia (16%) e pelo Curso Técnico em Agricultura (14%), todos pertencentes ao eixo
de Recursos Naturais no Catalogo Nacional de Cursos Técnicos (CNCT).

Os dados também revelam uma maior participagdo de concluintes (59%) no grupo
representativo de discentes, seguido pelos/as ingressantes (30%), havendo representacao

menor de estudantes da série intermediaria (11%), conforme Grafico 10. Uma das razdes para
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esse resultado se refere ao privilégio dado pelos membros das equipes pedagdgicas a discentes
maiores de idade, dada a dificuldade de acesso dos pais e responsdveis a internet para
preenchimento do documento de autorizagdo da participagdo dos menores, conforme

explicado anteriormente, mesmo sendo disponibilizada a versao para impressao.

Grafico 10: Série dos/as discentes participantes da pesquisa
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Grafico 10: Série dos/as discentes participantes da pesquisa
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa I1I (discentes)

No entanto, tal distribui¢do dos participantes se mostrou interessante devido ao fato
de os concluintes ja possuirem maior experiéncia na institui¢do, podendo trazer dados mais
robustos sobre a sua relacdo com o atendimento pedagogico ao longo do itinerario formativo.
Também se mostrou interessante o acesso as respostas dos ingressantes e intermediarios,
como retrato das primeiras impressdes sobre a influéncia do atendimento pedagdgico no
processo de familiarizacdo com as especificidades dos cursos da EPTNM, bem como a
construcdo do itinerario formativo. No que tange a gamificagdo, esta diversidade também foi
relevante, pois permitiu conhecer como o tema dos jogos e seus elementos constituintes
perpassava os interesses de adolescentes e jovens, a medida que ganhavam maturidade,
enquanto também adquiriam formagdo técnica e profissional no curso escolhido, o que

contribuiu para calibrar a solugdo construida para o produto técnico e tecnoldgico.

2.3.1 Frequéncia ao Grupo Focal

Ao todo, o Grupo Focal contou com a participacao de 03 (trés) pedagogos e 06 (seis)

técnicos em assuntos educacionais, totalizando 09 (nove) dos 13 (treze) participantes que
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compuseram a amostra das equipes pedagogicas, o que representa 69,2% da amostra. No
entanto, essa participagdo se deu de formas diferentes, conforme pode ser observado no

Grafico 11, a seguir:

Grafico 11: Frequéncia ao Grupo Focal
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Grafico 11: Frequéncia ao Grupo Focal
Fonte: Listas de presenga do Grupo Focal
Elaboragédo: a autora.

De acordo com os dados do Grafico 1, dois participantes frequentaram todos os
encontros do Grupo Focal, o que representa 15% da amostra; trés participantes frequentaram
75% (3 dos 4) dos encontros, o que equivale a 23% da amostra; um participante frequentou
metade dos encontros, o que equivale a 8% da amostra; trés participantes frequentaram apenas
um encontro, o que equivale a 23% da amostra; e quatro participantes nao frequentaram os
encontros do Grupo Focal, o que equivale a 31% da amostra. O Quadro 4, a seguir, detalha

essa participacao:

Quadro 4: Detalhamento da participagdao no Grupo Focal

Participantes 1° Encontro 2° Encontro 3° Encontro 4° Encontro

PED 01

PED 02 X X X X
PED 03 X X X

PED 04 X
PED 05

PED 06

TAE 01 X X X

TAE 02

TAE 03 X X X X
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TAE 04 X X
TAE 05 X X X
TAE 06 X
TAE 07 X
TOTAL 6 7 4 )

Fonte: Listas de presenca do Grupo Focal
Elaboragao: a autora.

A andlise dos dados de frequéncia permite compreender o nivel de acesso dos
participantes as discussdes e, consequentemente, a apropriacdo dos conceitos trabalhados,
bem como a qualifica¢do para o debate da proposta de criacdo de estratégias gamificadas para
aplicagdo no atendimento pedagodgico de discentes do EMI, o que pode ser comprovado pelas
falas e contribui¢des registradas em cada encontro.

A dificuldade que os participantes demonstraram no sentido de propor atividades
gamificadas para aplicacdo no atendimento pedagdgico pode estar relacionada a frequéncia
irregular aos encontros do grupo focal, o que pode ter contribuido para que nao houvesse
postagem das estratégias no AVA. Além disso, o conhecimento incipiente sobre o tema
mencionado nas falas de avaliagdo do grupo focal corroboram com essa leitura dos fatos.

Com relagdo aos campi representados na pesquisa, os dados da frequéncia permitam

observar os mais participativos, conforme o Grafico 12, a seguir:

Grafico 12: Frequéncia ao Grupo Focal, por campus do IF Baiano
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Grafico 12: Frequéncia ao Grupo Focal, por campus do IF Baiano
Fonte: Listas de presenga do Grupo Focal
Elaboragéo: a autora.

Nesse sentido, fica a reflexdo sobre a promogao de agdes formativas no sentido das
metodologias ativas aplicadas ao atendimento pedagdgico, com énfase na proposta da
gamificacdo, o que pode ser realizado mediante manifestacdo de interesse por parte dos

servidores, bem como através de iniciativa institucional no sentido de promover mais
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encontros formativos, conforme evidenciado também nas falas dos participantes, ao
desejarem ter acesso a mais atividades de formagao continuada em servigo.

Destarte, a partir dessas informacdes gerais, foi realizado um trabalho de andlise
rigoroso ¢ comprometido com seus objetivos, visando a fazer emergir as elucidagdes
necessarias ao tratamento das inquietacdes que sustentaram as intengdes da pesquisa,
culminando em um produto educacional com potencial para contribuir com a inovagao nos
processos de atendimento pedagogico. Para finalizar o capitulo, a seguir sera apresentada e
detalhada a perspectiva analitica que fundamentou o processamento e interpretagdo dos dados

coletados através dos passos explicitados até aqui.

2.4 Perspectiva de processamento e analise dos dados

O contato direto com o objeto e os atores-participantes de pesquisa, num contexto de
trabalho de campo assegurou uma experiéncia impar de constru¢do do conhecimento,
auxiliando na ampliacdo do arcabougo teorico-pratico que compde o campo de estudo. Por
conseguinte, o movimento de lidar com os dados resultantes deste contato permite a
maximiza¢do do saber construido, propiciando momentos impares de compreensdo da
realidade do atendimento pedagdgico no Instituto Federal Baiano. E, por sua vez, tais
momentos culminam na agdo de desvendar relagdes sinalizadoras de novos direcionamentos,
a fim de responder as questdes norteadoras da pesquisa.

Nesse sentido, a analise dos dados oriundos da intervengdo investigativa na realidade
emergiu e se constituiu como uma das fases cruciais do processo de pesquisa. Isto porque
carregou em si a potencialidade de auxiliar na constru¢do de saberes que propiciem uma
forma atualizada de compreender o tema em estudo, ampliando o conjunto de conhecimentos
vigentes. Tal potencialidade se entrelaca com o ideal de provisoriedade do conhecimento
cientifico, uma vez que “em se tratando de ciéncia, as afirmagdes podem superar conclusdes
prévias a elas e podem ser superadas por outras afirmagdes futuras” (Gomes, 2000, p. 79),
num ciclo de conquistas que se afasta, gradativamente, da obsolescéncia e cristalizagao.

Compreendendo que “o conhecimento cientifico tem carater processual e, como tal, ¢
cumulativo” (Padua, 2005, p. 40), é possivel vislumbra-lo como uma constru¢ao que se supera
no decurso do tempo, permitindo uma ascensdo intelectual privilegiada no que condiz ao
entendimento das problematicas para enfrentamento rigoroso e eficaz das questdes que

necessitam do esfor¢o interpretativo e dedicagdo do sujeito pesquisador. Nessa perspectiva, o
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compromisso com um trabalho analitico sistematico e coerente eclode como possibilidade de
garantir um desfecho condizente a todo o esfor¢o de realizagdo das acdes de pesquisa,
assegurando, ainda “condicdes de evidenciar-se a criatividade do pesquisador. De outra forma,
nao haveria sentido na atividade da pesquisa” (id. Ibid, p. 82).

De acordo com Liidke e André (1986, p. 42), “a andlise de dados qualitativos ¢ um
processo criativo que exige grande rigor intelectual e muita dedicagdo”, o que demanda
extrema responsabilidade na conducdo deste processo, a fim de manter a fidedignidade dos
dados e dos resultados deles advindos. Portanto, mesmo carregando em si o carater de
aproximacao do real num plano provisério, 0 momento de andlise “configura-se como uma
possibilidade de estabelecermos novas relagdes entre os dados coletados, o que pode
significar avangarmos no plano do conhecimento” (Padua, 2005, p. 82), oferecendo uma nova
parcela de contribuigdo para o entendimento do real, atrelada, também, a uma potencialidade
legitima de ac¢do responsavel, porque respaldada em saberes atualizados e proprios do

contexto.

2.4.1 Perspectiva de tabulac¢io e interpretacio dos dados

Partindo das premissas anteriormente explicitadas, a tabulacdo e andlise
propriamente dita dos dados puderam se realizar, no intuito de contribuir com a producao de
saberes pertinentes a compreensdo de como ocorre o atendimento pedagodgico no Instituto
Federal Baiano e quais as potenciais contribui¢cdes que a aplicacdo da gamificacdo a esse
trabalho pode trazer.

Ao pretender atingir os objetivos previamente estabelecidos, este movimento de
analise sistematica diante da gama de dados resultantes da pesquisa buscou articular o
conhecimento proveniente do estudo bibliografico com as contribui¢des dos atores-
participantes nas trés etapas do trabalho de campo. Procedendo desta forma, permitiu a
efetivacao de um trabalho de pesquisa sério, rigoroso e, acima de tudo, comprometido com
seus objetivos, visando a fazer emergir as elucidacdes necessarias ao tratamento das
inquietacdes que lhe deram origem.

O processo de tabulagdo envolveu a transcrigdo das 6 (seis) horas, 04 (quatro)
minutos e 49 (quarenta e nove) segundos de gravacoes de audio e video, referentes aos quatro
os encontros do grupo focal, seguido pela organizacdo e categorizacdo do contetido, para

finalmente realizar a andlise dos dados resultantes desse processo. Nesse aspecto, ¢ relevante
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considerar as instru¢des de Bruce (1992 apud Flick, 2009, p. 271), ao se referir aos critérios
que podem ser utilizados na avaliacdo de um sistema de transcri¢do para o discurso oral,
argumentando que € “razoavel pensar que o sistema de transcri¢do deva ser facil de escrever,
facil de ler, facil de aprender e facil de pesquisar”.

Quanto ao material escrito oriundo dos questiondrios, interagdes dos atores-
participantes no féorum do AVA Moodle e no chat da plataforma de webconferéncia da RNP
durante os encontros do grupo focal, também foi realizada a organizacdo e categorizagdao do
conteudo, a partir da leitura minuciosa do material e agrupamento das informagoes
correlacionadas. E, quanto aos documentos, foi seguido o método proposto por Bardin (2016)
para o procedimento da andlise de conteudo: i. pré-andlise; ii. exploracdo do material; iii.
tratamento dos dados, inferéncia e interpretacao.

O processo de tabulagdo dos dados advindos da aplicacdo dos questionarios de
pesquisa culminou na composi¢cdo de planilhas analiticas, nas quais a gama de respostas e
vivéncias foi categorizada. Este procedimento assegurou uma visdo macro de cada um dos
aspectos investigativos que marcaram a utilizacdo dos referidos instrumentos, garantindo,
concomitantemente, o acesso aos dados particulares de modo articulado com o contexto
global do estudo.

No intuito de resguardar a identidade dos atores, uma vez que o interesse da pesquisa
direcionou-se as concepcdes, memdarias, pensamentos, consideragdes, experiéncias e
observagoes, foi adotada a seguinte codificagdo, a partir da qual o processo de referéncia aos
sujeitos ocorrera ao longo do texto, o que possibilita tanto maior dinamicidade na leitura
quanto uma melhor compreensao dos resultados apresentados:

a) Os/as representantes das equipes pedagodgicas foram identificados pela
combinagdo entre trés letras maitsculas relacionadas ao cargo que ocupam, sendo PED para
pedagogos/as e TAE para técnicos/as em assuntos educacionais, e o nimero cardinal referente
a ordem crescente de resposta ao Questionario I, registrada com marcador de data e hora pela
plataforma Google Forms. Desse modo, os/as pedagogos serdo tratados/as neste trabalho
como PED 01, PED 02, PED 03, PED 04, PED 05 e PED 06, enquanto os/as técnicos/as em
assuntos educacionais serdo referenciados/as como TAE 01, TAE 02, TAE 03, TAE 04, TAE
05, TAE 06 e TAE 07;

b) Os/as discentes foram identificados/as pela combina¢do entre quatro letras
maiusculas representantes do seu perfil (Discente do Ensino Médio Integrado — DEMI) e o

nimero cardinal relacionado a ordem crescente de resposta ao Questionario III, registrada
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com marcador de data e hora pela plataforma Google Forms. Assim, a referéncia direta as
respostas discentes sera feita neste trabalho da seguinte forma: DEMI 01, DEMI 02, DEMI

03, e assim sucessivamente, até DEMI 44,

2.4.2 Analise de conteudo como método para acesso as categorias analiticas

Dada a dimensdo do trabalho e a quantidade de dados decorrentes da aplicacdo dos
diversos instrumentos utilizados, o método de analise utilizado tomou a liberdade de nio
seguir um caminho ortodoxo. Desse modo, e considerando que “na pesquisa-a¢do, o ator esta
sempre presente” (Dionne, 2007, p. 53), os dados resultantes da aplicacdo do primeiro
questionario foram apresentados e discutidos junto ao Grupo Focal, de modo a extrair
observagdes coletivas a respeito das categorias atendimento pedagodgico e gamificagdo,
partindo das anélises dos atores junto a pesquisadora, no processo de construcao de sentidos.
Dionne argumenta que, no contexto da pesquisa-acdo, o “processamento de dados ¢ realizado
numa dinamica de trocas, de dialogo, de debate com os parceiros sociais. Os procedimentos
de analise sdo mais vivos, em constante confrontacdo com a realidade dos atores sociais”
(Dionne, 2007, p. 53).

Nesse sentido, o trabalho de analise buscou, para além de extrair conclusdes logicas e
descrever o trabalho realizado pelas equipes pedagogicas e pelos discentes a elas
relacionados, construir uma compreensdo que permitisse aprofundar as questdes que
circundam a realidade do atendimento pedagdgico no IF Baiano, bem como trazer a
gamificacdo como elemento de provocagdo ao debate e construgdo de novos sentidos. Esse
papel foi cumprido a medida que o trabalho avangava, permitindo compreender a
complexidade das vivéncias e concepgdes atreladas ao trabalho técnico-pedagogico.

No que se refere aos documentos relacionados ao atendimento pedagdgico, bem
como as contribuicdes no forum do AVA Moodle, o tratamento e analise documental
perpassaram pela andlise de conteudo, a qual pode ser definida como “técnica de pesquisa
para fazer inferéncias validas e replicdveis dos dados para o seu contexto” (Krippendorff,
1980 apud Lidke; André, 1986, p. 41). Esse trabalho consistiu no estabelecimento dos
seguintes procedimentos: caracterizagdo do documento, codificacdo, registros, categorizagdo e
analise critica. O ponto de partida para a analise de documentos foi a compreensao

interpretativa do texto, que possibilitou realizar inferéncias validas.
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O processo de andlise do conteudo documental foi composto por trés etapas: 1. Pré-
analise, que corresponde a organizacdo do material, referente a escolha e selecdo dos
documentos (corpus de andlise), formulacdo de objetivos e elaboragdao de indicadores que
fundamentassem a interpretacdo final; ii. Exploragdo do material, mediante estudo
aprofundado orientado por referenciais teoricos, elaboragdo de indicadores que orientaram a
interpretagdo dos resultados, tais como a escolha das unidades de contagem (codificagdo),
selecdo das regras de contagem (classificagdo) e a escolha de categorias (categorizagdo); iii.
tratamento dos resultados, através da interpretacao referencial, reflexdo e intuicdo com base
nas relagdes estabelecidas, visando a desvendar o contetido latente nos documentos.

Dentre as varias formas de tratar as unidades de analise, a analise tematica
demonstrou ser mais adequada, tomando como referéncia as unidades de contexto, a fim de
privilegiar a interpretacao do todo, em vez de focar nas partes, o que oportunizou a detec¢ao
de temas e temadticas mais frequentes, culminado na constru¢do das categorias (Liidke; André,
1986). No entanto, também foi necessario considerar as palavras mais recorrentes, uma vez

que, conforme destacam Favero e Centenaro (2019),

As palavras ndo sdo postas por acaso nos documentos, elas importam ¢ fazem a
diferenca. A pesquisa deve estar atenta a esse pressuposto, pois ndo poderemos
realizar uma satisfatoria analise documental sem dar atengdo a linguagem utilizada
(Favero; Centenar, 2019, p. 180).

As categorias resultantes do processo de analise precisam demonstrar integracao
logica e coerente entre si, de modo a refletir os propdsitos da pesquisa (Guba; Lincoln apud
Liidke; André, 1986). Tendo isso em vista, o processo de categorizagdo levou em
consideracdo a homogeneidade interna, a heterogeneidade externa, a inclusividade, a
coeréncia e plausibilidade das categorias, observando também outros critérios como ser
mutuamente exclusivas, deixando explicitas as diferencas entre si, comportar grande parte dos
dados, e do sistema de classificacdo ser passivel de reproducdo por outros analistas,
assegurando também a credibilidade junto aos informantes, num processo dindmico de
confronto constante entre teoria e empiria, capaz de originar novas concepcdes e,
consequentemente, novos focos de interesse (Liidke; André, 1986, p. 42).

Assim, a rota tracada no inicio do trabalho e o respaldo tedérico construido
permitiram seguir as pistas e juntar as pecas que conduziram aos resultados que serdo
apresentados nos proximos capitulos, favorecendo o alcance da meta definida no inicio desta
campanha de pesquisa, a partir das descobertas provenientes da aplicacdo da metodologia

aqui detalhada. O proximo capitulo tratard inicialmente da categoria atendimento pedagogico.
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3 O INVENTARIO DA PROTAGONISTA: RETRATOS DO
ATENDIMENTO PEDAGOGICO NA LITERATURA ACADEMICA E NA
EXPERIENCIA DE EQUIPES PEDAGOGICAS E DISCENTES DO EMI

A primeira condi¢do para que um ser humano possa assumir um ato
comprometido estd em ser capaz de agir e refletir.
Paulo Freire

O recurso do inventario ¢ uma ferramenta interessante adotada em muitos jogos de
campanha individual em primeira ou terceira pessoa. Através desse recurso, ¢ possivel ao/a
protagonista ir acumulando itens que coleta ao longo de sua campanha, aos quais pode
recorrer posteriormente para realizar agdes especificas dentro do jogo, tais como formular kits
de sobrevivéncia e satide para se curar quando sofre danos, abrir portas que dao acesso a areas
bloqueadas, organizar as armas que possui ¢ também os documentos e pistas encontradas a
medida que avanga na historia. As franquias de jogos Resident Evil, The Last of Us, Tomb
Raider e Grand Theft Auto sdo exemplos muito conhecidos de utilizagdo eficiente do
inventario para valorizar a mecanica da coleta ao longo da campanha.

De modo similar, a atividade da pesquisa, tal qual a dos personagens destemidos e
aventureiros das franquias supracitadas, também demanda a constru¢do de um inventario de
saberes que componha um arcabougo bem construido de conceitos capazes de explicar a
realidade em foco. Com vistas a atender aos objetivos de compreender as bases conceituais e
metodoldgicas que regem a proposta de atendimento pedagogico nos Institutos Federais de
Educagdo, Ciéncia e Tecnologia, bem como analisar o atendimento e acompanhamento
pedagogico realizado no IF Baiano, do ponto de vista técnico-pedagogico e discente, o
presente capitulo abordara a categoria atendimento pedagdgico a partir de varias persepctivas,

a comegcar pela base tedrica, a ser apresentada na se¢ao a seguir.

3.1 Os Pergaminhos do Saber I: Atendimento Pedagdgico (AP)

O trabalho pedagogico realizado nos Institutos Federais de Educagdo, Ciéncia e

Tecnologia envolve a contribuicdo de profissionais pertencentes a duas carreiras com formas
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de ingresso e atuagdo distintas: docentes e técnicos'* administrativos em educagdo. Enquanto
os docentes sdo responsaveis por ministrar as aulas e cumprir os Projetos Pedagdgicos dos
Cursos (PPC) junto as turmas, os técnicos administrativos desenvolvem atividades-meio que
cumprem a funcdo de oferecer servigos multiprofissionais voltados a prover os meios
necessarios para que os discentes tenham condi¢des de alcancar o pleno desenvolvimento no
itinerario formativo em que estdo inseridos, desde as condi¢gdes materiais e administrativas,
até a assessoria pedagogica e de atengdo a saude.

Conforme demarca Pacheco (2011),

A Rede Federal, por sua exceléncia e seus vinculos com a sociedade produtiva, tem
condi¢des de protagonizar um projeto politico-pedagdgico inovador, progressista e
que busque a construcdo de novos sujeitos historicos, aptos a se inserir no mundo do
trabalho, compreendendo-o e transformando-o na direcdo de um novo mundo
possivel, capazes de superar a barbarie neoliberal e restabelecer o ideal da
modernidade de liberdade, igualdade e fraternidade, sob a oOtica das novas
possibilidades abertas & humanidade neste principio de século (Pacheco, 2011, p.
12).

Nesse sentido, as acdes realizadas dentro da Rede Federal de Educacdo Profissional,
Cientifica e Tecnoldgica (RFEPCT) sdo comprometidas com o ideal de formagao omnilateral,

conforme definido por Frigotto (2012) ao explicar que:

Omnilateral ¢ um termo que vem do latim e cuja tradug@o literal significa “todos os
lados ou dimensdes”. Educacdo omnilateral significa, assim, a concepgdo de
educagdo ou de formagdo humana que busca levar em conta todas as dimensdes que
constituem a especificidade do ser humano e as condigdes objetivas e subjetivas
reais para seu pleno desenvolvimento historico. Essas dimensdes envolvem sua vida
corporea material e seu desenvolvimento intelectual, cultural, educacional,
psicossocial, afetivo, estético e ludico. Em sintese, educacdo omnilateral abrange a
educagdo e a emancipacdo de todos os sentidos humanos (Frigotto, 2012, p. 265).

A partir da perspectiva de omnilateralidade, o trabalho das equipes pedagogicas lida
diretamente com as dificuldades de aprendizagem e adaptagdo dos/as discentes aos cursos da
Educagdo Profissional e Tecnoldgica de Nivel Médio (EPTNM) no ambito das instituicdes
que compdoem a RFEPCT. Além dos conhecimentos técnicos e pedagdgicos relacionados a
formacdo em pedagogia ou licenciatura, requisitados para a investidura nos cargos de
pedagogo e técnico em assuntos educacionais, respectivamente, faz-se necessaria a
criatividade, atualizacdo e formacdo em servico, de modo a responder adequadamente as
demandas do publico atendido pelas instituicdes que ofertam educagdo profissional e

tecnoldgica.

14 Atualmente, a Lei n° 11.091/2005 estrutura o Plano de Carreira dos Cargos Técnico-Administrativos em
Educagdo, no ambito das Instituigdes Federais de Ensino vinculadas ao Ministério da Educagfo.
Usualmente, os servidores pertencentes a carreira técnica sdo tratados pela sigla TAE nas institui¢des. No
entanto, como o presente trabalho tem como foco de interesse o cargo de Técnico em Assuntos
Educacionais, que também ¢é conhecido pela mesma sigla, por convengdo, ela sera utilizada aqui apenas
como referéncia ao cargo.
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3.1.1 Da orientacdo educacional ao atendimento pedagogico: o papel de

pedagogos e técnicos em assuntos educacionais nos Institutos Federais

A Pedagogia pode ser compreendida como a ciéncia ou disciplina cujo objetivo ¢ a
reflexdo, classificacdo, sistematizag@o e andlise do processo educativo. Pimenta (2011) define
a Pedagogia como a “ciéncia que tem a pratica social da educacdo como objeto de
investigacdo e de exercicio profissional — no qual se inclui a docéncia, embora neles se
incluam outras atividades de educar”. A figura do pedagogo surge na Grécia, personificada
pela pessoa escravizada que conduzia as criangas ao espago onde receberiam a instrucdo, e
que também era encarregada de dar formacgao (Paidéia) intelectual e cultural. A palavra grega
“paidagogos” ¢ formada pela juncdo das palavras “paidos”, que significa crianca, com a
palavra “agogos”, que significa condutor. Portanto, pedagogo significa condutor de criangas,
ou seja, aquele que ajuda a conduzir o ensino. A Grécia cldssica pode ser considerada o ber¢o
da pedagogia, uma vez que foi 14 que surgiram as primeiras ideias relacionadas a atuagdo
pedagogica, as quais serviram de influéncia a educagao e cultura ocidentais.

Com o filésofo alemao Johann Friedrich Herbart (1776-1841), a pedagogia foi
formulada pela primeira vez como uma ciéncia, sobriamente organizada, abrangente e
sistemdtica, com fins claros e meios definidos. A estrutura tedrica construida por Herbart se
baseia numa filosofia do funcionamento da mente, o que a torna duplamente pioneira: nao sé
por seu carater cientifico mas também por adotar a psicologia aplicada como eixo central da
educagdo. Desde entdo, e até os dias de hoje, o pensamento pedagdgico se vincula fortemente
as teorias de aprendizagem e a psicologia do desenvolvimento.

Ao discutir o processo de profissionalizacdo dos pedagogos no Instituto Federal

Baiano, Silva (2022) se apropria do conceito para explicar que

A profissionalizagdo abrange um conjunto de caracteristicas inerentes a atividade
profissional e que o define de acordo com os saberes e competéncias indispensaveis
para o desenvolvimento do seu trabalho. O processo de profissionalizagdo permite,
também, que um profissional seja reconhecido pelo seu trabalho e por fazer parte de
uma categoria, um coletivo, que, como ele, desenvolve o mesmo tipo de tarefa no
ambito da organizacdo e busca alcancar os mesmos fins (Silva, 2022, p. 67).

Tal profissionalizagdo favorece o desenvolvimento de um trabalho mais coerente e
seguro, instrumentalizando o servidor a realizar ag¢des de intervencdo mais efetivas, o que
contribui diretamente para a qualidade do atendimento recebido pelo publico que com ele

interage no cotidiano da instituigao.
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O trabalho de acompanhamento técnico-pedagogico realizado junto aos/as discentes,
principalmente aqueles/as que apresentam dificuldades em acompanhar o itinerario formativo
previsto pelo curriculo escolar, representa uma faceta importante da formag¢dao em Pedagogia.
Originalmente tratada como Orientacdo Educacional, essa profissao foi instituida pela Lei n°

5.564/68 (Brasil, 1968) e regulamentada pelo Decreto n® 72.846/73 (Brasil, 1973) para

assistir ao educando, individualmente ou em grupo, no ambito das escolas ¢ sistemas
escolares de nivel médio e primdrio visando ao desenvolvimento integral e
harmonioso de sua personalidade, ordenando e integrando os elementos que
exercem influéncia em sua formacdo e preparando-o para o exercicio das opgdes
basicas (Brasil, 1968, on-line).

Nessa perspectiva, o Art. 2° do Decreto n°® 72.846/73 determinava que o exercicio da

profissao de Orientador Educacional seria privativo:

I - Dos licenciados em pedagogia, habilitados em orientagdo educacional,
possuidores de diplomas expedidos por estabelecimentos de ensino superior oficiais
ou reconhecidos.

IT - Dos portadores de diplomas ou certificados de orientador educacional obtidos
em cursos de pos-graduagdo, ministrados por estabelecimentos oficiais ou
reconhecidos, devidamente credenciados pelo Conselho Federal de Educagéo.

IIT - Dos diplomados em orientagdo educacional por escolas estrangeiras, cujos
titulos sejam revalidados na forma da legislagdo em vigor (Brasil, 1973, ndo
paginado).

Ainda conforme o Art. 5° do Decreto supramencionado,

A Profissdo de Orientador Educacional, observadas as condi¢des previstas (...), se
exerce na Orbita publica ou privada, por meio de planejamento, coordenagdo,
supervisdo, execucdo, aconselhamento e acompanhamento relativos as atividades de
orientacdo educacional, bem como por meio de estudos, pesquisas, analises,
pareceres compreendidos no seu campo profissional (Brasil, 1973, ndo paginado).

Com o passar do tempo, esse trabalho foi sendo incorporado as funcdes do
profissional responsavel pela supervisdo escolar e, posteriormente, pela coordenacdo
pedagbgica, embora esta ultima tenha se consolidado mais especificamente no trato das
questdes relacionadas ao acompanhamento e organizacao do trabalho docente, assim como a
formacdo em servigo dos profissionais do ensino (Libaneo, 2010; Vasconcellos, 2019). No
ambito do servico publico federal, a Lei n® 11.091/2005 (Brasil, 2005), que dispde sobre a
estruturacdo do Plano de Carreira dos Cargos Técnico-Administrativos em Educagdo, no
ambito das Instituicdes Federais de Ensino vinculadas ao Ministério da Educagdo, em seu
Anexo VII, agrupou sob a nova denominacao de Pedagogo/area os cargos de nivel superior
anteriormente  existentes:  Pedagogo/habilitacdo, Pedagogo/Supervisor  Pedagogico,
Pedagogo/Supervisao Educacional e Pedagogo/Orientacao Educacional.

Posteriormente, a Resolugdo CNE/CP n° 1/2006, que instituiu as Diretrizes

Curriculares Nacionais para o Curso de Graduacao em Pedagogia licenciatura estabelece, em
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seu Artigo 4°, o papel deste profissional no exercicio “nos cursos de Ensino Médio, na
modalidade Normal, de Educagao Profissional na area de servicos e apoio escolar e em outras
areas nas quais sejam previstos conhecimentos pedagogicos” (Brasil, 2006, p. 2).

De acordo com a Classificagdo Nacional de Ocupacgdes (CBO)", instituida pela
Portaria n® 397/2002 do Ministério do Trabalho e Emprego (Brasil, 2002) e atualizada pela
Portaria n® 671/2021 do Ministério do Trabalho e Previdéncia (Brasil, 2021), a profissdo de
Pedagogo (codigo 2394-15) faz parte da categoria 2394, referente a programadores,
avaliadores e orientadores de ensino, na qual também se encontram Coordenador Pedagogico
(codigo 2394-05), Orientador Educacional (codigo 2394-10), Psicopedagogo (cddigo 2394-
25), Supervisor de Ensino (codigo 2394-30) e Designer Educacional (2394-35), entre outros.

Dentre as atribui¢des relacionadas a profissdo de Pedagogo, a CBO descreve que:

Implementam, avaliam, coordenam e planejam o desenvolvimento de projetos
pedagodgicos/instrucionais nas modalidades de ensino presencial e/ou a distancia;
participam da elaboracdo, implementagao e coordenagdo de projetos de recuperagio
de aprendizagem, aplicando metodologias e técnicas para facilitar o processo de
ensino e aprendizagem. Atuam em cursos académicos e/ou corporativos em todos
os niveis de ensino para atender as necessidades dos alunos, acompanhando e
avaliando os processos educacionais. Viabilizam o trabalho coletivo, criando e
organizando mecanismos de participacdo em programas e projetos educacionais,
facilitando o processo comunicativo entre a comunidade escolar e as associagdes a
ela vinculadas (Brasil, 2002, ndo paginado).

Atualmente, a Lei n® 12.014/2009 (Brasil, 2009), que altera o artigo 61 da Lei de
Diretrizes ¢ Bases da Educagdo Nacional, Lei n® 9.394/1996, com a finalidade de discriminar
os profissionais da educacdo, expandiu as possibilidades para outros profissionais, além dos

pedagogos, atuarem nessa area, passando a vigorar com a seguinte redagao:

I — trabalhadores em educagdo portadores de diploma de pedagogia, com
habilitagdo em administragdo, planejamento, supervisdo, inspe¢do ¢ orientagdo
educacional, bem como com titulos de mestrado ou doutorado nas mesmas areas;
IIT — trabalhadores em educacdo, portadores de diploma de curso técnico ou superior
em area pedagdgica ou afim (Brasil, 2009, ndo paginado).

Esta possibilidade abriu margem para a criagdo do cargo de Técnico em Assuntos
Educacionais, que atualmente faz parte do servigo publico federal, estd previsto no Plano de
Carreira dos Cargos Técnico-Administrativos em Educacdo (PCCTAE), porém ndo possui
codigo CBO. O pré-requisito a investidura no cargo requer que o candidato a servidor possua
formagdo em curso superior em Pedagogia ou Licenciaturas. A descri¢do sumaria do cargo
encontrada em uma das instituicdes federais de educagdo, a Universidade Federal do Espirito

Santo (UFES, s/d), indica que o servidor deve:

Coordenar as atividades de ensino, planejamento, orientagdo, supervisionando e
avaliando estas atividades, para assegurar a regularidade do desenvolvimento do

15 Disponivel em: http://www.mtecbo.gov.br/cbosite/pages/home.jsf. Acesso em: 15 dez. 2021.
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processo educativo. Assessorar nas atividades de ensino, pesquisa e extensdo
(UFES, s/d, ndo paginado).

No ambito dos Institutos Federais, o atendimento ¢ acompanhamento pedagdgico
pode ser realizado tanto pelos pedagogos quanto pelos técnicos em assuntos educacionais, de
forma conectada ao trabalho docente. Esse trabalho envolve desde a verificagdo ¢
compreensdo das dificuldades de aprendizagem até o estabelecimento de agdes para
potencializar o desenvolvimento do/a estudante no seu percurso formativo, com énfase na
permanéncia e éxito no curso. Também envolve a andlise e acompanhamento dos indices de
evasao, repeténcia e retencdo, a fim de propor agdes que impactem positivamente no percurso
formativo, bem como intervengdes nas turmas, no sentido de oportunizar a divulgagdo dos
documentos institucionais, como a Organizagdo Didatica e o Projeto Pedagogico do Curso
(PPC), além de atender a demandas especificas.

Algumas instituicdes da Rede Federal de Educacdo Profissional, Cientifica e
Tecnoldgica (RFEPCT) ja regulamentaram as atribuicdes das equipes pedagogicas, a exemplo
do Instituto Federal Farroupilha (IFFAR, 2013), Instituto Federal do Norte de Minas Gerais
(IFNMG, 2017), Instituto Federal Goiano (IF Goiano, 2018), Instituto Federal de Sergipe
(IFS, s/d), Instituto Federal de Tocantins (IFTO, 2019) e, mais recentemente, o Instituto
Federal do Sertao Pernambucano (IF Sertao-PE, 2020).

No ambito do Instituto Federal Baiano, foi instituido o Nucleo de Apoio ao Processo
Ensino-Aprendizagem, Permanéncia e Exito do Educando através da Resolucio n° 18, de
20/08/2015, como parte da Politica de Qualidade do Ensino da instituicdo (IF Baiano, 2015),
devendo ser implantado nos campi como agdo do Programa de Melhoria do Desempenho
Académico e Combate a Evasdo, conforme preconiza o item 5.1 do referido documento. A

finalidade da implantagdo desse nicleo nos campi da institui¢cdo envolveu

desenvolver estratégias locais de planejamento de agdes para a qualidade do ensino,
bem como para acompanhamento dos egressos e atuar em parceria com a assessoria
de comunicacdo para atualizagdo constante de banco de dados institucional (IF
Baiano, 2015, p. 18).

As atribuigdes relacionadas a permanéncia e €xito também estdo previstas no Art. 12,
inciso XVII do Regimento Geral do IF Baiano (IF Baiano, 2019), porém ainda ndo foi
aprovado o documento de regulamentacdo das atribuigdes das equipes pedagdgicas na
autarquia, o que institucionalizara as atribuicdes especificas de pedagogos/as e técnicos/as em
assuntos educacionais que, ndo raro, se confundem na pratica e sdo alvo de constantes
reivindicacdes da categoria junto a gestdo. No momento da escrita deste texto, a minuta do

documento de regulamentagdo das atribuicdes das equipes pedagogicas, que resolvera a
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distingdo entre as atribuicdes da equipe técnico-pedagodgica e o Nucleo de Apoio, havia
passado pela andlise do Conselho de Pesquisa e Extensdo (CEPE) e Procuradoria Juridica da
instituicdo apos um longo periodo sob a tutela da Pro-Reitoria de Ensino, aguardando

apreciagao pelo Conselho Superior, tltima instancia antes da aprovagao definitiva.

3.1.2 Atendimento pedagogico, mediacio e aprendizagem

Dentre as varias e, ndo raro, difusas atribuigdes das equipes pedagogicas encontram-
se o acompanhamento e o atendimento pedagdgico de discentes com dificuldades de
aprendizagem, bem como baixo desempenho académico. Esse trabalho perpassa pela
orientagdo sobre organizagdo da rotina de estudos, utilizagdo de estratégias para otimizar a
construcdo dos conhecimentos dentro e fora de sala de aula, assim como pelo
encaminhamento para sanar duvidas junto ao/a docente e também para atendimento com a
equipe multiprofissional ou externamente, caso seja identificada necessidade.

Vigotski (1998, 2000) afirma a relevancia da mediagdo no processo de
aprendizagem, com vistas a favorecer o trabalho com a zona de desenvolvimento proximal '°.
Para este tedrico, o trabalho pedagdgico tem como finalidade transcender os saberes
cotidianos (senso comum), em dire¢do a saberes elaborados. Desse modo, seu pensamento vai
de encontro a pedagogias espontaneistas, que se contentam com a a¢do nado-orientada do
aprendiz, negando o papel de media¢do intencional do educador, seja ele docente ou técnico,
uma vez que Vigotski vé o fendomeno educativo como formacgdo continua do sujeito em
contato com outros sujeitos e com o mundo, num processo continuo e ininterrupto que se
refere tanto a estudantes quanto a educadores.

Freire (1996, 2001), em sua dentincia da “educagdo bancaria”, argumenta que se
vive um modelo em que “a educacdo ¢ o ato de depositar, de transferir, de transmitir valores e
conhecimentos, (...) refletindo a sociedade opressora, sendo dimensdo da ‘cultura do
siléncio’” (Freire, 2001, p. 59), o que se reflete em processos estanques, que nao agregam

valor nem despertam o interesse. Nesse “ato de depositar, em que os educandos sdo os

depositarios e o educador ¢ o depositante” (Freire, 2001, p. 58), a realidade se apresenta como

16 De acordo com a teoria psicogenética vigotskiana, a zona de desenvolvimento proximal se refere a distancia
que separa o nivel de desenvolvimento real do nivel de desenvolvimento potencial, configurando-se no
estado intermediario do desenvolvimento. O nivel de desenvolvimento real diz respeito a solucdo
independente de problemas, mediante capacidades construidas pela posse de um conhecimento consolidado,
enquanto o nivel de desenvolvimento potencial se refere a solugdo de problemas a partir da mediagdo de
outros sujeitos, uma vez que pressupde capacidades ainda ndo construidas, mas que podem vir a ser, caso
haja auxilio.
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“algo parado, estatico, compartimentado e bem-comportado, (...) algo completamente alheio a
experiéncia existencial dos educandos” (id., Ibid., p. 57), ndo apresentando atrativo algum no

sentido de dar significado a aprendizagem. Argumenta o autor:

Enquanto, na concepgao “bancéaria” [...] o educador vai “enchendo” os educandos de
falso saber, que sdo os contetidos impostos, na pratica problematizadora, vao os
educandos desenvolvendo o seu poder de captacdo e de compreensdo do mundo que
lhes aparece, em suas relagdes com ele, ndo mais como uma realidade estatica, mas
como uma realidade em transformacg&o, em processo (Freire, 2001, p. 71).

A defesa freireana de uma educacao voltada para a vida se aproxima da concepgdo de
mediacao de Vigotski (1998). Tal concordancia se justifica pelo fato de ambas admitirem a
relac¢do intensa do aprendiz com o mundo enquanto condi¢do necessaria a uma educagdo que
ndo se restringe a praticas instrucionistas, memorizantes e fragmentarias, uma vez que “so
existe saber na inveng¢do, na reinvencao, na busca inquieta, impaciente, permanente, que os
homens fazem no mundo, com o mundo e com os outros” (Freire, 2001, p. 58). Conforme
demarca o autor, “o pensar do educador somente ganha autenticidade na autenticidade do
pensar dos educandos, mediatizados ambos pela realidade, portanto, na intercomunica¢ao”
(Freire, 2001, p. 64). Somente assim, ¢ possivel concretizar acdes na direcdo de uma praxis
comprometida com a articulagdo entre o saber e a identidade dos sujeitos.

Nesse interim, também ¢ de grande valia o conceito de trabalho como principio
educativo (Gramsci, 2001), segundo o qual a participagdo realmente ativa do estudante na
escola s6 pode existir se a escola for ligada a vida, uma vez que o estudo ¢ também um
trabalho, e muito cansativo, com uma experiéncia particular propria, nao sé intelectual, mas
também muscular-nervosa, revelando-se um processo de adaptagdo, um habito adquirido com
esfor¢o, aborrecimento e até mesmo sofrimento. Para Gramsci (2001), a escola deve ser
criadora, envolvendo fase e método de investigagdo e conhecimento, uma vez que “descobrir
por si mesmo uma verdade, sem sugestoes e ajudas exteriores, ¢ criagdo, mesmo que a
verdade seja velha, e demonstra a posse do método” (Gramsci, 2001, p. 40).

A aprendizagem, que traz a perspectiva discente do processo, deve ser significativa
(Ausubel, 1968 apud Moreira; Masini, 1982), a qual deve ser o foco de todo processo
formativo comprometido com o carater qualitativo da educagdo, o que requer maturidade do
sujeito, a ser atingida apds o desenvolvimento de competéncias e habilidades especificas.
Enquanto “processo de adquirir significados a partir de material potencialmente significativo”
(Moreira; Masini, 1982, p. 99), a aprendizagem significativa pressupde a existéncia de
conceitos e proposigdes relevantes na estrutura cognitiva, além de uma predisposi¢ao para

aprender e uma tarefa de aprendizagem potencialmente significativa. Logo, demanda
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concentragdo, reflexdo, pesquisa, confronto cognitivo, sistematizacdo, reelaboragdo, ou seja,
processos mentais que requerem dedicagao do sujeito aprendiz.

Segundo o postulado ausubeliano, a aquisicdo de significados ¢ “idiossincratica,
partindo de onde o individuo estd e supondo uma predisposi¢ao para aprender como uma das
condicdes para a aprendizagem significativa” (id., Ibid., p. 90). Portanto, ao pensar em
aprendizagem significativa, € preciso considerar que as pessoas aprendem e se desenvolvem
de modo diferenciado umas das outras, devido a diferencas culturais, especificidades de sua
experiéncia escolar e vivencial, além dos seus estilos de aprendizagem. Por isso, o trabalho
educativo precisa sempre atentar para uma perspectiva de formacdo personalizada, que
oportunize condi¢des vidveis de aprendizagem para todos.

Ademais, o acompanhamento pedagogico demanda o registro e a manutengdo de
arquivos com o historico de todo o processo, exigindo alta capacidade de organizacao e
facilidade de acesso as informacgdes, uma vez que se constitui em uma atividade
fundamentada em dados, sejam eles os resultados da aplicagdo de avaliagdes de carater tanto
quantitativo quanto qualitativo pelos/as docentes e traduzidos nos boletins escolares, assim
como a comunicagdo de ocorréncias no decorrer do periodo letivo e nas reunides de Conselho
de Classe. Ao mesmo tempo, essas informacdes precisam retornar a docentes e estudantes, de
modo a oportunizar o acompanhamento em tempo real das estratégias adotadas, a fim de
possibilitar a corre¢do de inconsisténcias e o tratamento das dificuldades de forma assertiva.
Dai surge o desafio de encontrar uma forma adequada de atender a essa demanda e contribuir
com o processo de tomada de responsabilidade do/a discente sobre o proprio processo de
aprendizagem e desenvolvimento no itinerario formativo do curso em que estd matriculado/a,
o que se articula a proposta de produto educacional decorrente desta pesquisa.

Nas proximas secdes, serdo apresentados os dados relacionados a categoria
atendimento pedagogico, a partir da otica de profissionais e discentes que o vivenciaram no
contexto do IF Baiano, a fim formar o panorama que permitird compreender como esse
trabalho ocorre na instituicdo e quais as potencialidades que a gamificacdo podera trazer a

€SSC processo.

3.2 O Atendimento Pedagdgico na perspectiva das equipes pedagogicas

Para compreender a relagdo das equipes pedagogicas do IF Baiano com o

atendimento pedagogico, foram utilizadas informagdes obtidas a partir de variadas fontes: as
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respostas ao Questionario I, as contribui¢des no Grupo Focal (principalmente no primeiro e
segundo encontro), e as postagens do forum do AVA Moodle sobre estratégias utilizadas no
AP e materiais de trabalho. Para dar conta da quantidade significativa de dados obtidos, esse
topico sera desenvolvido a partir de trés eixos inter-relacionados: a caracterizacdo do
atendimento pedagdgico desenvolvido do IF Baiano, as reflexdes do Grupo Focal a partir das
vivéncias e impressdes relacionadas ao AP, e os instrumentos e materiais utilizados nesse

trabalho.

3.2.1 Caracteriza¢do do atendimento pedagogico no IF Baiano

O movimento de compreender como o atendimento pedagogico era vivenciado pelos
profissionais que o realizavam partiu da andlise da relagdo deles proprios com o AP, o que
perpassou indistintamente pela experiéncia, que ndo deve ser entendida apenas em funcdo do
tempo, mas tem neste um fator significativo. Os dados do Questionario I mostraram que a
maioria dos servidores que se voluntariaram a participar da pesquisa (62%) adquiriu
experiéncia com o atendimento pedagogico de discentes do EMI a partir do ingresso no IF
Baiano, o que envolveu de 1 (um) a 3 (trés) anos de atuagdo nesta atividade, conforme pode

ser verificado no Gréfico 13, a seguir.

Grafico 13: Experiéncia com o atendimento pedagdgico de discentes do EMI

Experiéncia com Atendimento Pedagdgico no EMI
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Grafico 13: Experiéncia com o atendimento pedagogico de discentes do EMI
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa I (equipes pedagogicas)
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Ao somar os dois primeiros intervalos, ¢ possivel observar que 77% dos servidores
possuiam no maximo 6 (seis) anos de atuagdo nesta atividade, enquanto apenas 23% dos
representantes tinham experiéncia maior que uma década na atividade. A multiplicidade de
perfis foi importante para conhecer a realidade do AP na instituicdo ao longo do tempo, bem
como propiciar a troca de experiéncias entre os servidores envolvidos, o que poderia ser
compartilhado posteriormente com as respectivas equipes.

A unido desse dado com as demais informacgdes obtidas no QP I deixaram evidente
que a maior parte do grupo que se voluntariou a contribuir com a pesquisa (62%) encontrava-
se em periodo de estadgio probatorio, o que correspondia a menos de 3 (trés) anos de atuacao
na area. Por outro lado, os 23% que informaram possuir mais de dez anos de experiéncia com
o referido publico, garantiram ao estudo acesso as informagdes correspondentes ao
desenvolvimento desse trabalho na instituigdao ao longo do tempo.

Quanto ao setor de exercicio, foi verificada a diversidade com que o setor ¢ tratado
nos campi, conforme mostrado no Quadro 5, abaixo, principalmente quando foi observado
que a maioria dos servidores tratava o setor a partir da nomenclatura definida pela Politica de
Qualidade do Ensino do IF Baiano, instituida através da Resolugao N° 18, de 20 de agosto de
2015 (IF Baiano, 2015), embora ainda houvesse divergéncia quanto a sigla, uma vez que o
documento institucional supracitado nao define uma sigla padronizada, fazendo com que cada
campus estabelecesse a sua, a exemplo de NuAPE e NAPEA, conforme informado pelos
respondentes. Também foi verificada a apropriagdo da nomenclatura (Nucleo Técnico
Pedagodgico) e da sigla (Nutepe), definidas pelo coletivo de servidores no documento de
regulamentacdo das atribuicdes do setor e dos cargos de pedagogo e técnico em assuntos

educacionais que se encontrava em tramitagdo no momento da escrita deste texto.

Quadro 5: Setor de exercicio dos representantes das equipes pedagdgicas nos campi do IF
Baiano

NuAPE - Nucleo de Apoio ao Processo de Ensino, Permanéncia e
Exito do Educando

CGE - Coordenagao Geral de Ensino

Nutepe - Nucleo Técnico Pedagogico

Assessoria Pedagogica

Setor Pedagogico

NAPEA - Nucleo de Apoio ao Processo de Ensino e
Aprendizagem, Permanéncia e Exito

Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa I (equipes pedagogicas)
Elaboracdo: a autora.

_—— = N
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Conforme discutido na se¢do 3.1.1, o Nucleo de Apoio ao Processo de Ensino-
Aprendizagem, Permanéncia e Exito do Educando surgiu como medida vinculada ao
Programa de Melhoria do Desempenho Académico e Combate a Evasdo, dentro da Politica de
Qualidade do Ensino (IF Baiano, 2015). Na referida Politica, ¢ mencionada previsdo de
implantacdo do Nucleo na estrutura dos campi, em atendimento ao Regimento Geral do IF

Baiano. Assim, o papel do Nucleo estaria relacionado a

desenvolver estratégias locais de planejamento e acompanhamento de ag¢des para a
qualidade do ensino, bem como para acompanhamento dos egressos e atuar em
parceria com a assessoria de comunicagdo para atualizagdo constante de banco de
dados institucional (IF Baiano, 2015, p. 18).

No entanto, apds a atualizagdo do Regimento anterior (IF Baiano, 2012) para o atual
(IF Baiano, 2019), a mencao ao Nucleo foi suprimida, o que passou a gerar inseguranga aos
profissionais lotados neste setor, uma vez que a existéncia do Nucleo passou a vigorar apenas
como parte de uma politica institucional que pode ser alterada no futuro. Os participantes
dialogaram no Grupo Focal a respeito das diferengas observadas na construgdo das siglas,
refletindo sobre a importancia da regulamentagdo do setor pedagdgico para evitar
incoeréncias tanto na identificacdo e na propria identidade do setor, quanto na defini¢do das
atribuicdes que, ndo raro, se confundiam no exercicio didrio de pedagogos e técnicos em

assuntos educacionais.

Partindo dessa problematica e considerando que o IF Baiano ainda ndo possui uma
regulamentagdo especifica com as atribuigdes das equipes pedagdgicas e dos cargos a elas
associados, também foi solicitado aos servidores das equipes pedagdgicas que opinassem
sobre a regulamenta¢do do AP no dmbito do IF, apresentando como alternativas de resposta
quatro possibilidades: i. que a regulamentagdo ¢ imprescindivel; ii. que a regulamentacdo ¢
importante, porém nao seria prioridade no momento; iii. que a regulamentagdo nao fard muita
diferenca; e iv. que a regulamentacao seria desnecessaria. Como resultado, todos concordaram
que a regulamentac¢do do atendimento pedagogico ¢ imprescindivel, com 100% das respostas

sendo a primeira op¢ao.

Tendo em vista a auséncia de um direcionamento institucional voltado a
regulamentacdo do atendimento pedagdgico, fez-se relevante conhecer os documentos
utilizados pelas equipes para fundamentar e dar respaldo a organizac¢do do seu trabalho. Nesse
sentido, a maioria dos servidores mencionou, no QP I, documentos institucionais do IF
Baiano, como a Organizac¢do Didatica dos Cursos da Educacdo Profissional ¢ Média de Nivel

Médio, o Projeto Pedagogico dos Cursos e a Politica de Qualidade do Ensino, bem como a
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legislacdo nacional vigente, como a Lei de Diretrizes de Bases da Educa¢do Nacional
(LDBEN n° 9.394/96), além de normativos proprios elaborados no ambito do campus e, mais

especificamente, elaborados pelo setor. O Quadro 6 lista os documentos citados:

iiuadro 6: Documentos utilizados iara fundamentar o trabalho de atendimento iedaiéiico

Orgapizagﬁo Didatica flos Cursos ‘da Educagao Profissional 9
Técnica de Nivel Médio do IF Baiano

Projeto Pedagogico dos Cursos (PPC) 4
Documentos elaborados pelo setor 4
Orientacdes construidas no ambito do campus 3
Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDBEN) 1
Projeto Politico Pedagogico 1
Politica de Assisténcia Estudantil 1
Politica de Qualidade de Ensino IF Baiano 1
Regime?nto do Ntcleo de Atendimento as Pessoas com 1
Necessidades Especificas (NAPNE)

Plano Estratégico de Permanéncia e Exito dos Educandos 1
Progrgma de Nivelamento e Aprimoramento da Aprendizagem do 1
IF Baiano

Plano de ensino 1
Livros e publicagdes cientificas 1
Nenhum 1

Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa I (equipes pedagogicas)
Elaboragio: a autora.

Ao serem questionados sobre os instrumentos utilizados nos atendimentos
pedagbgicos de discentes do EMI, os servidores também apontaram estratégias, tais como
roda de conversa, atendimentos individuais e coletivos, planejamento e organizacdo de
estudos e da rotina semanal, construcdo de agenda de atividades, dicas para melhora nos
processos de ensino e aprendizagem, orientacdo sobre a gestdo do tempo, aplicagdo de testes
relacionados a estilos de aprendizagem e utiliza¢ao de fichas para registros dos atendimentos,

A partir das informacgdes publicadas no féorum e dos materiais compartilhados, foi
possivel observar que as equipes pedagogicas trabalhavam de forma similar, utilizando
instrumentos muito parecidos para realizar as atividades de orientacdo e organizacdo da rotina
académica dos discentes atendidos. Também foi observada a parceria entre setores e nucleos,

como a CAE, NAPSI e NAPNE, no desenvolvimento das agdes de acompanhamento discente,
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em uma perspectiva multiprofissional. O Quadro 7 sintetiza as informac¢des obtidas no forum
quanto as estratégias utilizadas e demarca o nimero de unidades, dentre as que responderam,

utilizam cada estratégia:

pedagdgico de discentes do EMI
N° de unidades/campi

Quadro 7: Estratégias utilizadas no atendimento

Estratégias utilizadas no AP

que utilizam

5
4
4
4
3
3
3
3

Orientagdes, dicas e técnicas de estudo

Aplicagdo de questiondrios e fichas diagnodsticas individuais
Oficinas e orientagdes coletivas

Parceria e encaminhamento a outros setores

Organizagao da agenda e rotina de estudos

Acolhimento e integracdo de ingressantes

Contato com representantes de turma

Registros dos atendimentos em formulério ou sistema proprio
(RAEP)

Contato e didlogo com a familia

Atendimento a demanda espontanea

Socializagdo de informagdes sobre os atendimentos em reunioes
pedagdgicas e Conselhos de Classe

Reunides com discentes antes e depois do Conselho de Classe
Acompanhamento da monitoria de ensino

Acompanhamento das atividades avaliativas (calendario mensal)

Quadro 7: Estratégias utilizadas no atendimento pedagogico de discentes do EMI
Fonte: Férum no Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle

— NN NN W

Entre os instrumentos utilizados nas atividades do atendimento pedagdgico, os
servidores mencionaram planilhas, formularios, plano de acdo do setor, atas, registros das
reunides pedagogicas e Conselhos de Classe, fichas para registro de atendimento, ficha de
planejamento de estudos, rotina de estudos (mensal, semanal e diiria), materiais sobre
organizagdo, concentragdo e estudos, bem como as comunicacdes realizadas via correio
eletronico do setor. Esses instrumentos serdo detalhados e analisados mais detidamente na
secao 3.2.3 deste trabalho.

Avangando na caracterizagdo do AP, os representantes das equipes informaram que
realizavam reunides para o planejamento dos atendimentos, tomando como referéncia os
encaminhamentos recebidos de docentes e resultantes dos Conselhos de Classe. Foi
mencionada também a Jornada Pedagogica e a elaboracao de plano de acao pelo setor, a partir
de levantamentos realizados, mas a énfase ¢ dada a demanda espontanea, tanto por parte dos
docentes como dos proprios discentes. A maioria dos servidores (69,2%) informaram que a

equipe pedagogica do campus em que atuam realiza reunides especificas para planejar os
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atendimentos pedagogicos, embora haja dificuldade devido a outras demandas que ocupam a
equipe. Os demais mencionaram a Jornada Pedagdgica como periodo em que o planejamento
ocorre, bem como a existéncia de planejamento individual, uma vez que dividem as turmas
pelo numero de servidores do setor, a fim de facilitar o atendimento das demandas.

No Grupo Focal, essas informag¢des obtidas com o Questionario I sobre a experiéncia
dos servidores com a institui¢do, com o setor pedagdgico e com o atendimento pedagogico a
discentes do EMI foram socializadas junto ao histérico do atendimento pedagoégico no IF
Baiano, oportunizando que os participantes compreendessem as condi¢des de trabalho dos
colegas e a realidade da qual as falas partiam. Desse ponto de partida, que também serviu de
convite a reflexdo, foram colocadas quatro questdes norteadoras a serem abordadas durante o
didlogo na roda de conversa realizada nos dois primeiros encontros, as quais abordaram: i.
Como ¢ realizado o atendimento pedagogico (AP) de discentes do Ensino Médio Integrado
(EMI) no campus? ii. Quais sdo as limitagdes do AP de discentes do EMI no IF Baiano
atualmente? iii. Que estratégias inovadoras sdo utilizadas pela equipe pedagogica a qual o
participante estd vinculado na pratica de AP? iv. Quais estratégias podem ser criadas e
adotadas para aprimorar e inovar nos processos de mediacdo no AP de discentes do EMI? As

respostas foram agrupadas, por ordem de apresentacdo, no Quadro 8, a seguir:

Quadro 8: Caracterizacao do atendimento pedagogico no IF Baiano pelas equipes pedagdgicas
no Grupo Focal

* Questionarios

* Demanda . L.
A diagnosticos para  * Tempo: horarios
espontanea e . . . <
. identificar vagos dos discentes * Estdo pensando em
encaminhamento . L . .
docente- dificuldades; e participagdo dos criar estratégias,
Bom Jesus da ’ * Testes de servidores mas ainda néo

¢ Atendimentos

das informagoes

de turma;

coletadas; * Calendario para
* Orientacdes sobre os  marcagdo de
documentos avaliacdes.

institucionais.

de egressos.

S concentragdo e edagdgicos em tiveram tempo para
Lapa individuais e ) ;rac pedagogicos en . pop
. ~ hiperatividade em muitas comissoes; planejar as
intervencdes . ) ..
coletivas nas parceria com 0 * Espaco: sala atividades do setor.
NAPSI e AEE; especifica para o AP.
turmas. . .
* Oficinas coletivas.
* Demanda * Disputa de horarios * Nao mencionou.
espontanea e * Questionarios, na agenda dos
Conselho de Classe;  registros, horarios estudantes;
» Assessorias de estudos, * Disponibilidade de
pedagdgicas por informativo sobre servidores no setor
curso; técnicas de estudo; para AP (poucos
Guanambi * Conversas com os * Atendimento grupal  para muitos cursos);
discentes, a partir por meio dos lideres ¢ Acompanhamento
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* Reservar um turno
no horario de aulas
para os

¢ Encaminhamento

docente, da * Sala exclusiva para .
~ . atendimentos, com
Coordenacdo de atendimento L. .. J
. s ) * Tempo: horario para  direito a refeicdo;
Curso, equipe individual; o A
) . . marcar os * Reunides periddicas
multiprofissional da ¢ Parceria com o atendimentos: das eauines
. CAE e Conselho de ~ NAPSI para . . qup
Serrinha . ~ * Baixa frequéncia pedagbgicas para
Classe; intervengdes
[ . aos AP por parte dos  tratar do AP;
* Calendario mensal coletivas nas . ~
o discentes. * Intervengdes
de avaliagdes na turmas; .
e coletivas com o
sala de aula; » Utiliza¢do do .
. . 17 apoio do NAPSI;
* Organizacdo da sistema RAEP". L
: * Socializagdo da
rotina de estudos. . S
pesquisa e aplicago
do produto.

* Encaminhamento
via Coordenacao de
Curso; e Plano de Estudos;

* Realizam * Dicas de

) N * Falta de cursos de
atendimentos memorizacao; .
. . o \ aperfeicoamento ~ .
Xique-Xique  individuais; * Ir pessoalmente a . * Nao mencionou.
. para as equipes
* Apresentam dicas sala de aula 2.4
. . pedagogicas.
para organizacao convidar o/a
dos estudos e discente para o AP.
constroem o plano
de estudos.

* Reunides periddicas * Oficina de * Tempo: horario para * Parceria entre os
nas turmas para orientagdo de marcar os setores para
orientagao; estudos, de conversa  atendimentos, desenvolver

* Atendimento as e escuta; demandas e atividades com as
familias; * Grupo de lideres de  participagdo das turmas;

* Nao realizam turma no aplicativo  servidoras em * Modulo ETEP" no
atendimento WhatsApp para comissoes; SUAP para registros

Senhor do individual devido ao  didlogo mais direto. * Numero insuficiente e encaminhamentos
Bonfim numero de servidores da relacionados ao AP;
incompativel de equipe pedagdgica * Recomposicdo da
servidores (muitos (muitos cursos e equipe pedagdgica e
cursos, servidores turmas); dimensionamento do
afastados e em vias * Falta de acesso aos namero de
de se aposentar). boletins académicos  servidores de acordo
no SUAP'; com o numero de
* Trabalho cursos e turmas.
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Registro de atendimento a Estudantes, Pais e Responsaveis. Sistema desenvolvido pelo IF Baiano campus
Bom Jesus da Lapa para organizar e registrar as atividades de atendimento a discentes e familiares.

Sistema Unificado de Administragdo Publica, ¢ um sistema modularizado de informagdo desenvolvido pelo
Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN) ¢ adotado pelo IF
Baiano, no ano de 2018, como instrumento de gestdo “para dar suporte a estrutura organizacional da
instituigdo, visando o desenvolvimento das atividades” (IFRN, s.d., ndo paginado). Um dos moédulos
disponiveis no sistema, o Ensino, permite a inser¢do de dados sobre o rendimento académico discente
(notas) e o acesso pelos profissionais autorizados (Fonte: https://portal.suap.ifrn.edu.br/#funcionalidades.
Acesso em 06 jun. 2023).

O Moddulo da Equipe Técnico Pedagdgica (ETEP) “¢ uma ferramenta do SUAP que permite gerenciar os
atendimentos aos discentes, bem como acompanhar as etapas e encaminhamentos necessarios para atender
as solicitagdes” (IF Baiano, 2023, ndo paginado), possibilitando “a comunicagdo integrada entre os setores, a
agilidade no repasse das informagdes e o aprimoramento na consolidagdo dos dados sobre atendimentos
realizados”  (id. Ibid). De acordo com noticia publicada no sitio institucional
(https://ifbaiano.edu.br/portal/blog/projeto-piloto-do-modulo-etep-inicia-periodo-de-teste-em-tres-campi/)
em 03 de abril de 2023, foi implementado Projeto Piloto em trés campi do IF Baiano (Alagoinhas,
Guanambi e Serrinha) para testes antes do langamento para as demais unidades.



https://ifbaiano.edu.br/portal/blog/projeto-piloto-do-modulo-etep-inicia-periodo-de-teste-em-tres-campi/
https://portal.suap.ifrn.edu.br/#funcionalidades
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pedagogico se
confundindo com o
do psicopedagogo ¢
psicologo, pela
auséncia desses
profissionais no
campus.

Fonte: Transcri¢do do Grupo Focal
Elaboragdo: a autora.

Esse conjunto de informagdes das experiéncias vivenciadas pelas equipes foram alvo

de anélise coletiva e debate no Grupo Focal, o que serd abordado na préxima segao.

3.2.2 Vivéncias e impressoes sobre o AP no IF Baiano

No primeiro encontro do Grupo Focal, realizado no dia 01/11/2022, com a
participagdo de seis dos treze servidores que responderam ao Questionario I, utilizado como
critério para composicdo do grupo de representacdo (livre iniciativa), esteve representada
metade dos campi participantes da pesquisa, ou seja, cinco de dez. Neste encontro, foi
apresentada a Fase 1 do GF, intitulada Vivéncias e impressdoes sobre o Atendimento
Pedagogico no IF Baiano, cujo objetivo foi analisar o atendimento e acompanhamento
pedagbgico realizado no IF Baiano, do ponto de vista técnico-pedagogico.

A pauta do encontro foi composta pelos seguintes itens: Apresentacdo de um breve
historico do Atendimento Pedagogico, realizada pela pesquisadora; Roda de conversa sobre o
Atendimento Pedagdgico no IF Baiano; Socializagdo do cronograma dos demais encontros do
Grupo Focal; Encaminhamentos (forum no AVA Moodle e Questionario III, a ser aplicado aos
discentes atendidos). Durante a apresentagao do historico do atendimento pedagogico, as
diferentes siglas utilizadas pelos campi para se referir ao setor pedagdgico chamaram a
aten¢do dos participantes, resultado da auséncia de regulamentagdo do setor, a qual foi
iniciada em duas tentativas, uma em 2010 e outra em 2021, estando esta Ultima ainda em
tramitagdo no momento da escrita deste texto.

Durante o encontro, foi notavel a percepcao dos participantes quanto as similaridades
nas atividades que realizavam em seus respectivos campi e, principalmente, no que se referiu
as dificuldades encontradas, o que ficou demonstrado pelas intervengdes que fizeram apds a
apresentacao dos colegas, trazendo informagdes ndo mencionadas no momento de suas
respectivas falas, a medida que as convergéncias iam sendo observadas. A roda de conversa

proporcionou intensa interagdo entre os participantes, fomentada pela troca de experiéncias
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sobre o trabalho que desenvolviam junto a suas equipes nos campi. Também foi significativa a
busca por melhorias e inovagdes no trabalho de atendimento pedagodgico, & medida que os
colegas iam trazendo para o debate as experi€ncias exitosas que ja possuiam, embora tivessem
dificuldades em pensar em aprimoramentos, reservando grande parte da sua curiosidade ao
participar da pesquisa ao produto técnico e tecnologico dela resultante.

Igualmente importante foi o sentimento de desamparo institucional manifestado
pelos participantes, no que se refere ao apoio para a melhoria do trabalho de atendimento
pedagogico. Expressdes como “trabalho de formiguinha” (PED 02) e a frase “As (sic) vezes
sentimos que, apesar de nosso trabalho ser importante, ndo temos um espago maior” (PED
03), demonstraram esse sentimento de que gostariam de fazer mais, porém nio encontravam
as condicoes para tal, o que ficou evidente quando uma das participantes informou, por
exemplo, que ndo tinha acesso as notas no sistema académico para fazer o acompanhamento
do desempenho discente e precisava sempre solicitar a Secretaria de Registros Académicos,
algo que seria simples de resolver, cujo procedimento foi orientado por outra colega. Além
disso, a dificuldade para encontrar horario disponivel na agenda semanal dos discentes e
agendar os atendimentos, junto a auséncia de um espago reservado para realizacdo dessa
atividade, garantindo as condi¢des de conforto e sigilo, também exemplificam as dificuldades
que impactavam negativamente na qualidade desse trabalho.

Outra questdo que surgiu foi a necessidade de formacdo continuada para os
servidores das equipes pedagogicas, conforme apontado por TAE 04, ao afirmar que “o IF
Baiano poderia (...) promover para nds da equipe pedagodgica (...) cursos para nds nos
aperfeicoarmos para a gente fazer um trabalho melhor”, o qual foi corroborado por PED 03,
quando afirmou que sente falta de “mais cursos formativos para a equipe pedagogica”. E,
apds o periodo do isolamento social decorrente da pandemia de Covid-19, os participantes
notaram o aumento dos atendimentos voltados para a satide mental e emocional dos
estudantes, o que se somou a necessidade de formacao também para lidar com essa demanda
que ja existia, mas que se intensificou. Conforme destacou TAE 01, “o meu trabalho, as vezes,
se confunde muito com o trabalho do psicopedagogo ou do psicologo”.

Nesse sentido, o trabalho em parceria com os demais servidores que compdem a
equipe multiprofissional se mostra de grande relevancia, o que foi reconhecido pelos
participantes ao mencionarem a colaboracao do NAPSI no trato dessas questdes e também nas
intervengdes coletivas para trabalhar com temas mais gerais, como a gestdo do tempo, a

organizagdo da rotina de estudos e as boas praticas ao realizar os estudos. Os participantes
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também ressaltaram a necessidade de reunides de planejamento das agdes de atendimento, o
que ndo ocorria, segundo eles, devido a sobrecarga de trabalho com outras demandas
relacionadas ao setor, conforme pode ser observado nas falas de TAE 05, ao afirmar “Acho
que carece muito de reunido aqui (...), para planejamento das acdes de atendimento” (TAE

05), e também de PED 02, ao argumentar:

(...) eu acho que um dos momentos que a gente consegue alinhar muita coisa ¢ uma
reunido simples (...) Eu sei que o tempo, ndo ¢? Tempo pra voc€ marcar reunido,
igual [PED 03] falou, tem comissdo (...) que a gente participa, reunides demais e, as
vezes, a gente ndo se preocupa muito em reunir pra discutir o dia a dia das nossas
acoes, discutir e dizer “aqui, onde a gente pode melhorar? O que é que um fez
diferente do outro?”. Eu converso muito aqui com minhas colegas, né, [TAE 03], ¢ a
gente, numa conversa simples (...) consegue: “(...) vamo la no SUAP, né, baixar o
boletim do aluno, ver como ¢ que ta a nota dele, como ¢é que ta a frequéncia”. Entéo,
a gente tenta conversar muito aqui pra alinhar, assim, a questdo do atendimento
(PED 02, transcri¢ao do Grupo Focal).

Importante destacar o movimento institucional ocorrido no ano 2023, apos a
realizacdo dos encontros programados para o Grupo Focal, no sentido da disponibilizagdo e
ampliacdo do acesso ao médulo ETEP do SUAP, o que coaduna com o desejo dos
participantes em contar com mecanismos inovadores na realizagdo do trabalho de atendimento

pedagogico. De acordo com a noticia publicada no sitio institucional,

O Modulo ETEP permite que qualquer servidor com acesso ao SUAP registre
solicitacdes de atendimentos aos discentes e acompanhe os encaminhamentos
pertinentes, possibilitando maior agilidade e integragdo entre os diversos setores e
profissionais do campus (IF Baiano, 2023, ndo paginado).

Nesse sentido, ¢ uma ferramenta de trabalho muito aguardada pelos servidores e que
tem potencial para contribuir nos registros e encaminhamentos relacionados aos atendimentos
realizados, suplantando a utilizagdo de registros em papel e concentrando em um mesmo
espaco digital tanto o histérico quanto as acdes relacionadas a cada caso.

No segundo encontro do Grupo Focal, ocorrido no dia 10/11/2022, com a
participacdo de sete dos treze servidores que responderam ao QP I, estavam representados
cinco dos dez campi participantes da pesquisa, assim como ocorreu no encontro anterior. A
pauta do encontro envolveu os seguintes itens: continuacdo da roda de conversa sobre o
Atendimento Pedagdgico; orientagdes sobre o acesso a pagina do Grupo Focal no AVA
Moodle; explanacao dialogada sobre os conceitos relacionados a gamificacdo (Parte I);
atualiza¢do do cronograma de pesquisa; e encaminhamentos.

No inicio do encontro, foi reservado um tempo de fala para os participantes que nao
estavam presentes na oportunidade anterior, no intuito de coletar mais informagdes sobre o

atendimento pedagogico realizado nas unidades em que eles atuavam, bem como as

impressdes dos servidores sobre as limitagcdes e estratégias inovadoras que sdo utilizadas
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nesse trabalho, além de sugestdes sobre o que poderia ser feito para melhorar os aspectos que
eles avaliavam como passiveis de melhorias. Novamente, surgiu a questdo do tempo e do
espaco como dificuldades encontradas na realizacdo desse trabalho, uma vez que a carga
horaria de aulas dos cursos integrados ¢ alta e os estudantes nao dispdem de muito tempo livre
para dedicar aos atendimentos, além da sobrecarga dos servidores do setor com outras
demandas que perpassam o trabalho pedagdgico na institui¢cdo, tais como o apoio ao ensino e
a participagdo em comissoes diversas ao longo do periodo letivo. Com relagdo espaco, os
servidores do campus Serrinha ressaltaram a importancia de terem conseguido um espago

apropriado para a realizacdo dos atendimentos, conforme explicou TAE 06:

(...) uma limita¢do que a gente vem tentando superar agora ¢ a questdo do espaco
apropriado pro atendimento. Eu ndo sei se [PED 02] tocou nesse ponto, mas a gente
ndo tinha, né (...) [a pesquisadora] sabe, e isso era um pouco um complicador,
porque a gente tinha que ficar correndo atras de sala, né, pra fazer um atendimento
num espago mais reservado com o estudante, e ai agora a gente ja conseguiu esse
espaco e “tamos” tentando organizar, né, equipar. Ainda ndo tem um computador,
mas aos pouquinhos a gente também “ta” conseguindo e acredito que isso vai
melhorar bastante, né, pra gente fazer os atendimentos (TAE 06, transcrigdo do
Grupo Focal).

Também voltou a discussao a parceria com o NAPSI como estratégia inovadora no
desenvolvimento de agdes coletivas que dao suporte ao acompanhamento pedagogico das
turmas, uma vez que permite o alcance da totalidade dos estudantes, facilitando o acesso a
eles, a partir da utilizagdo de horarios previamente disponibilizados pela Coordenagdo do
Curso ou diretamente negociados com os docentes. A servidora TAE 03 sublinhou a

importancia desse trabalho da equipe multiprofissional:

(...) estdo sendo momentos bem proveitosos e pertinentes também, porque acaba
que ¢ uma demanda que surge bastante nos atendimentos, né, a organizacdo de
rotina, do tempo deles disponivel pra estudo. Entdo, algumas dessas demandas que
estdo vindo dos estudantes também parte (sic) dessas oficinas, né, entdo, acho que
acaba sendo uma estratégia que tem tido efeito e tem sido positivo nesse sentido pra
contribuir também com o atendimento (TAE 03, transcri¢do do Grupo Focal).

Outra estratégia inovadora mencionada foi a utilizagdo do AVA Moodle para
organizagdo do material do atendimento pedagodgico durante o ensino remoto em 2021,

conforme destacado por TAE 03:

(...) eu entrei no IF em 2018, mas, inicialmente, eu ndo fazia esses atendimentos
pedagogicos, né? Entdo, eu comecei, mais ou menos, em agosto de 2021, que ja foi
mesmo nesse periodo da pandemia, e ai eu comecei fazer alguns atendimentos, ainda
de forma remota. (...) eu lembro que a gente criou, tem uma pagina, ela conseguiu
organizar um pouquinho disso e a gente usou inicialmente. Foi uma experiéncia bem
inicial, pelo menos no meu caso, mas a gente... acho que ja é uma estratégia, de
certo modo, inovadora, né, pra aquele momento que a gente “tava” vivenciando
(TAE 03, transcri¢ao do Grupo Focal).
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Apoés a roda de conversa sobre o atendimento pedagdgico, foram analisados os
graficos com as escalas de satisfacdo relacionadas a avaliagdo do atendimento pedagogico
proposto institucionalmente pelo IF Baiano e desenvolvido pela equipe pedagogica do campus
a que os participantes estavam vinculados, cujos dados foram provenientes do Questionario I.
No que se refere ao atendimento pedagogico proposto pelo IF Baiano, foi utilizada uma escala
de item especifico para medir o nivel de satisfacdo ou insatisfacdo dos servidores participantes
no que se refere ao papel institucional na proposi¢do ¢ orienta¢do do trabalho de atendimento
pedagbgico a ser realizado pelos campi. A gradagdo observou os seguintes niveis: muito
insatisfeito, insatisfeito, nem insatisfeito nem satisfeito (neutro), satisfeito e muito satisfeito,

conforme pode ser observado no Grafico 14, a seguir:

Grafico 14: Satisfacdo das equipes pedagogicas com o Atendimento Pedagdgico proposto pelo
IF Baiano

Satisfacao das equipes pedagdgicas com o Atendimento
Pedagogico proposto pelo IF Baiano

a) Orientacdes institucionais para realizacéo do
atendimento pedagogico (documentos)

b) Defini¢do de processos e instrumentos comuns para o
atendimento pedagogico, a serem compartilhados pelas
equipes pedagogicas de todos os campi

c) Promocdo de dialogo entre as equipes pedagogicas dos
campi para troca de experiéncias, melhoria de processos e
instrumentos ufilizados nos atendimentos
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Grafico 14: Satisfagdo das equipes pedagogicas com o Atendimento Pedagdgico proposto pelo IF Baiano
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa I (equipes pedagogicas)

Como observado, os respondentes demonstraram altos niveis de insatisfacdo no que
se refere: a) as orientagdes institucionais para realizagdo do atendimento pedagdgico via
documentos (69,3%, somando insatisfeitos ¢ muito insatisfeitos); b) a defini¢do de processos
e instrumentos comuns para o atendimento pedagdgico, a serem compartilhados pelas equipes

pedagdgicas de todos os campi (84,7%, somando insatisfeitos e muito insatisfeitos); e c) a
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promoc¢do de didlogo entre as equipes pedagdgicas dos campi para troca de experiéncias,
melhoria de processos e instrumentos utilizados nos atendimentos (77%, somando
insatisfeitos e muito insatisfeitos).

Essas percepcdes foram reforgadas pelas falas no Grupo Focal, uma vez que os
servidores demonstraram que se sentiam desamparados institucionalmente quanto as
normativas para a realizacdo desse trabalho. Importante mencionar que a Unica resposta
relacionada a satisfacdo nesse quesito foi relacionada aos documentos institucionais
orientadores do atendimento pedagdgico, embora a regulamentacao das atividades das equipes
pedagbgicas ainda ndo tivesse sido publicada no momento em que a pesquisa foi realizada.
Quando o foco da questdo foi direcionado para a avaliagio do atendimento pedagodgico
desenvolvido no campus em que os participantes atuavam, os niveis de satisfacdo variaram,

conforme pode ser observado no Grafico 15, a seguir:

Grafico 15: Satisfacdo das equipes pedagdgicas com o Atendimento Pedagogico desenvolvido
no campus

Satisfacao das equipes pedagogicas com o Atendimento Pedagégico
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b) Encaminhamento de estudantes via CAE
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d) Tempo reservado para os atendimentos pedagogicos e

e) Instrumentos utilizados no atendimento pedagogico

f) Registros dos atendimentos pedagdgicos
¢) Influéncia do atendimento pedagdgico na mudanga de comportamento
dos estudantes com relagdo aos estudos
h) Influéncia do atendimento pedagogico no itinerario formativo dos
discentes

1) Influéncia dos dados dos atendimentos pedagogicos nas reunides
pedagogicas periodicas e nos Conselhos de Classe
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Grafico 15: Satisfagdo das equipes pedagogicas com o Atendimento Pedagogico desenvolvido no campus
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa I (equipes pedagogicas)

De acordo com as informagdes do Grafico 15, houve maior incidéncia de respostas
relacionadas a satisfagdo (satisfeito ou muito satisfeito) quanto: a) ao encaminhamento de
estudantes via docentes ou Conselho de Classe (69,2%); b) encaminhamento de estudantes via
CAE (46,1%); e) instrumentos utilizados no atendimento pedagogico (46,1%); f) registros dos
atendimentos pedagogicos (61,5%); g) influéncia do atendimento pedagdgico na mudanga de

comportamento dos estudantes com relacdo aos estudos (46,1%); e h) influéncia dos dados
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dos atendimentos pedagdgicos nas reunides pedagogicas periddicas e nos Conselhos de Classe
(76,9%). Ainda circunscrito ao campus, a maioria dos participantes (53,8%) demonstrou
insatisfacdo quanto ao tempo reservado para os atendimentos pedagdgicos, o que também foi
fortemente mencionado nos encontros do Grupo Focal, uma vez que as equipes relataram que
precisavam disputar espaco na agenda dos discentes, que dispunham de poucos intervalos
entre as aulas e demais atividades académicas para participar dos atendimentos.

No que concerne a procura dos discentes por atendimento pedagodgico por livre
iniciativa, houve um empate no nivel de satisfacdao, sendo que 38,5% oscilaram entre muito
insatisfeitos e insatisfeitos, enquanto outros 38,5% oscilaram entre satisfeitos e muito
satisfeitos, além dos 23% que ficaram neutros (nem satisfeitos nem insatisfeitos), o que revela
as diferencgas entre a realidade do publico discente de cada unidade da institui¢cdo. Filtrando os

dados das respostas ao item ¢ do grafico acima por campus, foi obtido o seguinte resultado:

Quadro 9: Satisfacdo das equipes pedagdgicas com a busca pelo atendimento pedagdgico por
livre iniciativa dos discentes

. Ml.uto. Insatisfeito Neutro Satisfeito Mult?
insatisfeito satisfeito
Bom Jesus da Lapa @
Guanambi @
Itapetinga @
Santa Inés @

Senhor do Bonfim

Serrinha

3 P
D ©

Teixeira de Freitas

Uruguca @

Valenga @
Xique-Xique @ @

Fonte: Dados do Questiondrio de Pesquisa I (equipes pedagogicas)
Elaboragdo: a autora.

As unidades de Bom Jesus da Lapa, Itapetinga e Valenga apresentaram indice de

satisfacdo das equipes com a busca pelo atendimento por livre iniciativa discente (em verde),
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enquanto Guanambi, Senhor do Bonfim e Uruguca apresentaram indice de insatisfagdo. Um
dado interessante ao observar as respostas individuais se refere as diferentes percepcdes que
servidores de uma mesma unidade da instituicdo demonstraram ter com relacdo a busca dos
estudantes por atendimento, o que pode revelar questdes subjetivas, como a simpatia que
alguns servidores podem causar nos estudantes, a ponto de eles buscarem voluntariamente ser
atendidos. Outra hipdtese que ajuda a explicar a discrepancia nas respostas pode estar
relacionada ao nivel de exigéncia individual de cada servidor, o que pode contribuir para gerar
essa diversidade nas avaliacoes.

Quanto a influéncia do atendimento pedagodgico no itinerario formativo dos
discentes, houve neutralidade também na avaliagdo dos servidores (53,9%). O segundo maior
percentual revelou satisfagdo com esse quesito (30,8%) e, na terceira colocagdo em
quantidade de mencdes, houve o registro de 15,3% de participantes que manifestaram
insatisfacdo. Nao houve registros relacionados aos extremos (muito satisfeitos nem muito
insatisfeitos) neste topico. No segundo encontro também voltou a discussdo a questdo do
sistema RAEP, que despertou o interesse de mais uma participante, que aproveitou a
oportunidade para solicitar o link para acesso. Prontamente, os colegas a orientaram sobre a
solicitacdo do codigo-fonte ao campus desenvolvedor do sistema, uma vez que se trata de uma
aplicacdo que funciona na intranet de cada unidade.

Essa estratégia inovadora, bem como os demais instrumentos utilizados pelas equipes
pedagogicas para realizar o trabalho de atendimento serdo apresentadas e detalhadas na

proxima se¢ao.

3.2.3 Instrumentos utilizados no AP do IF Baiano

O forum de discussdo no AVA Moodle proposto aos/as representantes das equipes
pedagbgicas teve dois objetivos principais: favorecer o compartilhamento de estratégias e
materiais utilizados pelas equipes para realizagdo do atendimento pedagodgico em seus
respectivos campi — o que também seria util para fins da pesquisa —, bem como propiciar um
espacgo de interagdo assincrona similar a proposta de produto técnico e tecnoldgico, a fim de
observar o nivel de familiaridade dos servidores com as ferramentas interativas do AVA.
Contribuiram para o forum representantes de 5 (cinco) dos 10 (dez) campi envolvidos na
pesquisa: Serrinha, Senhor do Bonfim, Guanambi, Santa Inés e Bom Jesus da Lapa,

respectivamente, o que coincidiu com as presengas mais frequentes no Grupo Focal.
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Foram postados no forum 7 (sete) arquivos utilizados pelo campus Serrinha, 4
(quatro) arquivos utilizados pelo campus Senhor do Bonfim, 5 (cinco) arquivos utilizados
pelo campus Santa Inés e 2 (dois) arquivos utilizados pelo campus Bom Jesus da Lapa. Nao
foram compartilhados arquivos do campus Guanambi. Os materiais utilizados guardam muitas
semelhancas entre si, principalmente no que se refere aos registros dos atendimentos e as
orientacdes sobre normativos institucionais e técnicas de estudo, diferenciando apenas o
formato e a énfase. Interessante observar que apenas um campus socializou materiais
relacionados a preparagdo para o estagio e ao atendimento a concluintes, enquanto os demais
demonstraram maior preocupacdo com a ambientacdo dos ingressantes. O Quadro 10 sintetiza

as informagdes obtidas no féorum quanto aos instrumentos utilizados:

Quadro 10: Instrumentos utilizados no atendimento pedagogico de discentes do EMI
N° de unidades/campi

Instrumentos utilizados no AP e
que utilizam

Formulario/sistema para registro dos atendimentos 3
Formulario diagnostico individual

Plano de estudos (mensal e semanal)

Slides para intervengao nas turmas

Material para divulgacdo on-/ine sobre organizagdo da rotina e
dicas de estudos (folhetos)

Formulario de Acompanhamento Pedagogico aos
Estudantes/Turmas Pré Conselho de Classe

Questiondrio de avaliacdo para concluintes do EMI

Roteiro para atividade de acolhida aos discentes ingressantes
Manual Informativo Discente

Quadro 10: Instrumentos utilizados no atendimento pedagogico de discentes do EMI
Fonte: Férum no Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle
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No que se refere ao formulario para registro dos atendimentos, os campi utilizam um
modelo proprio, o qual conta com espago para identificacao do/a discente, registro do tipo de
comparecimento (se convocacdao, encaminhamento ou demanda espontinea), espago para
registro dos motivos para o atendimento, assuntos tratados e encaminhamentos decorrentes do
atendimento, além de espago para assinatura. Os dois modelos analisados sdo simples e
diretos, de facil preenchimento, contendo uma unica lauda, sendo um em formato continuo e
outro em formato de quadro, contendo duas colunas e sete linhas.

Outra forma de registro dos atendimentos foi o sistema RAEP, desenvolvido pela
equipe pedagogica em parceira com o setor de Tecnologia da Informagdo do campus Bom
Jesus da Lapa a partir da necessidade de canalizar a demanda entre setores, que atuam em

rede, de forma colaborativa no se refere ao atendimento ao publico. E composto por uma tela
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inicial para acesso via endereco de e-mail e senha. Ap6s a autenticacdo do usudrio, ¢ possivel
acessar as opgoes disponiveis no menu superior, conforme mostrado pela Figura 7: Alunos,
Atendimentos, Cursos, Encaminhamentos, Modalidades de Curso, Semestres, Setores, Tipos

de Atendimento, Usuarios.

Figura 7: Tela do sistema RAEP — Campus Bom Jesus da Lapa

€ > C a sistemaslapaifbaiano.edu.br.4002/atendimentos 2 % O n :

Atendimentos

SUBSEQUENTE

SUPERIOR

ESPECIALIZACAO

Novo | Relatério

Figura 7: Tela do sistema RAEP — Campus Bom Jesus da Lapa
Fonte: Imagem enviada no férum do Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle

O sistema RAEP permite cadastrar as informacdes sobre todos os discentes
matriculados no campus, assim como os setores para os quais podem ser encaminhados para
atendimento, gerando dois tipos de encaminhamentos, vinculados ao registro do atendimento:
1. Finalizado no setor, a partir do qual o sistema gera o relato das agdes promovidas, que sdo
salvas e arquivadas no banco de dados; e ii. Encaminhamento a outros servidores, a partir do
qual é gerada uma demanda ao setor de destino, que deve realizar novo atendimento e
preencher o relato das agdes promovidas ao final do processo. Importante destacar que o
sistema permite adicionar mais de um encaminhamento para o mesmo atendimento, sem

necessidade de duplicagdo. A Figura 8, abaixo, mostra a tela para cadastro de atendimento:

Figura 8: Tela para cadastro de atendimento no sistema RAEP
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Alunos Atendimentos Cursos Encaminhamentos

RAEP

Cadastro de Atendimento

Aluno :I
Tipo de Atendimento :I
Data do Atendimento 21710572020

Selor  NUAPE j

Registro do Atendimento

Decisé@o :I

Sidiloso

Figura 8: Tela para cadastro de atendimento no sistema RAEP
Fonte: Manual do sistema RAEP (Lapa, 2021)

O RAEP gera dois tipos de arquivos apos o registro do atendimento realizado: i.
Relatorio de Registro de Atendimento Discente (em formato *.pdf) e ii. Relatorio de
Atendimentos por Periodo (também em formato *.pdf). Além disso, o sistema produz dois
tipos notificagdes aos servidores e setores envolvidos: i. Solicitacdo de redefinicdo de senha
(envio automatico de e-mail com link para a Central de Autenticacdo do Usudrio) e ii.
Notificagdo de Encaminhamento (envio automatico de e-mail a todos os destinatarios, para
prosseguimento da demanda pos atendimento no setor). A Figura 9 mostra a tela para registro

de encaminhamento no sistema, quando o atendimento ndo ¢ finalizado no setor inicial:

Figura 9: Tela do sistema RAEP para registro de encaminhamento p6s atendimento

ncaminhamento

Encaminhamento

Encaminhamento Uso do setor atendente
4

Relato das ac¢tes promovidas Uso do setor de destino
i
Destinatario :I

Remover Encaminhamento

Adicionar Encaminhamento

Salvar

Figura 9: Tela do sistema RAEP para registro de encaminhamento p6s atendimento pedagdgico
Fonte: Manual do sistema RAEP (Lapa, 2021)
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No que se refere aos formularios diagndsticos, cada unidade adotou um modelo
diferente: enquanto um modelo analisado definiu questdes abertas para fundamentar uma
entrevista semiestruturada sobre facilidades e dificuldades com componentes curriculares,
descricdo do comportamento durante as aulas e da rotina diaria de estudos, bem como analise
da relagdo entre o/a discente e a turma, o outro modelo disponibilizado propds 28 (vinte e
oito) sentengas relacionadas a habilidades de leitura e escrita, frequéncia escolar,
comportamento em sala de aula, organizacdo da rotina de estudos e comprometimento com
atividades académicas e avaliagdes, para as quais os/as discentes deveriam marcar “sim” ou
“nao”, de acordo com a identificagdo com a atitude descrita.

Quanto ao plano de estudos, foram disponibilizados dois formatos, mensal e
semanal, em trés modelos. Um dos modelos de plano semanal disponibilizado era composto
por uma planilha contendo 6 (seis) colunas com os dias da semana, sendo 5 (cinco) colunas
para os dias uteis e 1 (uma) coluna para o final de semana, além de espago para registro de

anotacdes e prioridades, conforme pode ser visualizado na Figura 10, abaixo:

Figura 10: Modelo de plano semanal de estudos

PLANETAMENTO SEMANAL
Segunda Terga Quarta Quinta Sexta Sabado @
e e e e 0y i
Dominge
lf
onm AN z rioridades
EE- \Y \%, AnotagBes Prioridad ﬁ
INSTITUTO
FEEE' L
Figura 10: Modelo de plano semanal de estudos
Fonte: Arquivo enviado no forum do Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle
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O outro modelo disponibilizado era mais detalhado, conforme mostra a Figura 11,
trazendo a organizagdo dos horarios em intervalos de 1 (uma) hora, de acordo com a
distribuicao das aulas, além de espaco para registro de atividades desenvolvidas no periodo
noturno ¢ nos finais de semana. Havia também um cé6digo de cores, mas nao foi especificado
a que se referiam.

Figura 11: Modelo de rotina semanal de estudos

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA BAIANO — IF BAIANO
CAMPUS BOM JESUS DA LAPA
ROTINA DE ESTUDO

Horério Sdbado Domingo Segunda Quinta

07:30as

08:30

os30as | G

09:30

os0ss | NN

10:40

10205 | T |

11:40

Horério Sébado Domingo Segunda Terca Quarta Quinta Sexta
13:00 as

14:00

Hordrio Sdbado Domingo Segunda Terca Quarta Quinta Sexta
14:00 as

15:00

15:1085 I | | |

16:10

16105 | [ I | Y | |

17:10

Horario Domingo Segunda

Terga Quarts
19:30as
20:30

Horario Sabado Domingo Segunda

Figura 11: Modelo de rotina semanal de estudos
Fonte: Arquivo enviado no forum do Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle

O modelo de planejamento mensal seguia o formato padronizado de calendério,
contendo a distribuicdo dos dias em linhas e colunas, com espago para o/a discente escrever as
atividades agendadas para cada dia, conforme mostra a Figura 12.

Figura 12: Modelo de planejamento mensal da rotina de estudos

Figura 12 Modelo de planejamento mensal da rotina de estudos
Fonte: Arquivo enviado no forum do Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle
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Junto ao planejamento mensal, também foi disponibilizado um modelo de kanban,
utilizado na organizagdo da rotina de estudos, o qual pode ser visualizado na Figura 13, a
seguir. O kanban ¢ uma técnica de organizacgao surgida na industria automobilistica japonesa e
seu uso ¢ voltado ao controle do fluxo de producdo, seguindo uma loégica que movimenta as

atividades de acordo com o status de desenvolvimento: a fazer, em progresso e concluido.

Figura 13: Modelo de kanban utilizado na organizacao da rotina de estudos

4 /4 S

Figura 13: Modelo de kanban utilizado na organizac¢do da rotina de estudos
Fonte: Arquivo enviado no forum do Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle

Também foram compartilhados 4 (quatro) modelos de slides utilizados pelas equipes
pedagogicas de dois campi nas intervengoes realizadas nas turmas. Trés modelos continham
orientacdes sobre como estudar e estratégias de estudo, sendo o primeiro denominado
“Organizagdo de estudo: como encarar esse desafio?” (36 paginas), o qual foi trabalhado em
parceria com o NAPSI; o segundo modelo, intitulado “Estratégias para ir bem nos estudos”
(14 paginas), utilizado especificamente pelo nucleo pedagogico; e o terceiro, “Como eu
estudo?” (22 paginas), também utilizado especificamente pela equipe pedagogica que, em se
tratando de uma unidade diferente da que enviou os dois primeiros, se autodenominou
assessoria pedagogica. O quarto modelo, também vindo da mesma unidade que o terceiro,
continha orientagdes relacionadas ao estdgio curricular obrigatério (23 paginas). Todos os
materiais apresentavam uma boa apresentagdo estética.

Uma leitura mais atenta do material revelou a preocupagdo das equipes em tratar de

temas como a ansiedade atrelada as demandas de um curso técnico integrado ao Ensino
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M¢dio, a importancia de adotar uma rotina, além de atitudes que privilegiem o conforto e a
qualidade de vida, com énfase na gestdo do tempo e na utilizagdo de técnicas que otimizem o
tempo e favoregam a aprendizagem. Também foi notdvel a observacdo das normas
institucionais, principalmente no que se refere a conduta no ambiente de estagio.

O material para divulgacdo on-line sobre organizacdo da rotina e dicas de estudos,
assim como os slides, seguia a logica de fornecer orientagcdes sobre boas praticas relacionadas
aos estudos. Foram disponibilizados dois arquivos pelo mesmo campus, um intitulado “Vocé
sabe estudar?” (1 pagina), contendo uma lista com 9 (nove) orientagdes alusivas a criagdo de
uma rotina de estudos e adocdo de estratégias e comportamentos voltados ao conforto
enquanto o/a discente desenvolve as tarefas escolares, além de apresentar técnicas de estudos,
como a utilizagdo de cronograma, grifos, anotagdes e resumos; € outro, denominado “Como
fazer uma rotina de estudos?” (2 paginas), contendo orientagdes similares as do primeiro
material, com o acréscimo de uma técnica para gestdo do tempo, a técnica pomodoro, que
consiste na definicdo de periodos de dedicagdo seguidos por intervalos de descanso.

O Formulario de Acompanhamento Pedagogico aos Estudantes/Turmas Pré Conselho
de Classe era composto por identificacdo da turma, espago para relato coletivo sobre as
dificuldades encontradas no que se refere a conteudos, metodologias e avaliagdes; espaco para
informagdes relativas ao perfil da turma, abordando a relagdo entre docentes e estudantes,
dos/as discentes entre si € também entre turmas; espago para registro de experiéncias exitosas
com componentes curriculares, metodologias, conteudos e avaliagdes; espago para registro de
sugestdes para melhoria dos processos de ensino e aprendizagem, além de espaco para
registro de observagdes e possiveis encaminhamentos, € espago para assinatura do/a
profissional responsavel pelo atendimento e acompanhamento da turma. Em sendo um
material pré conselho de classe, tal formulario pode ser compreendido como uma ferramenta
avaliativa da unidade didatica, que no IF Baiano tem a duracdo de um semestre letivo.

Assim como o formulario analisado anteriormente, o questiondrio de avaliagao para
concluintes do EMI (3 paginas) tinha uma fun¢ao mais especifica, relacionada a uma fase em
que ndo seria mais possivel realizar intervengdo, a ndo ser quanto as turmas subsequentes a
que realizou a avaliagdo. O material era composto por identificagdo do/a discente, 21 (vinte e
duas) questdoes de multipla escolha para avaliagdo do curso e da instituicdo, englobando
aspectos qualitativos referentes a formagdo ofertada e a qualidade dos servigos prestados

pelos varios setores, além de uma questdo aberta para registro de criticas e sugestoes.
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O roteiro para atividade de acolhida aos discentes ingressantes, enviado por uma
unidade, continha a descri¢do de uma dindmica de grupo desenvolvida por meio de circuito de
oficinas tematicas, relacionadas ao perfil discente, convivéncia, responsabilidade,
relacionamento com a instituicdo e expectativas. Em sendo um material mais especifico,
voltado a recep¢do de novas turmas, o roteiro compartilhado ndo serd detalhado, pois nado
contemplou os objetivos deste trabalho.

E, por fim, o Manual Informativo Discente (14 paginas), compartilhado por uma
unidade, era organizado na forma de perguntas e respostas relacionadas ao curso, as politicas
institucionais (énfase na Politica de Qualidade do Ensino) e a Organizagdo Didatica dos
cursos da EPTNM do IF Baiano. Nesse sentido, o documento era composto por informagdes
diretas sobre os procedimentos atinentes as normas institucionais de controle da frequéncia,
avaliagdes ¢ Conselho de Classe. Em sendo um material de carater informativo, ndo dava
margem criativa a equipe que o elaborou.

A relagdo do publico discente com esses instrumentos e com o atendimento

pedagodgico como um todo sera tratada na proxima se¢ao.

3.3 O Atendimento Pedagdgico na perspectiva discente

A experiéncia discente com o atendimento pedagdgico foi analisada a partir das
respostas ao Questionario III. Inicialmente, buscou-se compreender a relacdo temporal dos/as
discentes com o atendimento pedagdgico, solicitando que informassem o numero de meses ou
anos durante os quais estavam vinculados ao AP, de modo a vislumbrar a continuidade do
trabalho e contextualizar as demais respostas. O Grafico 16 apresenta o agrupamento das
respostas individuais em intervalos de tempo, sendo considerado incipiente o periodo de
quinze dias a dois meses, razoavel o periodo de trés a seis meses, intermediario o periodo de
oito a doze meses, frequente o periodo de dezoito meses a dois anos € nove meses, ¢

intensivo o periodo de trés a quatro anos.

Grafico 16: Tempo de participagdo no Atendimento Pedagdgico
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Tempo de participa¢io no Atendimento Pedagogico

9%

m Até 2 meses
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Grafico 16: Tempo de participagdo no Atendimento Pedagogico
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa III (discentes)

Os dados mostram que a maior parte dos respondentes (45%) frequentava o
atendimento pedagdgico hd menos de um ano, seguido pelo grupo que frequentava ha mais
tempo (32%), o que revela o carater peridodico do atendimento, dadas as condigdes
evidenciadas nas respostas dos servidores nos demais instrumentos da coleta de dados.
Corrobora para esta percepgao o percentual de discentes que ndo se lembrou de quanto tempo
participava dos atendimentos (14% das respostas), assim como dos/as que informaram nunca
ter participado (9%), embora tenham sido procurados/as pelas equipes, tendo em vista a
condi¢do de serem participantes do AP para responder ao questionario.

Importante destacar que a continuidade do atendimento pedagodgico ndo ¢
obrigatéria, uma vez observados avancos do/a discente no itinerdrio formativo que
justifiquem o encerramento das atividades de acompanhamento individual, voltando o
interesse do profissional a outras demandas da turma ou de outros/as discentes em situagao
mais critica. Como o didlogo com os docentes ¢ condi¢do essencial ao acompanhamento
pedagbgico, para além da observagdo do registro de notas e encaminhamentos em Conselhos
de Curso e de Classe, o atendimento individual pode ser retomado em havendo necessidade
posterior ao encerramento de uma etapa.

Posteriormente, buscou-se compreender se havia continuidade no trabalho com um/a
mesmo/a estudante, ou se as equipes se revezavam no atendimento. O Gréfico 17 mostra que
a maior parte dos/as discentes (88%) teve continuidade no atendimento, recebendo orientagao

de, no maximo, dois profissionais, em contraponto com uma pequena parte (12%) que foi
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atendida por mais de dois profissionais durante o periodo em que necessitaram desse apoio

em seu percurso formativo.

Grafico 17: Quantidade de profissionais que realizaram o AP
Quantidade de profissionais que realizaram o AP

5%
7%

= | profissional

27% = 2 profissionais

= 3 profissionais

61% Mais de 3 profissionais

Grafico 17: Quantidade de profissionais que realizaram o AP
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa I1I (discentes)

A continuidade no atendimento por um/a mesmo/a profissional favorece a
proximidade com o/a discente, facilitando na orientacdo, o que também ¢ assegurado pelo
conhecimento do historico de cada estudante, oportunizando uma visao mais aprofundada de
suas necessidades e avancgos, o que potencializa a efetividade do trabalho de acompanhamento
do seu itinerario formativo. Na sequéncia, o objetivo foi conhecer as razdes pelas quais os/as
discentes consideravam que tinham justificado a sua indicagdo para participar do atendimento
pedagogico. Foi uma questdo aberta de resposta livre. O Quadro 11, abaixo, traz o resumo dos
motivos apontados pelos/as respondentes, considerando a quantidade de mengdes, o que pode

representar mais de uma mencao por discente:

Motivos para encaminhamento ao AP Frequéncia

Baixo desempenho (notas)

Indisciplina (desatengdo, conflitos entre colegas, etc.)
Organizacdo da rotina de estudos

Dificuldades de aprendizagem

Problemas psicoldégicos impactando na aprendizagem
Livre iniciativa

Nao soube informar

Baixa frequéncia

W W Wk o3
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Nao foi encaminhado/a 3
Foi obrigado/a 2
Monitoramento e resolucao de problemas 1
Suspeita de TDAH 1
Dislexia 1
Receber informacdes (atendimento coletivo) 1
Total 49

Quadro 11: Motivos informados pelos/as discentes para o encaminhamento ao atendimento pedagégico
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa III (discentes)

Conforme mostram os dados, o baixo desempenho académico representou o principal
motivo para o encaminhamento de discentes ao atendimento pedagogico, seguido pela
indisciplina e dificuldade na organizagdo da rotina de estudos. A resposta de DEMI 27 revela
consciéncia sobre a razdo do seu encaminhamento, ao explicar que foi incluido no
atendimento “com o objetivo de melhorar meu desempenho e facilitar minha jornada
académica”. Um olhar mais atento as demais respostas discentes revela que as dificuldades
estavam relacionadas a “disciplinas que contém calculos ex: matematica, fisica, e quimica”
(DEMI 14), “dificuldade em aprender, falta de atencao/interesse, desorganizacao” (DEMI 17)
e também “na organizagdo das atividades escolares” (DEMI 19).

No cotidiano de um curso técnico integrado ao Ensino Médio, em que o numero de
aulas ¢ consideravelmente maior em comparagdo com a forma ndo integrada, a gestdo do
tempo se sobrepde como elemento crucial para o sucesso académico. Nesse sentido, o apoio
da equipe pedagdgica na organizacdo do tempo disponivel, auxiliando na definicdo de
prioridades e gerenciamento das diversas demandas de atividades e avaliagdes pode impactar
significativamente na reversao do baixo desempenho, favorecendo a continuidade nos estudos
¢ permanéncia na instituigao.

Também pode ser observada nas respostas a relagdo que as questdes de ordem
psicologica estabelecem com o desempenho académico, gerando a necessidade de um
trabalho conjunto entre o setor pedagogico e o setor de psicologia, a fim de contribuir para
que os/as discentes lidem melhor com os aspectos emocionais e tenham maiores chances de
obter um desempenho condizente com os objetivos de aprendizagem da série em curso. Outro
elemento relevante nas respostas ¢ a questao da frequéncia, igualmente relacionada ao baixo
rendimento académico, cujo monitoramento também precisa ser feito em parceria com o setor
de assisténcia social, de modo a buscar solugdes institucionais, tais como 0s programas

voltadas a permanéncia, com vistas a contribuir para que os/as discentes tenham condic¢des de
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cumprir com o percentual de dias letivos necessarios a continuidade no curso € a promog¢ao
para a série seguinte.

As respostas discentes também retrataram a realidade dos campi cujas equipes
pedagogicas nao tinham condi¢des de realizar os atendimentos individuais, o que coaduna
com as dificuldades sinalizadas pelas equipes nas discussdes do Grupo Focal. Como exemplo,
a meng¢do aos informes coletivos realizados pelas equipes pedagdgicas nas turmas, que os/as
discentes entendem como insuficientes para atender as suas necessidades de orientagdo, se
relacionam com as condigdes de trabalho que sobrecarregam os profissionais e dificultam o
agendamento de momentos especificos para atender os/as estudantes. Nesse aspecto, a fala de
DEMI 39 corrobora com tal percepcao, quando afirma que recebe orientagcdo “apenas para
informativos de interesse coletivo da turma, exemplos: Fim de semestre, conselhos de classe,
conselhos de curso, etc.”.

Interessante notar, ademais, a procura pelo servico de atendimento pedagdgico por
livre iniciativa dos/as discentes, o que pode ser compreendido a partir da fala de DEMI 03, ao
afirmar: “Eu que procuro na maioria das vezes, em relacdo a duvidas que tenho e sei que
posso ser respondido, também para conversar com os pedagogos em um momento que nao
estou me sentindo muito bem”. O mesmo pode ser observado na explicagdo de DEMI 37,
segundo o qual “ndo fiu (sic) [fui] encaminhado, busquei por conta préopria. Estava com
dificuldade em realizar as atividades que eram pedidos (sic) e a rotina estava em (sic) [me]
deixando muito estressado”. Nesse aspecto, o trabalho de divulgacdo do servigo entre os/as
discentes se mostra fundamental.

Na sequéncia, os estudantes foram questionados sobre as atividades que
desenvolviam no periodo destinado ao atendimento pedagdgico. Também foi uma questao
aberta de resposta livre, cujas respostas foram agrupadas por critério de proximidade e sdo

apresentadas no Quadro 12, abaixo:

Quadro 12: Atividades desenvolvidas no AP, de acordo com os/as discentes
Atividades desenvolvidas pelos/as discentes no AP Frequéncia

Conversas / Didlogos de orientacao 14
Nenhuma

Cronograma de estudos / planejamento mensal

Reforgo / Melhoria da performance escolar

Atendimento psicologico

Nao especificou (apenas afirmou que desenvolve atividades)
Nao soube / Nao respondeu

Técnicas de estudo

DN W W W Wk~ W
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Matematica
Acompanhamento disciplinar
Tirar dividas e fazer queixas
Reflexdo

Foco

Dormir

—_— e e e = DD

Total 44

Quadro 12: Atividades desenvolvidas no atendimento pedagdgico, de acordo com os/as discentes
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa III (discentes)

Conforme pode ser depreendido das respostas, a maior parte dos/as discentes
(31,8%) utilizava o horario de atendimento pedagdgico para conversar com o0s/as
profissionais, com vistas a orientacdo ante as demandas académicas, conforme pode ser
observado na resposta de DEMI 03, ao explicar que realizava “didlogos sobre quais sdo
minhas dificuldades académicas, se estou passando por um momento dificil, j& fiz um teste
para testar a minha concentracdo” e de DEMI 06, ao afirmar que s3o “didlogos onde me
ajudam a como me organizar em relagdo a vida académica o que tenho que melhorar, quais
sdo as minhas dificuldades”.

Os/as discentes também informaram que o horério de atendimento era utilizado para
construir o cronograma de estudos (9%), no intuito de “tabelar as atividades e aulas para eu
nao me perder com a quantidade de matérias e atividades” (DEMI 37). Tal cronograma, em
algumas unidades da institui¢do, era elaborado mediante planejamento mensal e semanal, de
modo a melhor gerenciar as demandas de atividades relacionadas a um curso integrado ao
Ensino Médio. Os modelos desses cronogramas foram apresentados nas Figuras 10, 11 e 12,
na secao 3.2.3 deste texto.

Em menor numero, mas igualmente relevantes, foram mencionadas atividades de
reforco e melhoria da performance escolar (6,8%), assim como técnicas de estudo (4,5%) e
atividades relacionadas ao componente curricular de Matematica (4,5%), conforme resume
DEMI 20, ao explicar que realizava “consulta para orientagdo, consultas com os professores e
conselhos sobre as politicas da escola”. No caso da men¢do a componente curricular
especifico, ¢ importante salientar que a atividade de atendimento pedagdgico ndo substitui a
orientacdo docente, que ¢ prevista em caso de dificuldades de compreensdo dos conteudos
trabalhados em sala de aula e tem encaminhamento previsto na Regulamentacao da Atividade
Docente e na Organizagdo Didatica dos Curso da EPTNM.

Interessante observar a mencdo a atendimento de natureza psicoldgica (6,8%), assim

como a momentos de reflexdo, trabalho com a questdo do foco e a questdo do sono (2,2%
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cada), embora a instituicdo ofereca o servico de atendimento psicologico em separado. Uma
das explica¢des pode estar relacionada a realidade especifica de algumas unidades que se
encontravam com o servico de psicologia suspenso, conforme comunicado no Grupo Focal, o
que culminava na canalizacao da demanda ao setor pedagdgico.

Questdes relacionadas a outros aspectos da vida estudantil na instituicdo também
foram sinalizadas pelos/as discentes, tal como evidenciado por DEMI 40, ao explicar que
“costumos (sic) tirar duvidas sobre o projeto de extensdo no qual estou inserida, questoes
como os direitos de nos alunos, queixas de algumas atividades em relagao ao peso atribuido a
cada avaliacdo”. A partir das demandas discentes, a equipe pedagdgica pode realizar
encaminhamentos, buscando resolugdes junto aos setores competentes, bem como orientar
os/as discentes a buscar auxilio quando a questdo transcende as atribui¢des do setor.

Também foi relevante conhecer a frequéncia com que os/as discentes tinham acesso
ao atendimento pedagdgico no campus, conforme mostra o Grafico 18. As op¢des de resposta
foram restritas, a fim de estabelecer uma periodicidade capaz de traduzir a logica imanente ao
trabalho desenvolvido, bem como retratar as condigdes de trabalho subjacentes a cada escolha

da equipe pedagdgica ao agendar os encontros.

Grafico 18: Frequéncia ao Atendimento Pedagogico

Frequéncia ao Atendimento Pedagogico
9%

14% m ] vez a cada 2 meses

1 vez por més
0%

1 vez por quinzena
11% 1 vez por semana
64% = Mais de uma vez por semana

2% Nio ha uma frequéncia fixa.

Grafico 18: Frequéncia ao Atendimento Pedagogico
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa III (discentes)

Conforme explicitam os dados, € em consondncia com as explicagdes fornecidas
pelos/as servidores/as no que concerne as condi¢des para realizagdo desse trabalho, os/as

discentes informaram que o atendimento pedagdgico ocorria, em sua maioria, sem uma
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frequéncia fixa (64%), com periodicidade bimestral ou mensal na melhor das hipoteses
(23%). Tal periodicidade pode impactar no acompanhamento direto do processo, uma vez que
a distancia entre os encontros representa um fator importante na construcao e execucao de um
plano efetivo de agdo junto ao/a discente.

A indica¢do, embora em menor percentual, de encontros semanais (11%) revela um
esfor¢o no sentido de maximizar o acesso do/a estudante, de modo a dar maior suporte no
tratamento de suas dificuldades. Importante salientar que cada caso demanda uma abordagem
diferente e, considerando o maior nimero de discentes concluintes no grupo representativo
participante da pesquisa, também pode ser uma explicacdo para a indefini¢do na periodicidade
dos atendimentos, para além das condi¢des objetivas sinalizadas pelos/as pedagogos/as e
técnicos/as em assuntos educacionais nas discussdes do grupo de foco, uma vez que os/as
ingressantes tendem a apresentar maior necessidade de acompanhamento no processo de
adaptagdo a rotina do curso integrado.

Outro aspecto relevante do AP se refere a relagdo com o atendimento docente ao/a
estudante para sanar duvidas e realizar orientagdes em horario diverso do horario de aulas, o
que pode ocorrer de forma individual ou coletiva, a depender da necessidade verificada pelo/a
professor/a. O encaminhamento para atendimento individual ou a organizagdo de momentos
coletivos para tratar de conteudos especificos sobre os quais as turmas demonstrem
dificuldades pode ser feito pela equipe pedagogica a partir de diversas demandas: solicitagao
por livre iniciativa da turma ou discente em particular, sinalizagdo por parte do/a docente e
decorrente da necessidade diagnosticada no atendimento pedagdgico.

O Gréfico 19 apresenta a relagdo dos atores discentes com o encaminhamento pelo/a
pedagogo ou técnico/a em assuntos educacionais para atendimento individual ou coletivo com
o/a docente. As opgoes de resposta foram restritas, considerando uma progressao linear para a

realizacdo das a¢des de atendimento: se ocorre sempre, as vezes, raramente ou nunca.

Grafico 19: Encaminhamento para atendimento com docente pds AP
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Encaminhamento para atendimento com docente pés AP
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= Sempre As vezes = Raramente Nunca

Grafico 19: Encaminhamento para atendimento com docente pos AP
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa I1I (discentes)

De acordo com as informagdes prestadas pelos/as discentes, a maioria (55%) nunca
foi encaminhada para tal atendimento, mesmo havendo previsdo tanto na Regulamentagdo da
Atividade Docente — RAD (IF Baiano, 2019) quanto na Organizagao Didatica dos Cursos da
EPTNM do IF Baiano (IF Baiano, 2023), para que haja um horario semanal especifico,
distinto da carga horaria dos componentes curriculares, para que os/as docentes atendam os/as
estudantes com dificuldades, auxiliando na compreensao de conteudos mais complexos e de
dificil aprendizado.

Esse dado ¢ muito relevante, pois hd questdes especificas de compreensdo dos
conteudos curriculares que demandam contato direto com o/a docente responsavel pelo
componente curricular, principalmente os temas trabalhados no eixo tecnoldgico do curso. A
participacdo em programas institucionais como a monitoria de ensino representa um grande
auxilio nesse processo, mas a carga horaria semanal destinada ao atendimento a discentes com
duvidas ou dificuldades também precisa ser utilizada para esse fim.

Também foi relevante observar o nivel de consciéncia dos/as discentes sobre as
mudangas em sua rotina, decorrentes da participagdo no atendimento pedagogico, caso
houvesse. Para tanto, foi solicitado que registrassem, de forma livre, as atividades que
passaram a desenvolver apo6s ingressar no AP. As respostas foram categorizadas no Quadro
13, em ordem decrescente a partir da frequéncia de mengdes, considerando uma resposta por

discente.
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Quadro 13: Atividades desenvolvidas pds ingresso no atendimento pedagogico, de acordo
com os/as discentes

Atividades desenvolvidas pods ingresso no AP Frequéncia

Organizagdo da rotina 10
Nenhuma 9
Alteracdo no comportamento: sociabilidade, atencao, 6
comprometimento, resolugao de problemas e maior confianga
Nao soube / Nao lembrou / Nao informou 6
Atividades académicas (pesquisas, atividades em grupo, semindrio) 5
Estratégias e técnicas de estudo 2
Atividades extracurriculares 2
Frequéncia em aula 1
Estresse 1
Reforgo 1
Leitura 1
Total 44

Quadro 13: Atividades desenvolvidas pos ingresso no atendimento pedagogico, de acordo com os/as discentes
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa I1I (discentes)

Conforme demonstram as respostas, a mudanga mais perceptivel pelos/as estudantes
se refere a organizagdo da rotina de estudos ante as demandas do curso integrado, mencionada
por 22.7% dos/as respondentes. A resposta de DEMI 19 corrobora tal percepcao: “Estou
tentando organizar melhor as minhas atividades”. Em contraponto com a resposta mais citada,
foi perceptivel a dificuldade que alguns discentes demonstraram em listar as atividades que
passaram a desenvolver desde que ingressaram no atendimento pedagogico, sendo que 20,4%
afirmaram textualmente que ndo passaram a desenvolver nenhuma nova atividade, e 13,6%
ndo souberam ou lembraram. Nesse aspecto, em que mais de um ter¢o das respostas se
enquadrou nesta categoria, ¢ observando a relacdo com a questdo anterior, fica evidente a
necessidade de compreender os entraves que podem dificultar a continuidade dos
encaminhamentos, principalmente no que se refere a orientacdo realizada durante o horario de
atendimento discente pelo docente.

Em menor numero, mas igualmente significativa, apareceu a alteracdo no
comportamento (13,6%), a partir do aumento da sociabilidade, da atengdo, do
comprometimento com os estudos, resolu¢do de problemas e aumento da confianga em si
mesmo/a, assim como as estratégias e técnicas de estudo (4,5%), o que pode ser observado na
resposta de DEMI 03, ao afirmar que “depois de conversas, tento manter a persisténcia nos
estudos em momentos que estou desanimado para o mesmo, ficar calmo durante provas,
seminarios ou qualque (sic) outras atividades académicas e etc.”, corroborado por DEMI 38,

que explica: “Me envolvi mais com assuntos do campus e relacdo a minha turma”. Ademais,
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também foi mencionada a realizacdo de atividades extracurriculares (4,5%), a exemplo da
“participacdo como bolsista em um projeto de cunho extensionista”, citada por DEMI 39.

Nesse sentido, as respostas a esta questdo e a anterior revelaram o foco nas mudangas
individuais e internas por parte exclusiva do/a estudante a partir do atendimento pedagogico,
bem como uma fragilidade da instituicdo no que se refere a garantia de acesso a orientacdo
docente, assegurando horarios especificos para que os/as discentes consigam trabalhar suas
duvidas e dificuldades, de modo a ter maiores possibilidades de éxito em seu itinerario
formativo.

Outro objetivo da pesquisa junto aos discentes foi verificar se eles/as percebiam
mudangas no proprio comportamento € motivacdo frente aos estudos apds passar por
atendimento pedagogico. As opgdes de resposta foram restritivas: afirmativa ou negativa. De
acordo com as respostas obtidas, a maioria (80%) demonstrou percepcdo de mudangas, o que
indica o impacto positivo desse trabalho de acompanhamento e orientacdo na postura discente

e comprometimento com as demandas académicas do curso em que estdo matriculados.

Grafico 20: Percepgao de diferencas no comportamento € motivagao para estudar pos AP
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Grafico 20: Percepgdo de diferengas no comportamento e motivagao para estudar pos AP
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa I1I (discentes)

Embora em menor percentual, as respostas relacionadas a ndo percepcao de
mudangas no proprio comportamento e motivacao para estudar (21%) apontam para as
fragilidades desse trabalho, para além das questdes individuais e internas que circundam o
desenvolvimento de cada discente, principalmente quando sdo observadas as unidades de
onde vém essas respostas (Guanambi, Santa Inés, Senhor do Bonfim, Urucuca e Xique-

Xique), as quais coincidem com as dificuldades sinalizadas pelas equipes pedagogicas.



108

Posteriormente, foram disponibilizadas para andlise dos/as discentes 7 (sete)
alternativas de respostas relacionadas as a¢des consideradas mais importantes do atendimento
pedagogico, através de caixas de selecdo, permitindo que mais de uma opg¢ao fosse marcada,
além da possibilidade de acrescentar outra, caso as anteriores nao contemplassem a resposta

pretendida, o que ndo ocorreu. O Grafico 21 sintetiza o resultado obtido:

Grafico 21: Agdes mais importantes do AP segundo discentes
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Acesso as notas e outras informacoes académicas. [INENEGDGDIE 20 (45,5%)
Conversas sobre formacio ¢ futuro. [INNENEGEN 16 (36,4%)
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Grafico 21: Ag¢des mais importantes do AP segundo discentes
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa III (discentes)

Em consonancia com as respostas anteriores, a maioria dos/as discentes (72,7%)
apontou a organiza¢ao da rotina de estudos como a agdo mais importante promovida pelo
atendimento pedagdgico, seguida pela possibilidade de falar sobre dificuldades e problemas
enfrentados na jornada do curso (70,5%), assim como as dicas de técnicas para estudo e
concentracdo (50%), e o acesso as notas e outras informagdes académicas (45,5%). A
prevaléncia desses aspectos demonstra o carater utilitario dado pelos/as discentes ao AP, que o
consideram um apoio direto e pratico na mudanga de sua condi¢do ao enfrentar dificuldades.
Pouco mais de um ter¢o dos/as estudantes selecionaram a opgao referente as conversas sobre
formacao e futuro (36,4%) e aos agendamentos de horarios para tirar dividas com docentes
(34,5%), corroborando com as observacdes discutidas nas questdes anteriores. E apenas 9,1%
apontaram o horario de AP como alternativa de escape a sala de aula, op¢do inserida nas
possibilidades de resposta como estratégia para conhecer as inten¢des dos/as discentes ao

frequentar o AP.
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Além de conhecer os pontos considerados positivos no AP, também se fez necessario
conhecer e mensurar as atividades do atendimento pedagdgico menos apreciadas pelos/as
discentes, a fim de dar um retorno as equipes sobre o trabalho realizado, além de melhor
organizar a proposta de produto técnico e tecnologico. Os/as discentes poderiam marcar
apenas uma op¢do dentre as disponiveis ou optar por acrescentar outra resposta, conforme

observado no Grafico 22, a seguir.

Grafico 22: Atividades do AP menos apreciadas pelos/as discentes
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Grafico 22: Atividades do AP menos apreciadas pelos/as discentes
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa III (discentes)

Como pode ser visualizado no grafico acima, os/as discentes se dividiram bastante
nas respostas, prevalecendo como atividades menos apreciadas a curta duracdo dos encontros
para atendimento pedagogico (27%), seguida pela inser¢ao de outras razdes, as quais revelam
satisfacdo com o formato dos encontros de AP: 8 (oito) discentes consideraram a inexisténcia
de atividades ndo apreciadas, 2 (dois) ndo souberam informar e 1 (um) mencionou a auséncia
de encontros para atendimento, totalizando 11 (onze) respostas. Importante salientar a
resposta de DEMI 42, ao sinalizar o que menos aprecia no AP: “Pq nunca tem”. Tal afirmacao
dialoga diretamente com as colocagdes da equipe pedagodgica do respectivo campus, ao
sinalizar as condigdes adversas de trabalho que impedem a realizacdo dos atendimentos
individuais, restringindo a atuacdo a momentos coletivos com as turmas, o que leva os/as

discentes a uma situacao de caréncia relacionada a esse trabalho.
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Na sequéncia, o encaminhamento para orientacdo docente foi apontado por 16%
dos/as estudantes como atividade menos apreciada, seguido pelo contetdo das conversas com
o/a pedagogo/a ou o/a técnico/a em assuntos educacionais, sinalizado por 11% dos/as
respondentes. Esses dados expressam uma possivel falta de proximidade entre servidores/as e
alguns discentes, o que pode impactar na efetividade dos atendimentos para parte desse
publico, embora o maior percentual dos/as estudantes tenha sinalizado satisfagdo. Em menor
numero, também ¢ relevante notar a selecdo, por 7% dos/as estudantes consultados, das
opgoes relativas a longa duragao dos encontros, a rotina semanal de estudos e aos formularios
impressos utilizados nos atendimentos como itens de insatisfacdo. Nesse sentido, a questdo
seguinte oportuniza aprofundar a compreensao sobre os motivos de insatisfacdo discente com
relagdo ao AP, ao apontar o que gostariam de melhorar.

A questdo seguinte buscou obter dos/as discentes sugestdes de melhorias para o
atendimento pedagdgico, no sentido de contribuir para a avaliagdo do trabalho realizado pela
instituicdo, bem como fazer uma reflexdo propositiva sobre como eles/as vivenciavam 0s
processos de apoio pedagdgico extraclasse. Desse modo, também foi adotado o formato de
resposta aberta livre, cujas respostas foram agrupadas por proximidade e dispostas em ordem
decrescente de mengdo, considerando uma proposi¢cdo por discente, conforme mostrado no

Quadro 14, abaixo:

Quadro 14: Aspectos a melhorar no AP, de acordo com os/as discentes
Nada (esta satisfeito/a) 13
Acesso ao AP / Maior contato com as turmas
Nao soube / Nao informou
Diélogo com docentes e gestao, a partir das demandas discentes
Realizagdo de atividades ludicas e esportivas
Atendimentos mais diretos
Ambiente de acolhimento ao/a discente (espago fisico do AP)
Mais técnicas de estudo
Organizagao do contetdo
Mais tempo
Frequéncia do AP
Maior disponibilidade dos docentes
Organizagao de horarios com psicélogo
Maior espago para escrever no formulario do planejamento mensal
Fornecer material (canetas e notas autoadesivas)

Total

Quadro 14: Aspectos a melhorar no AP, de acordo com os/as discentes
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa III (discentes)
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Diante das respostas, foi possivel verificar que 29,5% dos/as discentes reiteraram a
satisfacdo com o AP que vinham recebendo, ndo acrescentando sugestdes de melhorias. De
outro modo, 13,6% sinalizaram como sugestao a ampliacdo do acesso ao AP, assim como o
“maior contato da equipe pedagogica (sic) com a turma” (DEMI 05) e a “maior acessibilidade
e divulgagdo de tais atendimentos aos demais discentes” (DEMI 27). Nesse aspecto, emergiu
a questdo da comunicacdo, que apareceu em 11,3% das respostas, se referindo desde ao
contato entre servidores e discentes, at¢ a comunicagdo institucional a partir das demandas
discentes, conforme sugerido por DEMI 43, ao apontar a importancia da “comunicacao entre
pedagogos e coordenador do curso com os estudantes” e por DEMI 39, ao indicar a
necessidade de “transmissdo de informagdes, como: a existéncia de novos projetos de
extensao para que pudéssemos ter mais oportunidades de acesso”.

Nessa mesma linha, DEMI 34 argumentou sobre a necessidade de “ouvir mais o
aluno, sempre ¢ o professor que esta correto e na mh (sic) [minha] visdo ndo ¢ desta forma”, o
que ¢ corroborado por DEMI 38, ao defender “que as necessidades dos alunos fossem
repassadas aos superiores idependente (sic) do grau de importancia, dando mais aten¢do e
tentando melhorar nossas nessecidades (sic) com mais eficiéncia e rapidez”. Em menor
nimero, os discentes apontaram como sugestdo a realizagdo de atividades ludicas e

esportivas, conforme destacou DEMI 03:

Acredito que pelo menos uma ou duas vezes ao més, sejam desenvolvidas atividades
que tenham como intuito o divertimento do aluno, pois muitas vezes somos
encontrados em um momento de cansago ¢ desmotivagdo, dindmicas com a
participacdo de todos seria uma boa forma de espairecer (DEMI 03, no Questionario
de Pesquisa III).

A mencdo a aspectos relacionados ao espaco fisico onde o AP ¢ realizado,
considerando condi¢des de conforto e sigilo também foi verificada em 4,5% das respostas,
conforme salientou DEMI 16 ao defender que “o local de atendimento tem que estar
disponivel pois quando fui atendida foi em local aberto o que me encomodou (sic) um
pouco”, o que vai ao encontro da resposta de DEMI 44, que “melhoraria o ambiente de
acolhimento aos estudantes, e daria uma atencao maior para os estudantes com necessidades
especificas e com dificuldade de aprendizagem”. Tais aspectos corroboram as informagoes
evidenciadas pelas equipes pedagdgicas nas discussdes do Grupo Focal.

Outras sugestdes fornecidas individualmente pelos/as discentes dizem respeito a
rotina de estudos, conforme demarca DEMI 24: “eu colocaria para ter mais tempo ¢ (sic) [e]
ajudar os estudantes a ter um (sic) rotina de estudos que ajudasse elas € (sic) [e] ndo dificultar

mais”, além de fornecer mais técnicas de estudo, organizacdo do contetido, mais tempo,
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aumentar a frequéncia do AP, aumentar a disponibilidade dos docentes para tirar dividas e
auxiliar nas dificuldades, organiza¢do de horarios com psicélogo, bem como demandas mais
especificas, como aumentar o espago para escrever no formulario do planejamento mensal
utilizado pelo campus e fornecer material, como canetas e notas autoadesivas. A sinaliza¢ao
dos aspectos a melhorar auxiliou na compreensao do nivel de entendimento dos/as discentes
sobre as potencialidades e limites do AP, assim como permiteu uma avaliagdo do que pode ser
feito em dire¢do a construgdo de acdes mais eficientes e efetivas ante as demandas do publico
atendido.

Desde modo, e tendo em vista as discussdes empreendidas ao longo do presente
capitulo, ¢ possivel afirmar que os objetivos de compreender as bases conceituais e
metodoldgicas que regem a proposta de atendimento pedagdgico nos Institutos Federais de
Educagdo, Ciéncia e Tecnologia, bem como analisar o atendimento e acompanhamento
pedagdgico realizado no IF Baiano, do ponto de vista técnico-pedagdgico e discente, foram
cumpridos, o que servird de base sobre a qual serdo construidas as reflexdes de que trata o
proximo capitulo, dedicado a aprofundar a categoria gamificagdo, em didlogo com as questdes

aqui levantadas.
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4 O “CALICE MAGICO” DA GAMIFICACAO: POTENCIALIDADES E
LIMITACOES PARA O ATENDIMENTO PEDAGOGICO

A alegria ndo chega apenas no encontro do achado, mas faz parte do
processo da busca. E ensinar e aprender ndo podem dar-se fora da
procura, fora da boniteza e da alegria.

Paulo Freire

Nas historias de aventura, assim como nos jogos de exploracao ja mencionados neste
relatorio de pesquisa, a figura de um objeto mégico perdido, tal como um célice com poderes
sobrenaturais, desperta o interesse € motiva a agdo de protagonistas em uma busca repleta de
desafios, ao fim da qual ¢ possivel alterar a realidade pelas propriedades da reliquia

encontrada. A busca pelo Santo Graal®

nas historias de Indiana Jones ou por objetos
ancestrais com poderes sobre-humanos, como ¢ visto nas histérias de titulos como Tomb
Raider e Uncharted, além da figura do Célice de Fogo e da Taga Tribruxo nas historias do
jovem bruxo Harry Potter, representa o acesso a uma forma alternativa de transformacgao da
realidade, para além dos recursos fisicos acessiveis.

Nos jogos, hd o recurso do “boost” (impulsionar), ilustrado pelo uso ferramentas
raras e especificas no decurso da acdo, que impulsionam a personagem controlada pelo
jogador, de como a alcangar seu objetivo com mais facilidade. Sdo exemplos desse recurso a
injecdo de “nitro”, que torna os veiculos mais rapidos por um pequeno intervalo de tempo,
facilitando as ultrapassagens e o ganho de posi¢cdes nos jogos de corrida, bem como os
diversos efeitos especiais, a exemplo da Estrela da Invencibilidade nos jogos do Super Mério
Bros., que permite ao personagem destruir todos os inimigos nos quais encostar, sem fazer
outro tipo de esforco, e também do Star Power (poder da estrela) no jogo Guitar Hero, cuja
ativacdo dobra o valor dos pontos obtidos ao tocar corretamente uma sequéncia de notas
musicais. Esse recurso segue a mesma logica de proporcionar melhoria e favorecer o sucesso

na campanha.

20 O Santo Graal foi uma das lendas mais populares da Idade Média e fazia meng¢ao ao célice utilizado por
Jesus Cristo durante a Ultima Ceia. Essa lenda surgiu por volta do século XII e rapidamente se popularizou
na Europa medieval, mesclando-se com elementos das lendas arturianas, além de influéncias célticas. No
jogo eletronico de agdo-aventura “Tomb Raider: Legend”, desenvolvido pela Crystal Dynamics e publicado
pela Eidos Interactive, no ano de 2006, ¢ mencionada a busca pelo Santo Graal ordenada ao Cavaleiro
Bedivere pelo proprio Rei Arthur, pois eles acreditavam que s6 assim Arthur poderia ser curado dos graves
ferimentos que adquiriu na batalha contra o proprio filho, Sir Mordred. Porém, anos se passaram e as buscas
pelo artefato ndo tiveram sucesso. Atualmente, algumas igrejas na Europa reivindicam o titulo de possuidora
do Santo Graal, apesar de ser impossivel comprovar a veracidade do objeto.
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Nessa perspectiva, também fora das historias ficcionais e dos jogos, as pessoas
tendem a buscar alternativas que oportunizem a transformacao da realidade, de modo a criar
condigdes de melhorar processos e favorecer o alcance de objetivos relacionados a inovagao e
implementagdao de recursos pouco convencionais em suas praticas. Dentre as possibilidades
encontradas e construidas ao longo do tempo, a gamificagdo tem ganhado espaco e
credibilidade nos meios académicos e profissionais, revelando um amplo potencial de
aplicacao em diversas areas, desde saude, gestdo e marketing, até o campo da educagdo, nos
seus varios niveis e modalidades.

O presente capitulo se propde a relacionar os conceitos e elementos de gamificacao
com as demandas do atendimento pedagdgico e, para tanto, traz os conceitos tedricos que
compdem ¢ sustentam a abordagem da categoria gamificacdo, também discutindo a
perspectiva das equipes pedagogicas e dos discentes consultados com relagdo ao tema, o que

foi construido a partir da pesquisa de campo.

4.1 Os Pergaminhos do Saber II: Gamificacao

O fascinio do ser humano pelos jogos data de antes do surgimento dos equipamentos
eletronicos. Jogos populares, jogos de tabuleiro € os conhecidos Role Playing Games®', em
que ¢ possivel assumir o papel de uma das personagens e participar de uma narrativa
geralmente composta por elementos magicos e fantasiosos, sempre povoaram a infancia e a
juventude de muitas pessoas, inspirando, inclusive, obras atemporais da cultura pop, como o
desenho animado “Dungeons & Dragons”, conhecido no Brasil como “Caverna do Dragdo”, e
recentemente retratado na série “Stranger Things”, da plataforma de streaming Netflix.

Com o surgimento dos dispositivos eletronicos, como os consoles de videogame* e
os equipamentos portateis” e, posteriormente, com a popularizacio da internet de alta
velocidade e dos smartphones, os jogos eletronicos passaram a ocupar parte significativa do

tempo das pessoas, deixando de ficar restritos ao universo das criancas e adolescentes com

21 Role Playing Game (em portugués, “jogo narrativo”, “jogo de interpretagdo de papéis” ou “jogo de
representacdo”), define um estilo de jogo em que as pessoas interpretam seus personagens, criando
narrativas, historias e um enredo guiado por uma delas, que geralmente leva o nome de mestre do jogo. Mais
informagodes em: https://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/243-o-que-e-rpg-.htm.

22 Do classico Atari, passando pela geragdo de 16 bits com o Mega Drive da fabricante Sega e o Super
Nintendo, até chegar na geracdo do PlayStation (Sony), Xbox (Microsoft) e Nintendo Wii, que seguem
liderando o mercado até os dias atuais.

23  Como exemplos, podem ser citados o genérico Brick Game e o Tamagotchi (bichinho virtual) nos anos
1990, assim como o Game Boy da fabricante Nintendo, o PSP da Sony e, mais recentemente, o Nintendo
Switch.
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alto poder aquisitivo para chegar a uma gama maior de pessoas, de todas as idades, gerando
uma cultura cada vez mais fortalecida nos dias atuais — a chamada cultura gamer —
responsavel pelo lancamento de linhas especificas de produtos para esse publico que ja foi um
nicho de mercado e atualmente ¢ responsavel por uma fatia consideravel do consumo de
produtos de alta performance, inclusive em nivel competitivo, como € o caso dos eSports™.

Zichermann e Cunningham (2011) afirmam que hd quatro razdes especificas que
motivam as pessoas a jogar: i. obter o dominio de determinado assunto, ii. aliviar o stress, iii.
como forma de entretenimento e iv. como meio de socializa¢do. Para os autores supracitados,
¢ possivel observar quatro aspectos de diversdo durante o ato de jogar: i. quando o jogador
estd competindo e busca a vitdria; ii. quando o jogador esta imerso na exploragdo de um
universo; iii. Quando a forma como o jogador se sente ¢ alterada pelo jogo e iv. Quando o
jogador se envolve com outros jogadores (Zichermann; Cunningham, 2011).

Nessa perspectiva, podem ser definidos quatro perfis de jogadores, de acordo com as
caracteristicas e preferéncias pessoais, além dos objetivos almejados ao interagir com os jogos
e também com os outros jogadores, quais sejam:

1. Exploradores: consideram a préopria experiéncia como o objetivo do jogo; tém
interesse em descobrir possibilidades e porqués do ambiente; dedicam-se a estudos e ao
desenvolvimento de habilidades para solucionar desafios pontuais no jogo;

1. Empreendedores: buscam constantes vitorias e sao motivados pela realizacao de

todas as atividades apresentadas no jogo; sdo competidores leais e fazem conquistas proprias;
o fato de perder, provavelmente, os fara deixar o jogo;

iii. Socializadores: buscam a intera¢do social por meio dos jogos; preferem jogos
cooperativos, demandando trabalho em conjunto; representam a maioria dos jogadores;

iv. Predadores: sdo motivados a derrotar o adversario; extremante competitivos,
criando relacionamento intenso com outros jogadores, no qual a imposi¢do de sua vontade

sobrepde a cooperagdo; representam a menor parcela de jogadores.

24 Esportes Eletronicos ou eSports (termo mais usado atualmente no mundo) sdo uma nova modalidade
esportiva surgida com o advento de jogos cada vez mais interativos e competitivos potencializados pela
popularizagdo da internet de alta velocidade, ¢ que vém dominando o mercado de games e atraindo jovens
por todo o mundo. Nas competi¢des disputadas em games eletronicos, os jogadores atuam de forma similar
aos atletas profissionais de esportes tradicionais ¢ sdo assistidos por uma audiéncia presencial e/ou online,
através de diversas plataformas de transmissdo online (streaming) ou via televisao.
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A designer de jogos e escritora americana Jane McGonigal®

(2011) afirma que ¢
possivel mudar o mundo usando os jogos. Diante disso, ¢ possivel pensar na resolugdo de
problemas que afligem os centros urbanos, na constru¢cdo de solucdes que alcancem pessoas
em escala mundial, além de ajudar pessoas em sofrimento através da aplicacao das mecanicas
dos jogos nas atividades cotidianas (Alves ef al., 2014). Percebendo a boa receptividade dos
jogos pelas pessoas, outros campos de atuacdo foram langando mao da linguagem e dos
elementos comuns a eles para engajar as pessoas em suas agoes, motivando-as a se manterem
conectadas com as atividades propostas e, assim, facilitando o alcance dos seus objetivos.

Como exemplos, ¢ possivel citar as estratégias de marketing que algumas empresas
criaram, através experiéncias para envolver os consumidores através da obtencdo de pontos e
distribuicao de bonus e recompensas, assim como as acdes de treinamento de pessoal ou de
vendas que utilizam mecanicas conhecidas no design de jogos, a exemplo dos pontos, niveis,
emblemas (badges), quadros de lideranca (ranking), coleta de itens, desafios, missdes, metas,
reforco e feedback, entre outros, no intuito de gerar interagdes entre as pessoas € €ssas
mecanicas mediante conflito, competicao, colaboragdo e pressao do tempo.

De modo semelhante, ¢ possivel enumerar diversos cenarios como o relacionamento
com clientes, treinamento de pessoal, gestdo do desempenho, saude, bem-estar, redes sociais,
entre outros, em que a utilizacdo da linguagem e dos elementos oriundos do mundo do design
de jogos ¢ adotada no intuito de contribuir para o aumento da motivagdo ¢ a promogao de
engajamento das pessoas nas atividades que se pretende promover (Zichermann;
Cunningham, 2011). Brizoti (2023) aponta os dados atuais da gamificagdo nas empresas,

sinalizando que

De uma forma ou de outra, a gamificacdo continua a impulsionar os resultados. (...)
De acordo com a plataforma TechValidate, um terco das empresas que adotam a
gamificagdo observa um aumento de 50% nas taxas de registro e conversdo. A
Snipp, uma empresa global de marketing, relata que a estratégia aumenta a
fidelidade do cliente em 22% e o engajamento em 47%.

(...) Uma pesquisa da plataforma TalentLMS revela que 88% das pessoas sentem-se
mais felizes quando a gamifica¢do ¢ incorporada ao trabalho, e 89% acreditam que

25 Game designer e autora americana que defende o uso de tecnologia movel e digital para provocar atitudes
positivas e colaboragdo no contexto do mundo real. Ela escreve ¢ da palestras sobre jogos de realidade
alternativa e jogos online massivamente multiplayer, especialmente sobre o modo como a inteligéncia
coletiva pode ser gerada e usada como meio para melhorar a qualidade da vida humana, bem como para
produzir solu¢des para os problemas sociais. Entre 2001 e 2012, ela participou do desenvolvimento de uma
série de jogos que desafiaram os jogadores a resolver problemas reais. Entre eles, os mais conhecidos sdo
World Without Oil (2007), que tinha como objetivo criar um ambiente para que os participantes
experimentassem um mundo sem combustiveis derivados do petroleo; Find the Future (2011), em que 500
pessoas escreveram juntas um livro durante uma noite na biblioteca enquanto procuravam livros que
ajudassem a desvendar pistas; ¢ SuperBetter (2012), criado para ajudar na reconstrugdo da autoestima dos
jogadores, contando com mais de 250.000 jogadores, a fim de transpor problemas como depressdo, anorexia,
insonia, dores cronicas no corpo e traumatismos cranianos. Atualmente, McGonigal é conhecida como o
rosto publico da gamificacao.
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se tornam mais produtivas nessas circunstancias. Isso € valido mesmo para
momentos especificos, como treinamentos, onde 83% se sentem motivados quando
os treinamentos sdo gamificados, enquanto 61% se entediam quando ndo sdo
(Brizoti, 2023, nao paginado).

No contexto da educagdo formal, € possivel citar, além dos jogos propriamente ditos,
voltados a busca por trazer ludicidade ao trabalho com o conhecimento, atividades que
utilizam elementos dos games, tais como niveis crescentes de dificuldade aplicados a ditados
de palavras e exercicios de céalculo, dimensionando os desafios de modo que as atividades nao
sejam faceis demais, a ponto de se tornarem entediantes, nem dificeis demais, a ponto de se
tornarem frustrantes; e também a distribuicdo de medalhas ou brindes, como figurinhas e
doces, de modo a incentivar a participacao dos/as estudantes e gerar mais motivagao.

Diante de todos esses exemplos, surge o conceito de gamificacdo ou ludificagdo,
traduzido do inglés gamification, termo criado pelo programador e desenvolvedor de jogos
britanico Nick Pelling (2011), no ano de 2002, ao considerar a aplicagdo de conceitos e
mecanicas do mundo dos games a contextos do mundo real como estratégia para motivar as
pessoas a resolverem problemas (Vianna et al, 2013). O termo gamificacdo compreende a
aplicacdo de elementos originalmente presentes nos jogos em atividades que ndo sao
necessariamente jogos (Fadel; Ulbricht, 2014) ou, em outras palavras, ¢ o uso das técnicas de
design de games para enriquecer contextos diversos, normalmente nao relacionados a jogos.

Na pratica, a gamificacdo “envolve a incorporagdo de elementos de jogos em
diferentes contextos e espacos para aumentar o envolvimento de pessoas com uma marca ou
produto” (Brizoti, 2023), o que também pode ser estendido a outros contextos, como a
educagdo. Diante disso, ¢ possivel que o participante dessas atividades utilize estratégias para
resolver desafios, obter pontos que levam a atingir determinados objetivos, além de liberar
acesso a itens bloqueados, conquistar espaco, ganhar visibilidade, recompensas, medalhas e
prémios, entre outros (Bunchball, 2010), independentemente de participar de um jogo
propriamente dito.

Conforme destacam Busarello et al (2014),

Gamificag@o parte do conceito de estimulo a acdo de se pensar sistematicamente
como em um jogo, com o intuito de se resolver problemas, melhorar produtos,
processos, objetos ¢ ambientes com foco na motivagdo e no engajamento de um
publico determinado. O foco da gamificagdo ¢ envolver emocionalmente o individuo
nas tarefas realizadas, utilizando mecanismos provenientes de jogos, favorecendo a
criagdo de um ambiente propicio ao engajamento do individuo (Busarello e al,
2014, p. 33-34).

Desse modo, a proposta da gamificagdo ou ludificagdo surge como alternativa

voltada ao aumento da motivacdo e do engajamento das pessoas em atividades diversas,
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independentemente de haver a realizagdo de jogos, mediante estimulo ao comportamento
dessas pessoas (Busarello ef al., 2014), a fim de atingir objetivos determinados. O objetivo
central da gamificagdo esta direcionado a produzir estimulos suficientes para manter a pessoa
envolvida com a atividade a ser realizada, evitando a perda do interesse ¢ a diminuicao do
grau de dedicacdo as tarefas designadas (Vianna et al., 2013), ou seja, gerando motivagao e
engajamento. Para Vianna ef al. (2013), a relagdo entre motivagao e engajamento se traduz em
participacao, adogdo e lealdade.

O conceito de engajamento corresponde ao periodo de tempo em que o individuo tem
grande quantidade de conexdes com outra pessoa ou ambiente (Zichermann; Cunningham,
2011). Nesse sentido, Vianna et al. (2013) explicam que o nivel de engajamento do individuo
no jogo ¢ influenciado pelo grau de dedicacgdo as tarefas designadas. Essa dedicagdo, por sua
vez, ¢ traduzida nas solugdes do jogo que influenciam no processo de imersao do individuo
em um ambiente ludico e divertido. Portanto, o nivel de engajamento do sujeito ¢
preponderante para o sucesso em gamificagao (Muntean, 2011).

Zichermann e Cunningham (2011) destacam que ndo existe uma métrica exata com a
qual se possa medir o engajamento de um usudrio ou consumidor, ja que isso depende de um
grande numero de fatores. Nesse sentido, os autores apontam a existéncia de cinco elementos
essenciais com os quais se pode avaliar o nivel de compromisso ou engajamento de um
produto, servigo, marca ou uma organizacdo: recéncia, frequéncia, duragdo, viralidade e
indice de audiéncia, esta ultima também conhecida como classificacao.

1. Recéncia: tempo transcorrido desde o ultimo acesso do usudrio. Quanto menor for
o tempo de recéncia, maior serd o nivel de engajamento;

1. Frequéncia: periodicidade com que o usudrio se aproxima dos produtos ou
servicos (varias vezes ao dia, alguns dias por semana ou algumas vezes ao més). Quanto
maior a frequéncia, maior o engajamento;

iii. Duragdo: tempo em que o usudrio permanece conectado em um mesmo acesso
(segundos, minutos ou horas);

iv. Viralidade: alcance ou popularidade de uma organiza¢ao, marca, produto ou
servigo, adquirida gragas a difusdo gerada pelos proprios usuarios;

v. Indice de audiéncia: cota de usuarios que decidem criar um vinculo com a marca

(publico total da marca, independente da forma de acesso ou origem do publico). Também
pode ser definida como rating, que significa avaliagdo, classificacdo, a exemplo do uso de

estrelas para classificar produtos no e-commerce.
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No contexto do marketing de incentivo, Brizoti (2023) demarca os 4 (quatro) pilares
da gamifica¢cdo que promovem engajamento:

1. Desafio: impulsiona a superar limites (foco no espirito competitivo). Ao apresentar
desafios atraentes, as pessoas se sentem ainda mais motivadas a se superar;

ii. Regras: asseguram que todos compreendam os desafios e participem de forma
adequada na busca por solucdes (devem ser simples e de facil compreensdo);

i11. Destaque: sentir-se especial (assegura status na comunidade);

iv. Recompensa: atrelada ao status e ao proprio jogo, ndo se restringe ao prémio
propriamente dito. Nos games, conseguir uma nova skin (aparéncia) ou um novo badge
(emblema, medalha) ¢ uma recompensa e continua sendo parte da experiéncia. E possivel
pensar nesse conceito ao longo da jornada para entdo chegar no prémio final.

De acordo com Zichermann e Cunningham (2011), os ambientes que interagem com
as emogoes e desejos dos usudrios sdo mais eficazes para gerar engajamento. Desse modo, os
autores argumentam que ¢ possivel alinhar os interesses dos criadores dos artefatos e objetos
com as motivagdes dos usudrios através dos mecanismos da gamificagdo. Vernon (1973)
define a motivacdo humana como a for¢a interna que emerge, regula e sustenta todas as
nossas acgodes. Nesse sentido, “sempre que sentimos um desejo ou necessidade de algo,
estamos em um estado de motivacdo. Motivagdo ¢ um sentimento interno, ¢ um impulso que
alguém tem de fazer alguma coisa” (Rogers et al., 1997, p. 2).

Csikszentmihalyi (1999) expande esse conceito ao explicar que

Quando escolhemos prestar atengdo em uma determinada tarefa, dizemos que
formamos uma intencgdo, ou estabelecemos uma meta para ndés mesmos. O tempo
que despendemos com nossas metas ¢ o grau de intensidade com que as mantemos
dependem da motivagdo. As intengdes, metas e motivagdes (...) concentram a
energia psiquica, estabelecem prioridades e assim criam ordem na consciéncia. Sem
elas, os processos mentais se tornam aleatérios e os sentimentos tendem a se
deteriorar rapidamente (Csikszentmihalyi, 1999, p. 30).

Para Zichermann e Cunningham (2011), existem dois tipos de elementos que
contribuem para a motivacdo do individuo: os intrinsecos e os extrinsecos. As motivacgdes
extrinsecas sdo baseadas no mundo que envolve o individuo, sendo externas a ele. O ponto de
partida para essas motivagdes ¢ o desejo do sujeito em obter uma recompensa externa, desde
reconhecimento social a obtengdo de bens materiais. A motivagdo acontece quando alguém ou
alguma coisa determina ao sujeito a agdo que deve ser feita, a exemplo dos pontos, prémios,
missoes, classificacdes, etc. dentro de um jogo ou atividade gamificada.

Ja as motivagdes intrinsecas sdao originadas dentro do prdprio sujeito e nao estdo

necessariamente baseadas no mundo externo, uma vez que o envolvimento se da por vontade
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propria, por despertar interesse, desafio, envolvimento ou prazer. O altruismo, a cooperagao e
o sentimento de pertencer, de amor ou de agressdo sdo exemplos de motivagdes intrinsecas.
Esse tipo de motivacgao se baseia em trés relacdes: as mecanicas, as dindmicas e as estéticas.

As mecanicas compdem os elementos para o funcionamento do jogo e permitem as
orientacdes nas acdes do jogador, a exemplo dos pontos, niveis, emblemas (badges), quadros
de lideranca (ranking), coleta de itens, desafios, missdes, metas, refor¢o e feedback, entre
outros. As dindmicas representam as interacdes entre o jogador e as mecanicas do jogo, as
quais se traduzem em conflito, competi¢cdo, colaboragdo e pressao do tempo, por exemplo. E
as estéticas representam as emogdes do jogador durante a interagdo com o jogo, as quais
podem ser sensa¢do, fantasia, desafio, camaradagem, descoberta e expressdo (Zichermann;
Cunningham, 2011).

Nesse sentido, a ideia principal ¢ aplicar as mecanicas para gerar dindmicas, que sao
as interagdes entre o jogador e as mecanicas aplicadas. As dindmicas decorrentes de
mecanicas bem projetadas levardo ao que Zichermann e Cunningham (2011) denominaram de
estéticas, ou seja, a criacdo das emogdes do jogador durante a interacdo com os elementos do
jogo, assegurando o alcance do objetivo inicial: reter a atengdo e garantir a participagdo nas
acoes propostas.

Vianna et al (2013) argumentam que a gamificacdo representa a criacdo ou a
adaptagdo da experiéncia do usuario a um produto, servigo ou processo, com o intuito de
fomentar a resolucdo de problemas, bem como a motivagdo e¢ o engajamento de um
determinado publico. Nesse sentido, os autores apontam quatro caracteristicas essenciais ao se
desenvolver um artefato com base em gamificacdo: a meta, as regras, os sistemas de
feedbacks e a participagdo voluntaria. A meta se refere ao motivo para realizacao da atividade,
ou seja, o propodsito; as regras tém a fung¢ao de determinar a forma como o sujeito deve se
comportar e agir para cumprir os desafios propostos; os sistemas de feedbacks orientam o
participante sobre sua posicdo no que se refere aos elementos que regulam a interacdo; e a
participacdao voluntaria diz respeito a disposi¢do do sujeito a se relacionar com os elementos
da atividade gamificada.

Nessa perspectiva, a real interacdo s6 ocorre quando o sujeito aceita a meta, as regras
e o sistema de feedbacks propostos pela atividade (Vianna et al., 2013) e participa
voluntariamente. Outros elementos comuns em jogos como a narrativa, interatividade, suporte

grafico, recompensas, competitividade, ambiente virtual, entre outros, complementam o
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desenho da atividade gamificada e devem ser construidos para criar uma relagdo de
proximidade com as quatro caracteristicas principais (Vianna et al., 2013).

Nesse contexto, Brizoti (2023) argumenta que

a gamificacdo ¢ particularmente relevante para campanhas de incentivo que buscam
engajar o publico a concluir tarefas especificas e alcangar niveis de produtividade e
capacita¢do, a0 mesmo tempo em que os fazem se sentir valorizados e reconhecidos
(...). Os elementos da gamificagdo podem ser embutidos em muitas atividades,
como descoberta ¢ acesso a conteudo, escolha de produtos, ranqueamento de
desempenho, aprendizagem e estudo, entre outros. As recompensas também podem
ser uteis para motivar os usudrios a completarem tarefas especificas, ja que (...) elas
também fazem parte da jornada e ndo apenas do final das experiéncias.

Embora a estratégia ndo seja nova, a tecnologia aprimorou significativamente sua
eficacia ao longo dos anos. Isso se deve ndo apenas aos jogos digitais e aos
ambientes envolventes que os usuarios adoram, mas também as métricas avangadas
e parametrizac¢des que facilitam a implementagdo da gamificagdo (Brizoti, 2023).

De posse dessas defini¢des, € importante diferenciar o conceito de gamificagdo do
conceito de Jogos Sérios® (do inglés Serious Games), que sdo jogos digitais especialmente
criados com propoésitos educacionais, mantendo o foco no aprendizado e na avaliagdo dessa
aprendizagem, ndo tendo o entretenimento como objetivo primario, mas mantendo a conexao
com o mundo dos jogos.

Assim como os Jogos Sérios, a gamificacao utiliza as mecanicas comumente vistas
em jogos digitais para outros propodsitos que vao além do entretenimento. No entanto, a
diferenca se encontra no fato de a gamificagdo ocorrer em contextos com outros objetivos,
como, por exemplo, no aplicativo de cursos de idiomas DuoLingo®’, bem como nas estratégias
de marketing e programas de fidelidade de empresas que utilizam elementos de jogos em seus

sites®®, a fim de incentivar comportamentos, atitudes ou habilidades nos clientes. Desse modo,

26 Sdo exemplos de jogos sérios: abdeSIM, desenvolvido pela VirtualMedSchool para treinar profissionais da
satide para situagdes de emergéncia (disponivel no sitio: https:/virtualmedschool.com/abcdesim/); Jecripe,
sigla para Jogo de Estimulo a Criangas com Sindrome de Down em Idade Pré-Escolar, criado para atender
pessoas com necessidades especiais, estimulando percep¢do, motricidade fina ¢ memoria, atengdo e
sensibilizacdo fonologica; e Barriga D’agua desenvolvido na Unijorge, em parceria com a Prefeitura Bairro
de Salvador, voltado a conscientizagao e prevencao da esquistossomose.

27 O DuoLingo ¢ um aplicativo para aprendizagem de linguas que possui o lema: “Vocé aprende uma lingua de
graca enquanto ajuda a traduzir a web”. Enquanto progridem nos conteudos da lingua inglesa, através de
desafios e recompensas com pontuagdo e medalhas, os estudantes ajudam a traduzir os textos encontrados na
internet. O aplicativo permite escolher os textos com que o estudante vai trabalhar, além de possuir testes de
nivelamento e fazer uma analise da progressdo dentro do curso. O game oferece o mesmo contetido de um
curso tradicional, com a diferenga de que potencializa caracteristicas marcantes da Gera¢do C, como a
conectividade, compartilhamento e colaboragdo (Alves, ef al., 2014). O DuoLingo esta disponivel no sitio:
http://duolingo.com e também nas lojas de aplicativos para smartphones.

28 A titulo de exemplo, a empresa Adidas adotou uma estratégia gamificada de pontos e recompensas para
engajar os clientes através do clube Creator Pass, que contabilizava pontos a cada compra de produtos ou
realizagdo de atividades fisicas e interagdes no sife, mudando o nivel do cliente (Challenger, Playmaker,
Gamechanger ¢ Icon) de acordo com a quantidade de pontos obtida e concedendo beneficios a cada nivel
alcangcado. A empresa brasileira Natura, em parceria com a plataforma de gamificagdo Gametize,
implementou a estratégia “Meu momento Tododia”, na qual clientes selecionados receberam acesso a um
clube em ambiente web gamificado com desafios a serem cumpridos para obtengdo de pontos, emblemas e
recompensas, enquanto aprendiam sobre temas relacionados a satde e bem estar.



http://duolingo.com/
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mesmo utilizando elementos de jogos, as aplicagdes gamificadas ndo se tornam,
necessariamente, jogos.

O aplicativo Nike+Running (Figura 14), por exemplo, permite rastrear os progressos
fisicos do usuario, enquanto propde desafios constantes para superar recordes pessoais, além
de competir com amigos. Conforme explica Brizotti (2023), através dessa estratégia de

marketing, a empresa de calgados e acessorios esportivos Nike

soube transformar a corrida em uma experiéncia ainda mais gratificante para seus
clientes, consolidando-se como parceira e referéncia no universo esportivo. Essa
conexdo continua mantém a marca sempre na mente do cliente quando surge a
necessidade de adquirir novos produtos esportivos (Brizoti, 2023).

Figura 14: Aplicativo Nike+Running

January Weekly Challenge

28/31
28/31m
Place 525/12,024

View Leaderboard >

Challenge Details

Figura 14: Aplicativo Nike+Running
Fonte: Divulgacao Nike
A gamificagdo, enquanto abordagem persuasiva que se fundamenta nas relagdes entre

as logicas do design de games e dos jogos propriamente ditos, propde a transformacdo de
praticas convencionais em atividades mais interessantes, representando uma forma de
estimulo ao pensamento criativo, com potencial para impactar positivamente na aprendizagem
€ no comportamento das pessoas diante de um produto, tarefa ou necessidade. De acordo com
(Brizoti, 2023):

a gamificagdo engaja e motiva porque oferece recompensas claras ¢ uma jornada
divertida para alcangar metas. Em uma era onde a atengdo, a conex@o € o
engajamento (...) sdo cruciais, a estratégia de gamificacdo sem duvida merece uma
analise minuciosa pelos tomadores de decisdo (Brizoti, 2023).

Nessa perspectiva, para que haja sucesso no balanceamento de um jogo ou artefato
baseado em gamifica¢do, ¢ preciso considerar a relacdo existente entre os niveis de
dificuldade e o tempo de dedicacdo, responsavel por favorecer o desenvolvimento de
habilidades no jogador, de modo que o nivel de desafio aumente em funcdo da habilidade

necessaria para supera-lo. Assim, o aumento gradual do nivel de dificuldade em funcao do
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tempo de interagdo com a atividade gamificada contribui para que haja diversdo, evitando o
tédio, caso o nivel de desafio seja muito baixo e deixe o progresso muito facil, bem como a
frustragdo, caso o nivel de desafio seja muito alto, deixando a atividade dificil em demasia.
Como ilustra a Figura 15, ha dois eixos envolvidos nesse processo: o horizontal representa o
nivel de habilidade, e o vertical mostra a dificuldade do desafio proposto. O estado de Flow se
situa no equilibrio entre a ansiedade (dado o nivel de desafio) e o tédio (dado o nivel de

habilidade do jogador).

Figura 15: Representagdo do estado de Flow

ANSIEDADE

TEDIO

HABILIDADE

Figura 15: Representagdo do estado de Flow
Fonte: adaptado de Csikszentmihalyi (1999), por Leal (2018)

A teoria do Flow e a experiéncia de fluxo (flow experience) explicam o sentimento
de foco total em uma atividade, com alto grau de prazer e satisfagdo. O estado de Flow ou de
fluxo pode ser entendido como o “estado subjetivo que as pessoas relatam quando elas estdo
completamente envolvidas em algo a ponto de esquecer o tempo, fadiga e tudo o mais, exceto
a propria atividade” (Tibola, 2018, p. 41). Nesse sentido, o conceito psicologico de fluxo
define um estado mental altamente focado que acontece quando uma pessoa realiza uma
atividade e se sente totalmente absorvida em uma sensacdo de energia, prazer e foco pleno no
que esta fazendo, a ponto de perder a nocdo de tempo e espago, pois hd um equilibrio
completo entre desafio e habilidade, gerando uma sensacdo de prazer e total dedicagdo no
momento da realizagao da atividade (Csikszentmihalyi, 1990).

Esse estado ¢ estudado pela Teoria do Flow (Csikszentmihalyi, 1990, 1999, 2020),

segundo a qual
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O fluxo tende a ocorrer quando as habilidades de uma pessoa estdo totalmente
envolvidas em superar um desafio que estd no limiar de sua capacidade de controle.
Experiéncias 6timas geralmente envolvem um fino equilibrio entre a capacidade do
individuo de agir e as oportunidades disponiveis para agdo (...). Se os desafios sdo
altos demais, a pessoa fica frustrada e mais tarde ansiosa. Se os desafios sdo baixos
em relacdo as habilidades do individuo, ele fica relaxado, em seguida entediado. Se
tanto os desafios quanto as habilidades sdo percebidos como baixos, a pessoa se
sente apatica. Mas quando altos desafios s@o correspondidos por altas habilidades,
entdo ¢ mais provavel que o profundo envolvimento que estabelece o fluxo a parte
da vida cotidiana ocorra (Csikszentmihalyi, 1999, p. 37).

O grafico de flow, elaborado por Csikszentmihalyi (1990), categoriza as sensagdes
em etapas, conforme o resultado obtido entre o desafio e a habilidade envolvidos na situacao.
Nesse grafico, o cérebro humano pode experimentar oito graus de motivagdo quando
desafiado: apatia, preocupacdo, ansiedade, excitacdo, tédio, relaxamento, controle e fluxo

(Flow), conforme Figura 16, a seguir.

Figura 16: Graus de motivagdo envolvidos na teoria do Flow
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Figura 16: Graus de motivagdo envolvidos na teoria do Flow
Fonte: adaptado de Csikszentmihalyi (1990, 1999)

Nesse processo, o aumento do nivel de desafio sem a correta correspondéncia do
nivel de habilidade pode gerar estados que vao desde a preocupacdo até a ansiedade, ao
mesmo tempo em que o aumento do nivel de habilidade decorrente do tempo de imersdo sem
a correta correspondéncia do nivel de desafio pode gerar estados de tédio até o relaxamento
pelo total controle da situagdo. Outro estado indesejavel é a apatia, decorrente de baixo nivel

de desafio e baixa habilidade. Por outro lado, o correto dimensionamento desses niveis pode
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gerar estados de excitacdo e controle, conduzindo ao chamado estado de Flow
(Csikszentmihalyi, 1990), quando as condigdes otimas de desafio e habilidade sdo atingidas e
o jogador tende a se sentir focado.

De acordo com a teoria do Flow, ha trés condi¢des necessarias para que o sujeito
entre nesse estado: i. as atividades precisam ter objetivos claros e fornecer um meio explicito
de informar o progresso nelas; ii. o feedback precisa ser imediato, tanto positivo quanto
negativo, pois neste estado o foco estd no presente; iii. as habilidades necessarias para realizar
a atividade e a dificuldade do desafio proposto precisam estar em um perfeito equilibrio.
Desse modo, “atividades envolventes sdo as que proporcionam desafios, metas claras com
feedback, sentimento de controle, foco, perda de no¢do de tempo e corpo” (Fadel; Ulbricht,
2014, p. 7), o que pode ser proporcionado também por atividades gamificadas.

Diante dessas questdes, considerar a gamificagdo como a transformacdo de
atividades entediantes em jogos, apenas para seguir uma tendéncia ou para se resumir em
mudangas estéticas se torna um pensamento deveras simplista. Para tanto, ¢ importante refletir
sobre a empolgacdo com a novidade e os riscos atrelados a isso. Uma critica recorrente a
gamificacdo diz respeito ao fato do termo se tornar uma buzzword, como ja ocorreu
anteriormente com as palavras “sinergia”, “estratégia”, “cyber” e “e-commerce”, as quais
representaram uma atmosfera de grande entusiasmo, com grande alarido em torno dessas
palavras que até entdo eram desconhecidas, a ponto de torna-las parte de uma moda
passageira, que foi perdendo evidéncia ao longo do tempo. Para Bogost (2011a), a considerar
a forma como o mundo corporativo tem usado a palavra Gamification, faz mais sentido usar a

palavra Exploitationware (exploragdo), pois
captura as reais intengdes de uma estratégia de gamificacdo: um jogo de fazer
dinheiro, escolhido para capitalizar um momento cultural, através de servigos sobre
os quais eles tém experiéncia questionavel e para trazer resultados que durem apenas
o tempo suficiente para preencher suas contas bancarias antes que a proxima
tendéncia bobagem apareca (Bogost, 2011, ndo paginado).

Outra critica diz respeito a distorcdo que pode ocorrer com a utilizagdo
indiscriminada de mecanicas auténticas de jogos ao mové-las para outros contextos, a
exemplo do fenomeno do Gamepocalypse (Schell, 2010), segundo o qual a disseminagdo
massificada do modelo e aplicagdo indiscriminada das mecancias, principalmente no mercado
corporativo, pode fazer com que a gamificagdo perca o sentido, a partir do oferecimento de
elementos motivadores pelas empresas para qualquer tipo de problema. Schell (2010)

extrapola para um cendrio imaginario no qual um fabricante de escovas de dentes incluiria um

dispositivo em seus produtos com o intuito de recompensar uma pessoa que atingisse um
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determinado tempo de escovagdo ou a quantidade de vezes que ela escovaria os dentes
diariamente, o que seria uma aplicagdo questionavel, que poderia se estender, inclusive, ao
uso desse tipo de incentivo a produtos que fazem mal, como o cigarro.

Ha ainda, o temor de que a ludificagao perca elementos como narrativa de histdrias e
experiéncias que sdo importantes para tornar os jogos efetivos, reduzindo o ato de jogar a uma
experiéncia de estimulo-resposta (Fava, 2016), em vez de exigir uma variedade de habilidades
e questionar a experiéncia do jogador a partir de narrativas complexas, conforme defende
Bogost (2011b). Fava (2016) questiona se a gamificacdo € um conceito superestimado ou se
seria “uma solugdo de design usada de maneira indiscriminada e cujo projeto e aplicagdo
necessitam de amadurecimento” (Fava, 2016, p. 70). No entanto, o pesquisador defende a
gamificacdo como ambiente de oportunidades, ao conceber que o game design pode ser
apreendido de forma mais ampla, como uma pratica sistémica, para além de um processo
limitado que premia comportamentos através da aplicagdo de elementos dos jogos.

Nesse sentido, a novidade da gamificagdo estd na mudanca de pensamento
relacionada a atividade que se pretende aplicar as mecanicas. E um movimento de incremento
que, como tal, se soma ao valor da atividade em seu formato original. No caso da educagdo, a
gamificagdo representa um esfor¢co de adaptacdo no sentido de responder as demandas de uma
geracdo que cresceu em um mundo dindmico, competitivo e de feedback continuo sobre as
suas acdes. Entretanto, € preciso também levar em considera¢do o que sinalizam as criticas, a
fim de evitar que a utilizagdo dessa estratégia na educagao nao venha se tornar gatilho para
competicdo demasiada e ndo saudével, provocando ansiedade e ocasionando o arrefecimento
da participagdo dos estudantes nas atividades, que sdo o objetivo central da pratica
pedagogica.

Um dos grandes desafios a adocao da gamificacdo na pratica pedagogica estd
relacionado a formagdo dos profissionais para compreender os conceitos e mecanicas
advindas do universo dos games, bem como para aplicar as estratégias gamificadas tanto no
planejamento, execugdo e avaliagdo do trabalho pedagogico quanto no acompanhamento do
desempenho e aprendizagem discente. Por isso, ¢ imprescindivel planejamento, seguindo
algumas etapas na construcdo de uma estratégia educacional gamificada, conforme descrito
por Alves et al. (2014):

e interagir com os games,
e conhecer o publico;

e definir o escopo da proposta;
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e compreender o problema e o contexto;
o definir a missdo e o objetivo da agdo;
e desenvolver a narrativa a ser seguida pelos participantes;
e definir o ambiente e a plataforma a ser adotada;
e definir as tarefas, a mecanica e o sistema de pontuacdo, caso seja adotado, assim
COMO OS recursos;
e revisar a estratégia em busca de fragilidades que necessitem de correg¢do antes da
aplicacao.
Desse modo, a gamificacdo se revela uma estratégia interessante que pode contribuir
para o sucesso de atividades que geralmente ndo geram muita empolgacdo nas pessoas. A
palavra estratégia significa plano, método, manobra ou estratagema usado para alcangar um
objetivo ou resultado especifico, nesse caso especifico a organizagdo e inovagao no trabalho
de atendimento pedagdgico. Em sentido figurado, uma estratégia normalmente ¢ estipulada
para ultrapassar algum problema, e nestes casos pode ser sindnimo de habilidade, astucia ou
esperteza. Assim, tomando a cautela necessaria para nao incorrer em erros como superestimar
0 conceito e acabar por transformar todas as agdes que se pretende gamificar em mera
contabilizacdo de pontos num processo estanque de estimulo-resposta, ¢ possivel alcancar
resultados significativos, envolvendo mais as pessoas e mantendo-as mais motivadas em

realizar as atividades pretendidas.

4.2 A gamificacdo na perspectiva das equipes pedagdgicas

Para compreender a relacdo das equipes pedagogicas do IF Baiano com a
gamificacdo foram utilizadas informacgdes provenientes das respostas ao Questiondrio de
Pesquisa I e das contribui¢cdes no Grupo Focal, principalmente nos trés ultimos encontros.
Para dar conta apresentagdo e a andlise dos dados obtidos, esse topico sera desenvolvido a
partir de dois eixos inter-relacionados: os conhecimentos e experiéncias prévias dos
servidores com gamificacdo e a relacdo construida entre a gamificagao ¢ o AP, a partir das

atividades formativas e discussoes realizadas no Grupo Focal.

4.2.1 Dos conhecimentos e experiéncias prévias a construcdo dos conceitos

relacionados a gamificacao
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O movimento de compreender as aproximagdes dos representantes das equipes
pedagbgicas com o tema da gamificacdo partiu da busca por conhecer suas experiéncias
anteriores com relacdo ao conceito e a identificagdo de vivéncias em que recursos € mecanicas
de gamificagdo foram aplicadas, bem como da analise que os profissionais faziam dessas
experiéncias. Essas informagdes prévias serviram ao propdsito de contextualizar as discussoes
previstas para o Grupo Focal, bem como suscitaram a necessidade de incluir momentos
formativos nas atividades com o grupo, de modo a instrumentalizar os participantes para
contribuir com proposi¢gdes ao que viria a ser o produto técnico e tecnoldgico, além de
verificar se o coletivo de servidores estaria aberto a proposta.

No segundo encontro do Grupo Focal foi iniciada a Fase 2, intitulada Gamificacao e
Atendimento Pedagogico: didlogos possiveis, a qual teve como objetivo relacionar os
conceitos e elementos de gamificacdo com as demandas do atendimento pedagdgico. A
metodologia de trabalho adotada nesta etapa da pesquisa foi partir dos dados advindos da
secdo referente a gamificagdo no QP I, trazendo os conceitos a medida que os graficos eram
apresentados, no intuito de fomentar a analise e discussao coletiva no GF sobre o assunto, de
forma contextualizada.

Nesse sentido, a aplicacdo do primeiro questionario revelou que o conceito de
gamificacdo ndo era novidade para a maioria dos participantes (62%), conforme ilustrado pelo
Grafico 23, a seguir. Os participantes também informaram que o contato com o termo ocorreu
principalmente apds as formagdes sobre metodologias ativas ocorridas no periodo do ensino

remoto, durante os anos de 2020 até o meados de 2022.

Grafico 23: Conhecimento do termo “gamifica¢do” pelas equipes pedagdgicas

Conhecimento do termo “gamificacio” pelas equipes
pedagogicas

38% = J4 conheciam

620 = Nao conheciam
0

Grafico 23: Conhecimento do termo “gamificagdo” pelas equipes pedagogicas
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa I (equipes pedagogicas)
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O Quadro 15 detalha as circunstancias de acesso ao conceito de gamifica¢do para os

servidores que responderam afirmativamente a questdo ilustrada no grafico acima.

Quadro 15: Acesso ao termo e conceito de gamificacao pelos membros das equipes
pedagdgicas do IF Baiano

Circunstancias de acesso ao conceito Frequéncia

Formacao (palestras, oficinas, cursos) 5
Pesquisas na internet
Jornada Pedagogica

Grupo de pesquisa
Didlogo com colegas

Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa I (equipes pedagogicas)
Elaboracgdo: a autora.

—_— = N

Como ¢ possivel depreender das respostas ao QP I, as atividades de formagdo
relacionadas as metodologias ativas, principalmente no periodo do isolamento social durante a
fase mais grave da pandemia, inclusive ofertadas pela propria institui¢do, promoveram o
acesso dos participantes ao tema da gamificacdo, embora as discussdes sobre o assunto
tenham se popularizado hd mais de uma década em outros espagos.

No grupo focal, a participante TAE 03 definiu a gamificagdo como os “elementos
que a gente usa relacionados a jogos pra outras atividades que ndo sejam jogos,
essencialmente, (...) um jogo”, sendo complementada pela colega TAE 01, afirmou: “é uma
adaptagdo (...) dessa forma dos games para um contexto, por exemplo, a educagdo, para
motivar, pra incentivar, pra desafiar (...) e trazer um aprendizado melhor”. Essas definigdes se
aproximam do conceito de gamificacdo apresentando por Fadel e Ulbrich (2014, p. 06), ao
defini-la como a “aplicagdo de elementos de jogos em atividades de nao jogos”. Outros
colegas corroboraram a defini¢do, acrescentando que a gamificar significa “utilizar elementos
dos jogos no ensino” (PED 03), assim como “integrar os games no processo educativo” (TAE
05) e “trazer mais o ludico para o ambiente educacional” (PED 02).

A partir dessas ideias iniciais, os participantes foram questionados sobre a
possibilidade de modificar o comportamento das pessoas para que realizem determinada
atividade, o que levou ao conceito académico de gamificacdo e a origem do termo. Duas
participantes se manifestaram positivamente a questdo, afirmando que “a gamificacdo pode
motivar a participagdo e engajamento” (TAE 03) e que é possivel modificar o comportamento
“através de estratégias atrativas que motivam, engajam mais” (PED 03). E importante

mencionar que os conceitos formais de gamificacdo e engajamento ainda ndo haviam sido
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trabalhados no grupo focal, entdo ¢é possivel inferir que as participantes ja traziam essa
compreensdo de contatos anteriores com o tema.

Apos a apresentacdo do conceito de gamificacdo a partir da abordagem de Fadel e
Ulbrich (2014), bem como da explanacao sobre a origem do termo (Pelling, 2011),
relembrando atividades analdgicas gamificadas mediante o uso de recompensas e niveis de
dificuldade, foram apresentadas as estatisticas® da ferramenta Google Trends, retratando a
popularizagdo do termo a partir do ano 2010, com picos de interesse no periodo da pandemia
de Covid-19 (2020 a 2022), quando houve um aumento consideravel nas buscas pelo tema.

Com base nessas informagdes, foram apresentados aos participantes mais resultados
do QP I, a fim de contextualizar as vivéncias pessoais com o tema em foco. Conforme dados
apresentados no Grafico 24, a seguir, a maioria dos participantes (54%) informou ja ter
participado de atividades de trabalho ou formagdo que empregaram elementos de

gamificagdo, tais como pontos, ranking, niveis de dificuldade, bonus e emblemas.

Grafico 24: Participacao dos/as servidores/as em atividades gamificadas
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Grafico 24: Participagdo dos/as servidores/as em atividades gamificadas
Fonte: Dados do Questiondrio de Pesquisa I (equipes pedagogicas)

No recorte do subgrupo que afirmou ja ter participado de atividades gamificadas, a
maioria (86%) concordou que os recursos de gamificagdo supracitados influenciaram o
comportamento e motivagdo pessoal para continuar realizando as atividades propostas,
conforme mostra o Grafico 25, abaixo. Tal percepcdo corrobora a defesa de Fava (2016), no

que tange a considerar a gamificacdo como ambiente de oportunidades.

29 Cf. Figura 1, no Capitulo 1 deste trabalho.
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Grafico 25: Influéncia das mecanicas de gamificagdo no comportamento e motivagao dos
participantes, na perspectiva de quem vivenciou atividades gamificadas
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gamificacio no comportamento e motivacao
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» Influenciaram

» Nao influenciaram
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Grafico 25: Influéncia das mecanicas de gamificagdo no comportamento ¢ motivagdo dos
participantes, na perspectiva de quem vivenciou atividades gamificadas
Fonte: Dados do Questiondrio de Pesquisa I (equipes pedagogicas)

Outro dado interessante se refere a concordancia da totalidade do subgrupo que
afirmou ndo ter participado de atividades gamificadas com a assertiva segundo a qual a
utilizacdo das mecanicas de gamificagdo influenciaria no comportamento e motivagao para se
empenhar na realizacdo das atividades propostas, corroborando a afirmacao de Fava (2016)
discutida no paragrafo anterior e conectando com a abordagem de Busarello et al. (2014), que
circunscrevem a gamificagdo como estimulo ao pensamento sistematico, tal qual em um jogo,
na busca pela resolu¢ao de problemas, melhoria de produtos, processos, objetos e ambientes
“com foco na motivacdo e no engajamento de um publico determinado” (Busarello et al,
2014, p. 33).

No que se refere ao interesse dos representantes das equipes pedagodgicas em aplicar
estratégias gamificadas no trabalho de AP realizado com discentes do EMI, foi verificado que
a totalidade dos respondentes ao QP I manifestou-se favoravelmente, o que indicou abertura
ao trabalho que seria realizado a partir das constru¢des no grupo de foco. Ademais, ao serem
questionados sobre o tipo de atividade gamificada que faria mais sucesso entre os estudantes
atendidos pelo setor pedagdgico, os respondentes oscilaram entre o uso de recompensas,
niveis, missdes e competi¢cdes, como pode ser observado na resposta de PED 02 ao QP I,
quando sugeriu “usar jogos de recompensas, a medida que executar uma certa tarefa/atividade
ganhard um certo prémio ou recompensa, atividades coletivas com as turmas que as motives
(sic), entre outros” e de PED 04, que sinalizou para “algo que destaque a escala de evolugdo™.

A resposta de TAE 02 trouxe uma perspectiva significativa para o desenho do produto:
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Acredito que uma gamificacao (...) trazendo uma ideia do caminho a ser percorrido
até a finalizagdo da formag@o técnica para os ingressos (Principalmente a integragdo
das ementas - uma ideia geral), bem como uma gamifica¢do que traga a nogdo do
mundo profissional para os egressos faria bastante sucesso.

Também foi observado o equivoco comum entre o conceito de gamificacdo e o de
jogos, em sugestdes de atividades como “competi¢do entre alunos com perguntas e respostas”
(TAE 04), “jogos” (PED 03) e “atividades que envolvam enigmas, desafios, atividades
premiadas, missdes em grupo, entre outras” (TAE 03). Essas defini¢des prévias do conceito
foram mudando a partir dos encontros formativos realizados, mostrando que os participantes
foram se apropriando do conceito e passaram a compreender as diferencas entre as estratégias,
0 que contribuiu para que avangassem na percepcao da aplicabilidade da gamificagdo na
pratica do atendimento pedagodgico. Sobre esse aspecto, ¢ importante mencionar, ainda, a
dificuldade de responder de parte consideravel dos servidores, mesmo os que afirmaram
conhecer o conceito, demonstrando que o assunto ainda era pouco conhecido por esse grupo
de profissionais, o que reforgou a necessidade de acrescentar os momentos formativos ao
roteiro de atividades do GF, ajustando a proposta original as demandas dos participantes.

Nessa perspectiva, os participantes foram apresentados ao conceito de gamificacao a
partir da abordagem de Vianna ef al. (2013), que a entendem como “cria¢do ou adaptacdo da
experiéncia do usuario a um produto, servigo ou processo” (Vianna et al., 2013, p. 17), com a
intencao de “despertar emogdes positivas, explorar aptidoes pessoais ou atrelar recompensas
virtuais ou fisicas ao cumprimento de tarefas” (op. cit.), o que abrange a utilizagao de
mecanismo de jogos, tais como as mecanicas, dinamicas e estética, para a resolucdo de
problemas, motivacao e engajamento do publico dessas atividades.

Desse platd conceitual, foi introduzido o conceito de engajamento, a partir da
abordagem de Zichermann e Cunningham (2011) e de Muntean (2011), para quem o nivel de
engajamento ¢ preponderante para que a gamificagdo tenha éxito. Nessa discussdo, foram
apresentadas as métricas que permitem identificar os niveis de engajamento do publico:
recéncia, frequéncia, duracdo, viralidade e classificagdo (Zichermann; Cunningham, 2011),
bem como exemplos de atividades gamificadas utilizadas no comércio eletronico, fechando
esse ponto com a resposta de Busarello ef al. (2014) a questdo motivadora do debate: “A
gamificacdo pode ser aplicada a atividades em que ¢ preciso estimular o comportamento do
individuo” (Busarello et al., 2014, p. 16). A diferenca entre gamificacdo e jogos sérios

(Serious Games), também foi trabalhada com o grupo, a fim de evitar interpretagdes
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equivocadas do conceito, o que comprometeria as proximas fases do trabalho, das quais
dependeria a construcao de propostas para adicionar ao protétipo do produto.

No grupo focal, os participantes foram provocados a pensar em possiveis aplicacdes
dos conceitos de gamifica¢dao e engajamento no contexto do atendimento pedagogico. TAE 03
afirmou que considerou “interessante trazer esses conceitos para o atendimento. As
juventudes s3o muito ‘ligadas’ a jogos, de diferentes formatos, e trazer isso pro atendimento
pode significar mais engajamento”, o que coadunou com a proposta de PED 02, segundo a
qual “as vezes, a gente se preocupa tanto com o essencial que a gente tem que passar para o
aluno que a gente esquece outros tipos de estratégia, né? Mas eu acho que da pra gente criar
algum tipo de recompensa pra eles usarem. Motiva-los, né, pra questdo dos estudos”. A
proposta de inserir o recurso das recompensas foi recebida com entusiasmo pelos demais
participantes, que gostaram da ideia, a exemplo de PED 03, ao afirmar que “recompensas sao
motivadoras” e TAE 03 que acrescentou: “sdo estratégias interessantes”.

Os participantes foram informados no segundo encontro do grupo focal sobre a
existéncia do diretério denominado “Biblioteca — Gamificagdo”, disponibilizado na se¢do
denominada Fase 2, localizada no espago do Grupo Focal no AVA Moodle do IF Baiano. Este
diretério possuia um compéndio de textos para consulta e aprofundamento, caso os
participantes desejassem. Os registros de “log” do AVA mostraram que apenas um dos
participantes (PED 02) acessou o diretorio em trés ocasides diferentes nos meses de novembro
e dezembro de 2022, o que permite inferir sobre o seu interesse no assunto.

No que se refere a opinido sobre a criagdo de um ambiente virtual gamificado para
utilizagdo no atendimento pedagégico de estudantes do EMI no ambito do IF Baiano, a
maioria dos servidores (84%) manifestou concordancia no QP I, revelando disponibilidade em
utilizar em sua pratica. As demais respostas a esta questdo revelaram concordancia sobre a
criagdo, mas sem manifestar interesse em utilizar de imediato (8%), bem como neutralidade,
ndo concordando nem discordando da afirmagdo (8%). Nao foram registradas respostas para
as demais opg¢odes: discordo, mas estaria disposto a utilizar no futuro; discordo e jamais
utilizaria, conforme demonstrado no Grafico 26, a seguir. Essa disponibilidade das pessoas
denota a percep¢do da necessidade de inovagdo nas agdes que envolvem o atendimento
pedagbgico, bem como de que a gamificacdo guarda em si potencial para contribuir nesse

aspecto, conforme defendido por Alves et al. (2014), Busarello ef al. (2014) e Fava (2016).

Grafico 26: Opinido das/os servidores/as sobre a criagdo de um ambiente virtual gamificado
para utilizagdo no atendimento pedagodgico de estudantes do EMI no ambito do IF Baiano
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Opinido sobre a criacio de um ambiente virtual gamificado para
utilizacdio no atendimento pedagagico
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Grafico 26: Opinido sobre a criagdo de um ambiente virtual gamificado para utilizagdo no
atendimento pedagodgico de estudantes do EMI no ambito do IF Baiano
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa I (equipes pedagogicas)

Nesse sentido, o comentario de TAE 07 ao final do QI, no espago destinado a
consideragdes sobre o desenvolvimento de uma solugcdo gamificada para o atendimento
pedagogico realizado no IF Baiano que ndo foram contempladas nas questdes anteriores,
revelou interesse na proposta: “Fiquei interessada sobre a tematica , mas para mim ¢ algo
novo, entao acredito que sera uma pesquisa que poderd contribuir de forma significativa para
o atendimento pedagdgico dos estudantes do ensino médio” (TAE 07). De forma
complementar, também a proposi¢do de PED 02 para “Toda a equipe pedagogica dos campis
ter um melhor aprofundamento, mais formagao sobre a tematica Gamificacdo e metodologias
ativas”. Essa abertura das equipes fortaleceu a proposta e permitiu a continuidade dos

trabalhos.

4.2.2 Gamifica¢do e Atendimento Pedagogico: dialogos possiveis

No terceiro encontro do Grupo Focal, realizado no dia 29/11/2022, com a
participacdo de quatro dos treze servidores que responderam ao Questiondrio I, estavam
representados trés dos dez campi participantes da pesquisa. O nimero reduzido de pessoas
impactou no objetivo de socializar os conceitos relacionados a gamificagdo ao maior nimero
possivel de servidores, de modo a contribuir para a ampliacdo dos conhecimentos sobre o
assunto, o que poderia facilitar a etapa seguinte, referente ao desenvolvimento do produto
educacional resultante da pesquisa. No entanto, devido a proximidade do final do ano letivo e

em respeito aos que puderam comparecer, foi necessario manter a atividade.
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Foi trabalhada a continuacdo da Fase 2, intitulada Gamificagdo e Atendimento
Pedagdgico: didlogos possiveis, a partir da pauta: i. informes sobre acesso ao Moodle, ao
Questionario III (discentes) e ao TCLE para os pais ou responsaveis por menores de idade e
feedback sobre as respostas ja coletadas; ii. explanacdo dialogada sobre os conceitos
relacionados a gamificacdo (parte I1); iii. debate a partir do texto-base socializado no encontro
anterior; iv. apresentacdo de exemplo de atividade gamificada aplicada ao ensino; .
encaminhamentos. Neste encontro, foi abordada a existéncia condi¢des previamente
estabelecidas para geragdao de emblemas no AVA. No entanto, os emblemas nao foram
mencionados diretamente, a fim de ndo prejudicar a experiéncia dos participantes ao obté-los.

A explanagdo sobre os conceitos relacionados a motivacdo e as mecanicas de
gamificacdo, fazendo referéncia as emogdes dos jogadores ao interagir com os jogos, se fez
necessaria como um momento formativo para os participantes terem mais ferramentas na
constru¢do da proposta de estratégias gamificadas para o Atendimento Pedagodgico. Nessa
atividade, foram abordadas mecanicas relacionadas a gamificagdo, como a personificacdo,
regras, objetivos, pontos e recompensas. Na sequéncia, foram tratados os conceitos de
motivacdes extrinsecas e intrinsecas (Zichermann; Cunningham, 2011), bem como as relagdes
em que as motivacdes intrinsecas se baseiam, ou seja, as mecanicas, dindmicas e estéticas.

Também foram apresentados exemplos de mecanicas classicas, tais como pontos,
niveis, divisas, placar, desafios e missdes, integragao, etc., além das mecanicas atuais (coleta,
presentear, surpresa e prazer inesperado, status, fama, reconhecimento de padrdes, nutri¢ao e
crescimento, etc.), e de imagens representando a utilizagdo dessas mecédnicas em jogos
classicos e recentes. A partir dessas informagdes, foram discutidas as caracteristicas essenciais
ao se desenvolver um artefato com base em gamificacdo, abordando a meta, as regras, o
sistema de feedbacks e a participagao voluntaria (Vianna et al., 2013), ressaltando a
importancia de dar aten¢do a esses elementos ao pensar no produto educacional que se
pretendia desenvolver para aplicagdo no atendimento pedagogico.

A fim de provocar reflexdes nos participantes, tendo em vista as possibilidades
advindas da utilizacdo desses recursos na solugdo gamificada decorrente da pesquisa, foram
discutidos os elementos encontrados nos jogos que podem favorecer a motivagdo do jogador,
tais como as situacdes fantasiosas, objetivos claros, feedback e orientagdo, crescimento
continuo de habilidades, tempo e pressao, recompensas e estimulos (Li et al., 2012). De posse
desses conhecimentos, foi introduzido o conceito de estado de Flow (Csikszentmihalyi, 1990),

abordando a relacdo entre os niveis de dificuldade e o tempo de dedicagcdo a uma atividade,
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para que os participantes pudessem compreender melhor a relacdo entre o desafio e a
habilidade no balanceamento de um jogo, isto ¢, para que o jogo ou artefato baseado em
gamificacdo funcione, € preciso se atentar para o aumento gradual do nivel de dificuldade em
funcdo do tempo de interacdo, assegurando a diversdo e evitando o tédio, caso seja muito
facil, ou a frustracdo, caso seja demasiado dificil.

Para finalizar a exposi¢do, foram apresentadas as etapas definidas por Alves et al.
(2014) para auxiliar na construgdo de uma estratégia educacional gamificada e também os
critérios que podem ser utilizados para avaliar essas estratégias, o que serviu para
instrumentalizar os participantes na tarefa de pensar uma sugestdo de atividade gamificada a
ser aplicada ao atendimento pedagogico. Apds o momento formativo, foi aberto o espago para
os participantes relacionarem os conhecimentos trabalhados a partir do texto-base™
disponibilizado no encontro anterior e as formagdes ocorridas no segundo e terceiro encontro.
Para tanto, foi proposto um debate a partir do formato do jogo Batalha Naval®', em que foi
apresentada uma tela semelhante a um tabuleiro composto por trés colunas numeradas (1, 2,
3) e quatro linhas com as letras do alfabeto (A, B, C, D), no qual cada participante escolheria
uma combinacdo de letra e numero, que levaria uma das questdes abaixo, conforme

sintetizado no Quadro 16, a seguir. A ordem de resposta foi aleatdria, a depender da escolha.

Quadro 16: Sintese das respostas de pedagogos e técnicos em assuntos educacionais aos
questionamentos sobre a relacdo entre a gamificagdo e o atendimento pedagdgico

“sdo as estratégias (...) utilizadas pra
poder, €... no caso mais especifico,
assim, da educagdo, né, das
metodologias ativas, proporcionar
uma aprendizagem (...) com recursos,
né, com estratégias parecidas com
jogos, semelhantes aos jogos,
imitando esses ambientes com essas
ecompensas, esses estimulos, né, que
vai (sic) fazer com que (...) o
estudante (...) possa ter uma maior
interacao, ele possa ter um maior
¢ngajamento nessas atividades. Entao,
assim, sdo estratégias pra favorecer a
aprendizagem por meio de jogos”
(PED 03).

“ndo €, assim, voceé utilizar jogos,
né, estratégias adaptadas de jogos
somente para fazer com que o
estudante, né, ali no intuito que
vocé tem, brinque, s6 pra diversao.
E pra engajar em alguma atividade
com um fim didatico, né, com um
fim de aprendizagem. Nao ¢ colocar
jogos, inserir ali sem nenhuma
finalidade especifica, s6 pra se
divertir mesmo, pra entretenimento.
(...) tem que ter um fim, né, e no
caso da gente, (...) um fim didatico,
um fim de aprendizagem. (...) ndo €
s0 0 brincar sem a inten¢do”
(PED 03).

“aquela questdo de niveis (...) Vocé
comprava um produto, ai subia o
nivel, depois vocé comprava outro...
Vocé vai aumentando de nivel
quando vocé compra. (...) tem essa
questdo de nivel e pontos, ai reflete
no preco do frete, reflete no valor do
desconto” (PED 02).

30 Importante mencionar que os participantes informaram ndo terem lido o texto previamente. Entdo, as
respostas as questdes da dindmica tiveram como base as impressdes pessoais € 0s conceitos apresentados nos
momentos formativos. Também ¢é relevante registrar que apenas trés servidores estavam presentes e
participaram desta atividade, dois pedagogos e uma técnica em assuntos educacionais.

31 Cf. Figuras 3 e 4 no Capitulo 2 deste trabalho.



“cumprir com o propdsito da

atividade, € estar também motivado

para fazer essas tarefas e avangar

naquilo que est4 sendo proposto”.
(TAE 03)

“eles tém procurado o ntcleo
associado a organizacdo da rotina.
Entéo, acho que ¢ uma das principais
motivagdes hoje, pelo menos dos
estudantes que eu atendo. E uma
questdo que aparece com muita
recorréncia, né, entdo tem sido uma
das principais motivagdes nesse
momento” (TAE 03).

“eu vejo que a gamificagdo... como

“Eles procuram depois, més a més,
pra pegarem o calendario, né? Isso
tem ajudado bastante, inclusive um
fator positivo que eles até elogiam,
né, o NuAPE, por ter criado essa
metodologia dos materiais
impressos”’(PED 02).
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“(...) por exemplo, o aluno
cumpriu uma determinada tarefa,
programou direitinho, né, ali no (...)
planejamento semanal ou mensal
(...) e cumpriu uma certa
porcentagem, por exemplo, aquele
atendimento.

E a gente viu que o aluno cumpriu
(...) nem so na questdo da
avaliagdo, né, mas cumpriu o
planejamento, pelo menos o
planejamento que a gente propos
(...)- A gente trabalhar com uma
recompensa.

uma espécie de estratégias ou

elementos que possibilitam esse
engajamento”.
(TAE 03)
Recompensa pra motivar e ele
conseguir melhorar o

planejamento. Até um elogio.
Nao € so avaliagdo como produto
final. E o processo como um todo.
(...) A recompensa,
consequentemente, motivagao”
(PED 02).

“Entender que a gamificacdo nao ¢
(sic) s6 jogos, (...) ndo € so a parte
ludica, tem a parte didatica, né?
Tem os propositos, né? Quando
voceé traz a gamificagdo (...) pra
educag@o, claro que vocé faz a
parte ludica, mas vocé tem que
focar também na parte didatica,
porque tem que ter um (...)
processo ali de um aprendizado,
um fim, né? (...) € o propdsito, na
verdade. (...) Os limites é que ele
ndo seja so a parte ludica, que
tenha a parte didatica, o
entrelacamento com essa parte
didatica, a parte Iudica, ndo é? E
que esses dois ai favoreca (sic), (...)
estimule (...) em algo para a
melhoria do aprendizado (PED 02).

“¢ o principio (...) que ¢ utilizado pra
motivacio ¢é essa gamificagio, né? E
uma estratégia. Gamificagdo ¢ uma
estratégia (...) que eu creio que foi
pensada, né, justamente pra ter essa
motivagao, pra ter esse engajamento,|
né? Uma forma diferenciada de
fazer com que uma atividade (...)
seja mais prazerosa, né? E, por
consequéncia, (...) a pessoa esteja
mais envolvida, esteja mais
motivada a participar” (PED 03).
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“Acho que pontos e niveis seria
possivel, talvez. Acho que placar a
gente pode pensar, mas talvez
geraria essa questdo da
competi¢do, entdo nao sei se seria
interessante (...) nesse contexto.
(...) os bonus, acho interessante
também. Reforco e feedback
também acho que pode ser
interessante pra eles.

“Acho que a questdo do placar. Eu
acho que também... concordo com
a colega (...), essa questdo da
competividade (sic) e acho que eu
ndo utilizaria agora no momento
emblema” (PED 03).

“se a gente for olhar pelo contexto
geral, eu vejo que os alunos, eles
tém um certo engajamento.
os alunos que eu tenho atendido
tém, na maioria, eu vou dizer assim,
em termos de porcentagem (...), uns
70% tém um certo engajamento”
(PED 02).

O desafio também seria ‘massa’,
seria bom também” (TAE 03).

Fonte: Transcri¢do do Grupo Focal
Elaboragao: a autora.

A dinamica de perguntas e respostas, utilizada para coletar informagdes sobre a
compreensdo dos conceitos por parte dos representantes das equipes pedagogicas, revelou
uma constru¢do incipiente de conceitos, que foi evoluindo a medida que as discussoes
avangaram no grupo. Como exemplo, a resposta ao questionamento sobre o conceito de
gamificacdo (questdo 1A no Quadro 16) mostrou um equivoco comum quando as pessoas
entram em contato com o tema: a tendéncia em considerar a gamificagdo como a utilizacao de
jogos, como ¢ perceptivel na resposta de PED 03, que resumiu a gamificacdo as “estratégias
pra favorecer a aprendizagem por meio de jogos”. No entanto, na questdo sobre o que nao
deve ser considerado gamifica¢do (questdo 2A), a mesma participante respondeu que “ndo ¢&,
assim, vocé utilizar jogos” (PED 03), demonstrando uma aproximacgao do conceito discutido,
mesmo com certa inseguranga.

Também € interessante notar como as falas dos participantes foram convergindo a
medida que a atividade avangava, o que pode ser notado na resposta de PED 02 a questao
sobre os limites da gamificagdo (questdo 2C do Quadro 16), a qual se assemelha muito com as
respostas de PED 03 sobre a intencionalidade ao utilizar a gamificacao, extrapolando o carater
majoritariamente lidico dos jogos. Outra observagao relevante se dd quando, ao relacionar o
cumprimento do proposito de uma atividade e a motivagdo para realizar as tarefas propostas
com a comprovacao factual do engajamento (questdo 3A), TAE 03 demonstrou ter
internalizado o conceito e as métricas anteriormente discutidas, o que também pode ser
observado quando a mesma participante situa a gamificagdo como meio para atingir o
engajamento de determinado publico (questdo 2B).

No que se refere a motivacdo, principalmente as respostas sobre a relagdo com a
gamificacdo (questdao 3C), ¢ possivel observar um raciocinio similar ao que ocorreu com o

conceito de engajamento, quando a participante PED 03 situa a gamificacdo como estratégia
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capaz de gerar motivagcdo em determinado publico para que realize uma atividade proposta.
Com relagdo as mecanicas de gamificacdo sugeridas na atividade, os participantes
concordaram que seria possivel aplicar pontos, niveis, bonus, reforco e feedback, além de
desafios ao atendimento pedagodgico, o que pode ser interpretado pela facilidade de
visualiza¢do da aplicagdo dessas mecanicas nas atividades ja realizadas pelos servidores.

Por outro lado, demonstraram menor aceitacdo quanto ao placar ¢ emblemas, o
primeiro relacionado ao temor de promover situagdes de competitividade e o segundo
possivelmente relacionado a auséncia de conexdo, no entendimento dos servidores, com a
proposta de recompensas, com a qual todos concordaram em discussdo anterior. Interessante
notar que as classes ndo foram consideradas positivas nem negativas para aplicacdo ao
atendimento pedagogico, o que pode refletir uma compreensado insuficiente do funcionamento
desta mecanica, com potencial para prejudicar na visualizacao de possibilidades de aplicacao
no contexto do atendimento pedagodgico. Apds o acesso a um exemplo de atividade
gamificada em que as classes foram adotadas, os participantes ndo mudaram de ideia com
relagdo a essa mecanica. Por fim, ao relacionar os conceitos de gamificacdo, motivagao e
engajamento com a realidade de vida e de trabalho (questdes 1C, 2D e 3A do Quadro 16),
PED 02 demonstrou ter compreendido bem os conceitos, conseguindo estabelecer relagdes
com sua pratica, ao reconhecer mecanicas de gamificacdo com as quais interagia no cotidiano,
assim como reconhecer e avaliar os niveis de engajamento e motivagdao dos discentes com os
quais atuava.

Durante a execu¢do da atividade, a pesquisadora fez o papel de mediacédo, trazendo
questdes e informagdes complementares, auxiliando os participantes a expandir a
compreensdo do tema. Na questdo sobre a relagdo entre gamificagdo e engajamento, refor¢cou
a ideia de trabalhar com a gamificagdo para conseguir engajar as pessoas em determinada
atividade. Na questdo que abordou as formas de observar o engajamento, fez referéncia as
métricas para mensurar o engajamento e relagdo com os dados do atendimento pedagdgico.
Na questdo sobre o que ndo deve ser considerado gamificacdo, ressaltou a importancia da
intencdo ao aplicar as mecanicas.

Na questdo sobre os limites da gamificacdo, a pesquisadora trouxe elementos do
texto-base, como as criticas de especialistas em design de jogos no que se refere a questdo da
competi¢ao exacerbada e do uso indiscriminado de mecanicas de gamificagdo em todas as
atividades, sobrecarregando as pessoas com estimulos e as condicionando a sempre esperar

algo em troca, ou até a tentar burlar o sistema para estar sempre nos primeiros lugares,
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chamando a aten¢@o dos participantes para a cautela no uso dessa estratégia. PED 03 escreveu
no chat da sala de webconferéncia que considerou interessante esta abordagem. Na questio
relacionada as atividades do atendimento pedagdgico que seriam passiveis de gamificagdo, a
pesquisadora fez referéncia ao Moodle, abordando as recompensas programaveis, a exemplo
dos emblemas, que podem funcionar como a mecanica /oop de engajamento, representando
reforcos que colaboram para que o estudante mantenha o desejo de continuar e obter mais
recompensas a medida que avanga no itinerario programado.

E, na questdo concernente as estratégias de marketing que utilizam elementos de
gamificagdo, a pesquisadora aproveitou para comentar sobre a aplicagdo de estratégias de
gamificacdo em sites de vendas, no aplicativo de idiomas Duolingo, nos cartdes de fidelidade
de estabelecimentos comerciais € na estratégia de uma docente do Ensino Fundamental para
incentivar a leitura dos estudantes utilizando cartazes e recompensas, 0 que se conectou com o
assunto seguinte do encontro, que tratou da socializagdo de um exemplo de atividade
gamificada aplicada ao ensino.

Tomando como referéncia a utilizacdo das caracteristicas essenciais elencadas por
Vianna et al. (2013) ao se desenvolver um artefato com base em gamificacdo (meta, regras,
sistema de feedbacks e participagdo voluntéria), foi apresentado o resultado da pesquisa de
Vicente (2017) sobre o Projeto Gincana, no qual um professor do CEFET-MG aplicou
mecanicas de gamificagdo as atividades realizadas no componente curricular de Fisica durante
0 ano letivo, a fim de motivar os estudantes a estudar, além de manté-los engajados durante as
trés séries do Ensino Médio.

Inicialmente agrupando os discentes em quatro categorias, de acordo com o perfil de
esfor¢co e talento (habilidade) para, em seguida, definir as classes as quais pertenceriam
(Ladino, Clérigo, Mago e Guerreiro), e posteriormente formar equipes com representantes de
trés classes distintas dentre as quatro possiveis, o docente-estratégico (Vicente, 2017)
estabeleceu niveis evolutivos para cada classe em que os discentes se distribuiam (Tier 1, Tier
2 e Tier 3), criando um sistema de pontos, titulos e missdes que permitiam o avango durante o
processo, a medida que as atividades pedagogicas do componente curricular iam sendo
realizadas, o que mantinha o interesse e a motivagdo durante todo o processo, se distanciando
do formato tradicional de obtenc¢do de notas em instrumentos avaliativos padronizados.

Como resultado, Vicente (2017), destacou que os discentes se tornaram estrategistas
ao serem empoderados pela proposta, enquanto o docente agia como tatico, conceitos

relacionados a Teoria da Invencdo do Cotidiano (Certeau, 2014), ressaltando que os discentes
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passaram a construir o seu espaco com autonomia na relacdo de ensino e aprendizagem. A
partir do exemplo apresentado e tomando como referéncia os conhecimentos trabalhados nos
encontros do Grupo Focal, foi proposto aos participantes que esbogassem colaborativamente,
junto aos colegas de campus, uma estratégia gamificada a ser aplicada ao atendimento
pedagbgico realizado pela equipe no campus em que atuavam, a qual seria apresentada no
encontro seguinte, contribuindo para a constru¢do do produto educacional, cujo protétipo
também seria apresentado e debatido na mesma oportunidade.

O terceiro encontro do Grupo Focal foi muito significativo, pois representou um
passo importante para o alcance do objetivo principal da pesquisa, a compreensdo das
potencialidades e limites da gamificacio como estratégia para o atendimento e
acompanhamento pedagogico de discentes do Ensino Médio Integrado (EMI). Além das
respostas estimuladas pela dindmica e pela mediagdo, também vieram a tona,
espontaneamente, as dificuldades encontradas pelos participantes ao falar sobre gamificagao,

por ser um tema considerado novo para a maioria:

acho que ¢ algo novo também, surgiu mais na pandemia, né? Ai a gente, as vezes, a
gente tem uma certa dificuldade, eu mesmo tenho certa dificuldade (...) de entender,
né, (...) a parte de gamificagdo, mas eu acho que o que vocé “ta” fazendo ai, a
pesquisa, né, o grupo focal, né, essa discussdo é bem-vinda pra gente entender
também, né? Se aprofundar (...) na discussdo e no estudo do tema que ¢ bem... é
bem interessante (PED 02).

Junto a percepcdo das dificuldades, também foi observada a disponibilidade para
aprender, conforme afirmou PED 03:

Se abrir para o novo também, né, [PED 02]? Que eu acho que isso ¢ novo pra todo
mundo e ¢ uma oportunidade de expandir, né, essa visdo que a gente tem, ampliar,
conhecer algo novo. A gente ouve muito, as vezes, falar, mas nunca se aprofunda. Eu
mesma nunca tive a oportunidade de me aprofundar mais pra conhecer (PED 03).

Nesse sentido, os participantes demonstraram compreender os encontros do grupo

focal como oportunidade de formagao coletiva:

Eu tenho a humildade de dizer que o curso que eu fiz (...) abordou pouca coisa de
gamificacdo, né? Até o estudo da metodologia ativa era muito teérico (...). E eu acho
que a gente tem que se aprofundar e nada melhor do que a gente estar fazendo um
estudo coletivo, né? (...) E isso aqui ¢ um momento de capacitagdo. Uma capacitagao
coletiva (PED 02).

Diante dessas colocagdes, o grupo focal cumpriu também um propdsito formativo,
para além do seu objetivo inicial, auxiliando os representantes das equipes pedagdgicas a
acessar, além de novos conhecimentos e aprofundamento nos saberes que ja possuiam,
também possibilidades para aplicacdo desses conhecimentos no seu trabalho junto ao publico

do Ensino Médio Integrado, a partir da perspectiva da gamificagdo. Para consolidar a
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proposta, também foram consultados os estudantes, a fim de conhecer a relagdo deles com o
tema dos jogos, o que daria mais consisténcia a proposta de aplicar gamificacdo ao trabalho

de atendimento realizado com esse publico, o que serd tratado a seguir.

4.3 A gamificagdo na perspectiva discente

A experiéncia do Grupo Focal permitiu conhecer a relagao das equipes pedagogicas
com o tema da gamificacdo, bem como oportunizou momentos formativos a medida que a
proposta do produto foi sendo construida. De modo complementar, o acesso as informagdes
do publico com que o produto serd utilizado permitiu alinhar os interesses e expectativas, de
modo a criar uma solugdo com potencial de aceitabilidade, o que assegura maiores chances de
sucesso em sua utilizagdo. Desse modo, antes de entrar no tema da gamificagdo, foi
conveniente conhecer a relacdo deles com jogos em geral, sem detalhar se analdgicos ou
digitais nesse primeiro momento. Para tanto, foi questionado aos/as discentes se gostavam de
jogar, havendo duas possibilidades restritas de resposta: afirmativa ou negativa. O Grafico 27

apresenta os dados obtidos nessa questao:

Grafico 27: Relacao dos/as discentes com jogos

Relacao dos/as discentes com jogos
7%

= Gosta de jogar

= Nio gosta de jogar

93%

Grafico 27: Relag@o dos/as discentes com jogos
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa III (discentes)

Os dados mostraram que a maioria (93%) dos discentes consultados gosta de jogar, o
que representou um sinal positivo para a proposta. Essa relagdo positiva com os jogos
contribuiu para a validacdo da escolha pela gamificacdo, uma vez que os aspectos de
motivagdo e engajamento sdo muito influentes na definicdo da melhor alternativa de

continuidade de um trabalho gamificado. Posteriormente, foi questionado ao grupo de
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discentes que respondeu afirmativamente sobre gostar de jogar quais os tipos de jogos que
mais os interessavam. Foram apresentadas dez opc¢des de multipla escolha para que os/as
respondentes escolhessem, com possibilidade de marcar mais de uma op¢dao, bem como
inserir outras respostas que nao constavam nas opgoes disponiveis.

Como resultado, os jogos competitivos despontaram como favoritos para a maioria
dos/as discentes consultados (71,4%), seguindo uma tendéncia atual relacionada aos jogos
disponiveis nas plataformas mobile, como o Free Fire, o Call of Duty e o Fortnite. Seguindo a
mesma tendéncia, foram mais escolhidos os jogos eletronicos em 1* pessoa (57,1%),
empatados em percentual com os jogos de aventura. Ainda acima da metade dos/as
respondentes, apareceram os jogos casuais (54,8%) e os que envolvem o cumprimento de

missoes (52,4%). O Grafico 28 detalha essas informagoes:

Grafico 28: Categorias de jogos considerados mais interessantes pelos/as discentes

Categorias de jogos considerados mais interessantes

Competitivos I 30 (71,4%)
Eletrénicos em 1* pessoa I 24 (57,1%)
Aventura I 24 (57,1%)
Casuais (passar o tempo) NI 23 (54,8%)
Missoes I 22 (52,4%)
Cartas I 18 (42,9%)
Tabuleiro I 15 (35,7%)

Eletronicos de tematica esportiva (futebol, basquete, volei,
ténis, corrida, luta, etc.)

15 (35,7%)
Colaborativos [N 15 (35,7%)
Eletronicos em 3* pessoa I 14 (33,3%)

Outros I 3 (7,2%)
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Grafico 28: Categorias de jogos considerados mais interessantes pelos/as discentes
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa I1I (discentes)

Os tradicionais jogos de cartas foram selecionados por 42,9% dos/as discentes,
seguidos pelos jogos de tabuleiro, jogos eletronicos de temadtica esportiva e jogos
colaborativos, empatados na escolha por 35,7% dos/as respondentes. Por fim, os jogos

eletronicos em 3* pessoa foram os mais preteridos, marcados por 33,3% dos/as estudantes. E
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no espaco para inclusdo de outros, um/a discente informou que também gostava de jogos de
acdo e outros dois que haviam respondido negativamente a questdo anterior se confundiram,
sendo que um reiterou ndo gostar de nenhum jogo e outro deixou em branco.

Na sequéncia, foi questionado aos/as discentes quais elementos dos jogos mais
influenciavam na experiéncia ao jogar, buscando observar se eles/as tinham consciéncia da
propria relagdo com os jogos e com as mecanicas que tornam esses artefatos atraentes para as
pessoas (Grafico 29). Foram oferecidas dez alternativas de resposta, com sugestdao para que os
participantes escolhessem trés e, ndo havendo opg¢do que retratasse a experiéncia do/a
respondente, também foi possibilitado acrescentar outras, mantendo o critério de sinalizar as

tré€s mais relevantes.

Grafico 29: Mecanicas mais impactantes na experiéncia do/a jogador/a, segundo discentes

Mecanicas mais impactantes na experiéncia do/a jogador/a

Alcangar niveis mais altos e mais dificeis 25 (56,8%)
Colecionar emblemas, medalhas e troféus 24 (54,5%)
Bater recordes de menor tempo 22 (50%)
Completar todas as missdes 19 (43,1%)
Vencer desafios extras 17 (38,6%)
Alcangar as primeiras colocagdes 17 (38,6%)
Somar pontos 16 (36,3%)
Ganhar bonus 12 (27,2%)
Coletar o maximo de itens 10 (22,7%)
Encontrar o maximo de itens escondidos 4 (9%)
Outras 3 (6,8%)
0 5 10 15 20 25 30

Grafico 29: Mecanicas mais impactantes na experiéncia do/a (,'70§Oador/a, segundo discentes
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa III (discentes) 270)

Em conformidade com as respostas anteriores, os/as discentes apontaram o alcance
de niveis mais altos e mais dificeis (56,8%), a obtengao de emblemas, medalhas e troféus
(54,5%) e o alcance de recordes (50%) como as trés mecanicas mais impactantes nos jogos.
Na sequéncia, a realizacdo de todas as missdes, desafios extras, alcance das primeiras
colocagdes no ranking e a somatdria de pontos apareceram como mais impactantes para mais
de um ter¢o dos/as discentes. E, por fim, o ganho de bonus, a coleta do maximo de itens e
colecionaveis escondidos foram considerados como mecanicas impactantes para a minoria. O

no espago destinado para registro de outros foi marcado, mas nao preenchido com texto. As
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respostas a essa questdo foram decisivas para a defini¢do das mecanicas a serem aplicadas ao
produto técnico e tecnoldgico, buscando tornar o resultado mais préximo das expectativas do
publico a que se destina.

Com relagdo a percepgao discente sobre as mecanicas de gamificagao, foi utilizada a
escala Lickert para que os/as respondentes avaliassem a percep¢do pessoal e o nivel de
concordancia com cinco afirmagdes relacionadas as mecanicas de gamificagdo mais comuns e
sua relacdo com o atendimento pedagdgico, no intuito de compreender a abertura discente a

proposta do produto técnico e tecnoldgico. O Grafico 30 detalha as respostas obtidas:

Grafico 30: Percepcao discente sobre as mecanicas de gamificagdo

Percepcao discente sobre as mecanicas de gamificacao

a) O uso de elementos de jogos nas aulas, como pontuagdes,
niveis, rankings, emblemas e bonus, faria eu me dedicar mais as
atividades propostas pelos professores.

b) O uso de elementos de jogos no atendimento pedagogico, como
pontuagdes, niveis, rankings, emblemas e bonus, faria eu me
dedicar mais as atividades propostas pela(o) pedagoga(o) ou

técnica(o) que me acompanha.
¢) A utilizagdo de um sistema digital como o Ambiente Virtual
Moodle me ajudaria a organizar melhor minha rotina de estudos
apos os atendimentos pedagogicos.

d) Uma experiéncia de acompanhamento da minha formacdo
parecida com a experiéncia de um jogo faria eu me dedicar mais a
alcancar um alto desempenho no meu curso.

e) Eu gostaria de participar de um atendimento pedagogico
gamificado no IF Baiano.

0% 20% 40% 60% 80% 100%

m Discorda totalmente Discorda parcialmente Nao concorda nem discorda Concorda parcialmente ® Concorda totalmente

Grafico 30: Percepgdo discente sobre as mecanicas de gamificagdo
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa III (discentes)

Como ¢ possivel observar, a maioria dos/as respondentes apresentou altos niveis de
concordancia com as afirmacdes propostas, demonstrando a percepcdo de que o uso de
elementos de gamificacdo nas atividades académicas e de atendimento pedagogico poderiam
implicar positivamente na dedicacdo aos estudos e as atividades de orientacdo e
acompanhamento pedagogico (afirmagdes “a”, “b”, “c” e “e”). Também ¢ notavel a
disponibilidade, embora em menor grau quando comparado as demais, em utilizar o AVA

Moodle como plataforma para o desenvolvimento de atividades do atendimento pedagdgico

(afirmagdo “d”), o que contribuiu e fortaleceu a defini¢do do produto desta pesquisa.
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Ao final do Questiondrio III, foi destinado um espaco livre para que os/as discentes
tecessem consideragdes ou comentarios sobre o atendimento pedagogico realizado no IF
Baiano que nao tinham sido contempladas nas questdes anteriores. Houve 13 (respostas) neste
espaco, porém o conteildo da maioria das respostas obtidas (53,8%) foi no sentido de ndo ter
informagdes adicionais a compartilhar. Apenas duas discentes trouxeram comentarios, sendo
que uma (DEMI 18) informou que recebia atendimento do NAPNE — Nucleo de Atendimento
as Pessoas com Necessidades Especificas do campus e outra (DEMI 34) sinalizou que deveria
haver mais apoio aos estudantes, buscando ajudar de forma “mais concreta”, embora nao
tenha especificado que forma seria essa.

Diante destes dados, referentes a consulta aos/as discentes que vivenciaram o
atendimento pedagdgico junto a pedagogos/as e técnicos/as em assuntos educacionais do IF
Baiano nos anos de 2022 e 2023, tornou-se evidente que a gamificacdo guarda em si o
potencial para impactar positivamente no processo de inovagdo deste trabalho. Mesmo sendo
um tema novo para parte dos profissionais, a proximidade da juventude com os jogos,
conforme observado nos dados analisados neste capitulo, sinaliza para uma unido proficua
entre a gamificacao e o atendimento pedagogico.

A experiéncia com o grupo de foco permitiu uma pesquisa-agdo efetiva, em que o
conhecimento sobre 0s conceitos € mecanicas envolvidas no processo de gamificar uma
atividade oportunizou um ambiente de trocas de saberes e crescimento mutuo, tanto por parte
da pesquisadora quanto dos participantes. E o resultado desse processo se traduz no produto
educacional construido a muitas maos e mentes, desde as primeiras informagdes obtidas com
a aplicagdo do Questionario I, contextualizadas nas discussdes dos encontros sincronos e,
posteriormente consolidada apds a aplicagao dos Questiondrios II e III.

Assim, a gamificagdo se mostrou uma estratégia interessante ao atendimento
pedagdgico e uma escolha acertada para o produto técnico e tecnoldgico, sendo bem-aceita
pelos atores da pesquisa, tanto do ponto de vista profissional quanto do ponto de vista
discente. E o consequente entrelacamento entre ambas as categorias (atendimento pedagdgico
e gamificagdo) sera detalhado no proximo capitulo, na forma do produto técnico e tecnologico

resultante deste contato proficuo com os atores da pesquisa.
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5 0 ELO ENCONTRADO: ENTRELACAMENTOS DO ATENDIMENTO
PEDAGOGICO COM A GAMIFICACAO NA EXPERIENCIA COM O
AVA MOODLE

Se um homem ndo sabe a que porto se dirige, nenhum vento
lhe sera favoravel.

Séneca

A metéafora do elo perdido, uma conexao entre dois elementos até entdo separados
dentro de uma mesma linha do tempo, permitindo desde a explicacdo de um dado fenomeno
até a mudanca na realidade como ¢ conhecida, representa o propdsito motivador para a acao
de personagens das historias de aventura e exploragdo, impelindo-as a a¢do. No caso do
cinema, a exemplo de obras de fic¢do como Jurassic Park™ e Land of The Lost™, tal elo pode,
inclusive, gerar extrapolagdes como a criagdo de cenarios novos a partir de uma descoberta
anteriormente tida como impossivel, de modo similar ao que ocorre com os artefatos magicos
mencionados no capitulo anterior.

De forma semelhante, ao buscar reunir as descobertas da atividade de pesquisa com a
proposi¢ao de um produto ou processo que venha a responder a uma demanda identificada, no
caso especifico em tela, o entrelacamento entre as descobertas relacionadas ao atendimento
pedagbgico realizado no IF Baiano e a construgdo de uma solugdo tecnoldgica gamificada que
venha a responder a busca por inovagao nesse trabalho, o mestrado profissional também pode
ser considerado como uma jornada em busca de elos possiveis.

Tal caracteristica identitaria dos mestrados profissionais ¢ explicada por Jorge ef al.

(2017), quando informam que

Com a criagdo dos mestrados profissionais na Area de Ensino, desde 2001, foi
implantado o conceito de que para cada dissertacdo, deveria corresponder também
um material educacional, produto ou processo, aplicavel ao contexto do trabalho do
mestrando-professor. Isso esti previsto no Documento da Area e desse modo se
previa um impacto mais imediato e direto na atividade profissional do

32 Conhecido no Brasil como “Parque dos Dinossauros” e langado no ano de 1993, o filme narra a historia de
um grupo de cientistas que conseguiu obter DNA de dinossauros pré-historicos extintos, a partir da coleta de
material preservado em ambar, possibilitando a criacdo de novos animais, expostos em um parque localizado
em uma ilha e mantido por um bilionario norte-americano. Na obra de fic¢do, posteriormente transformada
em jogos eletronicos (Jurassic Park: Builder, langado em 2014, e Jurassic World: O Jogo, langcado em 2015,
ambos desenvolvidos pela empresa Ludia), o sangue preservado em ambar representa o elo perdido entre a
extingdo desses répteis e o desenvolvimento de novos espécimes por meio da ciéncia.

33 Conhecido no Brasil como “O Elo Perdido” e langado no ano de 2009, o filme parte da premissa segundo a
qual um antropologo escocés, Jamie Dodd, interpretado pelo ator Joseph Fiennes, acredita ter achado o “elo
perdido” que faria a ponte evolucionaria entre 0 homem e o primata numa tribo de pigmeus que vivia na
Africa central, em 1870. Tal descoberta, motivadora da a¢io do protagonista, teria o potencial de
revolucionar a ciéncia a partir de entdo, alterando o conhecimento produzido a partir da teoria da evolugdo
das espécies.
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discente/egresso. A producdo de materiais educacionais ¢ dirigida a determinados
publicos, envolvendo processos de formagdo em ambientes de ensino formal
(escolas e instituicdes educacionais nos diversos niveis de ensino) ou ndo formal
(museus e centros de ciéncia, arte e cultura, centros de satde e similares, entre
outros) (Jorge et al., 2017, p. 8).

Nesse sentido, a articulagdo entre os elementos do binomio dissertagdo-produto
representa um dos grandes desafios do mestrado profissional, uma vez que pesquisa €
producdo técnica se entrelagam desde a defini¢do do escopo do trabalho a ser realizado, com
vistas a responder a uma demanda tanto académica quanto profissional. A CAPES define o
produto educacional relacionado a area de Ensino, atualmente denominado de produto técnico

e tecnoldgico, como

o resultado de um processo criativo gerado a partir de uma atividade de pesquisa,
com vistas a responder a uma pergunta ou a um problema ou, ainda, a uma
necessidade concreta associados ao campo de pratica profissional, podendo ser um
artefato real ou virtual, ou ainda, um processo. Pode ser produzido de modo
individual (discente ou docente) ou coletivo. A apresentacdo de descricdo e de
especificagdes técnicas contribui para que o produto ou processo possa ser
compartilhavel ou registrado (Brasil, 2019a, p. 16).

A possibilidade de registro e a capacidade de replicacdo determinam a aplicabilidade
do produto do mestrado profissional em contextos que vao desde o meio em que foi produzido
e para o qual ¢ direcionado, até as aplicacdes mais amplas que se mostrarem relevantes e
possiveis ante a outras demandas identificadas posteriormente a sua divulgacdo. No caso do
ProfEPT, o produto técnico e tecnoldgico desenvolvido a partir dos estudos e discussdes
empreendidas no ambito da Linha de Pesquisa 1 — Praticas educativas em Educacao
Profissional e Tecnologica, tende a buscar atender as demandas identificadas no trabalho
realizado junto a esse publico, o qual, no recorte especifico deste trabalho, se relaciona ao
Ensino Médio Integrado.

A partir dessas reflexdes, o presente capitulo detalha o processo de desenvolvimento
do produto técnico e tecnologico decorrente da pesquisa desenvolvida junto as equipes
pedagogicas e ao publico discente envolvido no atendimento pedagogico ofertado pelo IF
Baiano, o qual teve dois objetivos complementares: desenvolver estratégias para o
Atendimento Pedagégico de discentes do EMI, de forma colaborativa com as equipes
pedagogicas, a partir das mecanicas de gamificagdo; e aplicar as estratégias desenvolvidas em
uma solugdo tecnoldgica gamificada para o atendimento e acompanhamento pedagdgico de
discentes do EMI. Dessa unido, resultou a Trilha Pedagogica gamificada (TriP) e o Guia para
Implementacdo da mesma, representando o elo encontrado entre as demandas do atendimento

pedagogico do IF Baiano e a proposta de gamificar as estratégias associadas a este trabalho.
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5.1 O Grupo Focal no AVA Moodle como primeira experiéncia de gamifica¢do relacionada ao

atendimento pedagogico

O primeiro passo na constru¢do de uma proposta gamificada para implementagcdo no
atendimento pedagdgico de discentes do EMI no IF Baiano se deu na realizacdo das
atividades com o Grupo Focal (GF), tendo em vista a importancia de que os membros das
equipes pedagogicas vivenciassem processos planejados e executados a partir das mecanicas
de gamificagdo, a fim de que a compreensao do conceito € a constru¢ao das estratégias nao
ficasse restrita ao plano discursivo.

Para tanto, foi organizado e disponibilizado para acesso desde o primeiro encontro
um curso** on-line no Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle do IF Baiano, no qual os/as
representantes das equipes pedagogicas encontraram atividades relacionadas as discussdes
ocorridas nos encontros, podendo interagir entre si, compartilhar informagdes e materiais de
trabalho utilizados no atendimento pedagogico realizado em cada campus, além de acessar
conteudo sobre gamificagdo, para aprofundamento. Ademais, foi utilizada uma interface que
dialogava com a interface comum aos jogos, através da aplicacdo do formato Grid, que
permitiu a visualizacdo das se¢des ou topicos do curso em forma de blocos, identificados por

uma imagem, em vez dos tradicionais hiperlinks, conforme ilustrado pela Figura 17, a seguir:

Figura 17: Tela inicial do curso relacionado ao Grupo Focal no AVA Moodle
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I FASE 1 M FASE 2 M FASE 3
Vivéncias e impressées Gamificagdo e s
sobre o Atendimento Atendimento Pedagégico: 0.0) A&z"??gg?
Pedagégico no IF Baiano ﬁ didlogos possiveis P [ YeaTog}

Figura 17: Tela inicial do curso relacionado ao Grupo Focal no AVA Moodle
Fonte: Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle do IF Baiano (versdo de produgéo)

34 Devido ao fato de ter sido desenvolvido para fins de ensino, 0 Moodle do IF Baiano s6 permite a inclusdo de
conteido em formato de curso. No caso especifico da pesquisa ¢ do produto a ela associado, sera utilizada
neste trabalho a nomenclatura utilizada na documentagdo do AVA, sem prejuizo da compreensdo de que se
trata de outra abordagem, diferente de ensino.
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Os ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) sdo plataformas largamente utilizadas
na educagdo a distancia com o objetivo de atender as necessidades de organizagdo das
atividades pedagogicas, de acesso a educadores/as, tutores e estudantes, bem como de
interacdo e colaboracdo no processo de constru¢do do conhecimento em rede. Nessa
perspectiva, o Moodle (Modular Object Oriented Distance Learning ou Ambiente de
Aprendizagem Dindmico Modular Orientado a Objeto) se mostrou o mais adequado a este
trabalho, devido a sua alta flexibilidade e capacidade de personalizagao.

O Moodle ¢ um programa para computador que concentra um conjunto de
ferramentas de geréncia pedagdgica e administrativa de cursos, destinado a auxiliar
educadores a criar e desenvolver cursos on-line. Por ser modular, permite a criacdo e adicao
de plugins, bem como a integracdo de aplicativos externos para obter funcionalidades
especificas. Além disso, ¢ um software de fonte aberta (Open Source Software), o que
significa que ¢ permitido instalar, usar, modificar e mesmo distribuir o programa (nos termos
da GNU General Public Licence). Pode ser usado, sem modificagdes, em outros sistemas que
suportem PHP, tais como Unix, Linux, Windows, Mac OS, entre outros, ¢ atualmente, estd
disponivel em mais de 120 (cento e vinte) idiomas.

O planejamento das atividades a serem desenvolvidas com os atores do Grupo Focal
no AVA Moodle envolveu a defini¢do das proposi¢cdes de interacdo com o AVA e com os
demais participantes, bem como a aplicagao de mecanicas de gamificagdo que os permitissem
vivenciar o que era discutido teoricamente nos encontros, de modo a instrumentaliza-los para
quando chegasse o momento de contribuir no desenvolvimento da solugdo tecnologica que
viria a ser o produto técnico e tecnologico. Fava (2016) defende a gamificagdo como ambiente
de oportunidades, ao conceber que o game design pode ser apreendido de forma mais ampla,
como uma pratica sistémica, para além de um processo limitado que premia comportamentos
através da aplicacdo de elementos dos jogos.

Essa abordagem dialoga com o conceito de estado de Flow (Csikszentmihalyi, 1990),

segundo o qual

para atingir o Flow ¢ preciso provocar maior foco e concentragdo, estimular a
sensacdo de éxtase, permitir clareza e dar feedback, incitar o uso de suas habilidades,
propiciar crescimento, provocar perda da sensacdo do tempo e gerar motivagdo
intrinseca (Diana ef al., 2014, p. 66).

Diante disso, encarar o desafio de criar estratégias gamificadas para o atendimento
pedagégico desenvolvido com discentes do EMI requer andlise e aprofundamento tedrico-
metodoldgico, evitando incorrer em erros, tais como reduzir o ato de jogar a uma experiéncia

de estimulo-resposta, em vez de exigir uma variedade de habilidades e questionar a
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experiéncia do jogador a partir de narrativas complexas, conforme defende Bogost (2011),

corroborado por Alves ef al. (2014) ao afirmarem que

A inovacdo deve ser compreendida como uma rede colaborativa dindmica onde
professores e alunos constroem trilhas diferenciadas para aprender de forma ludica,
sem uma preocupagdo apenas em ranquear os alunos por médias e desempenhos
quantitativos (Alves et al, 2014, p. 94).

Nessa perspectiva, o planejamento das atividades do Grupo Focal no AVA Moodle
seguiu o roteiro dos encontros sincronos, também sendo organizado em 3 (trés) fases
complementares, mantendo os mesmos titulos utilizados nos encontros do GF. Portanto, as
discussdes foram iniciadas a partir das vivéncias relacionadas ao atendimento pedagogico,
evoluindo até alcangar a proposta de gamificag¢do, buscando estabelecer o vinculo entre ambas
as categorias. Desse modo, o conteudo disponibilizado no AVA funcionou como suporte
assincrono® para o grupo de foco, propiciando o acesso a qualquer momento, para
contribuigdes e consultas, independente da presenca dos demais atores ao mesmo tempo.

Na primeira fase foi disponibilizado o recurso Férum, intitulado “Estratégias para o
Atendimento Pedagodgico”, cujo objetivo envolveu compartilhar as estratégias, materiais e
instrumentos utilizados pelas equipes pedagdgicas para realizacdo do AP em seus respectivos
campi, conforme ilustrado pela Figura 18, a seguir. O féorum foi complementar as discussoes
ocorridas no 1° Encontro do GF e favoreceu o compartilhamento de estratégias e materiais de
trabalho utilizados pelas equipes, embora tenha havido menos interagdo do que o esperado, o

que sera melhor detalhado no decorrer desta se¢ao.

Figura 18: Tela do forum “Estratégias para o Atendimento Pedagogico” no espago do Grupo
Focal no AVA Moodle

parao g
terga, 4 out 2022, 1115

Prezados/as colegas, o objetivo desse férum é compartilhar as estratégias
utilizadas pelas equipes pedagégicas para realizagdo do atendimento
pedagégico em seus respectivos campi

Além do relato, vocés podem incluir materiais e instrumentos adotados no seu
campus, socializando com os/as demais.

0BS. Ao clicar em Avangado no canto inferior direito da caixa de texto quando
estiver respondendo, aparecem as 0pgoes Para aNexar arquivos.

Figura 18: Tela do forum “Estratégias para o Atendimento Pedagogico”
Fonte: AVA Moodle do IF Baiano (ambiente de produgéo)

35 A comunicagdo assincrona ndo acontece em tempo real, ou seja, 0 emissor envia a mensagem € o receptor
pode acessa-la e respondé-la quando desejar. A vantagem desse formato se refere a adequagdo a
disponibilidade dos participantes, uma vez que o sistema registra as mensagens e as exibe a qualquer tempo.
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Além do férum, também foi adicionado um repositorio através do recurso pasta
contendo arquivos que tratavam do tema da gamificag¢do, para aprofundamento voluntario,
como suporte as atividades de formagdo relacionadas a gamificacdo desenvolvidas com o
grupo. Esse repositorio foi denominado “Biblioteca — Gamificagdo” e ficou disponivel para
acesso voluntario, sem representar requisito para concluir as fases propostas. A Figura 19

ilustra o contetdo disponibilizado através desse recurso.

Figura 19: Tela com o conteudo da pasta “Biblioteca — Gamifica¢do” no espago do Grupo
Focal no AVA Moodle

Biblioteca - Gamificagéo

& Aqui voceé vai encontrar sugestoes de leituras para se aprofundar
no tema da gamificagéo.

Q00000 0E0@

Download da pasta  Editar

Figura 19: Tela com o contetido da pasta “Biblioteca — Gamifica¢do” no espago do Grupo Focal no AVA Moodle
Fonte: AVA Moodle do IF Baiano (ambiente de produg¢ao)

Como ainda ndo havia a disponibilidade dos plugins que oportunizaram o
desenvolvimento da Trilha Pedagdgica, o espago do GF no AVA Moodle serviu de primeira
imersdao no contexto do produto que se desejava produzir. Nesse sentido, em ndo havendo
possibilidade de aprofundar na aplicacdo das técnicas de gamifica¢do nessa etapa da pesquisa,
foi definido, além da utilizagdo do formato Grid para dispor as fases, que o recurso de
gamificacdo a ser utilizado seriam os emblemas, enquanto premiagdo por concluir
determinada tarefa ou conjunto de atividades, de acordo com critérios pré estabelecidos.
Foram criados 5 (cinco) emblemas para obtencdo pelos atores do grupo de foco:

i. Chave do Tesouro: obtido ao concluir a Fase 1, cujos requisitos foram:
* Acesso a pagina “Comece por aqui”, que continha informacdes sobre o conceito
de Grupo Focal e as etapas previstas no cronograma;
* Acesso e envio de resposta ao forum “Estratégias para o Atendimento

Pedagogico”, com informacgdes sobre o campus em que o(a) servidor(a) atuava

(referente ao 1° e 2° encontro do Grupo Focal);
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* Acesso a URL “Questionario de Pesquisa: discentes do Ensino Médio

Integrado”, para coleta dos dados referentes aos discentes (Questionario III);

* Acesso a URL “TCLE — Pais ou responsaveis (Autorizagdo do/a menor)”,

complementar ao Questionario III.
ii. Coruja do Saber: obtido ao concluir a Fase 2, tendo como requisitos:

* Acesso ao arquivo “Texto-base: Gamificacdo — potencialidades e limitagdes”,

sobre o qual ocorreram as discussdes do 3° Encontro do Grupo Focal;

* Envio de arquivo com sugestdes de atividades gamificadas através do recurso
tarefa, denominado “Envio: Estratégias gamificadas para o Atendimento
Pedagbgico” (referente ao 4° encontro do Grupo Focal).

iii. Sua avaliacdo importa: obtido ao concluir a Fase 3, cujo requisito foi:

* Acesso a URL “Questionario II: Equipes Pedagogicas”, aplicado apds a
realizacdo do 4° Encontro do Grupo Focal e encerramento das atividades do
grupo.

iv. Colaborador/a Nota 10: obtido ao realizar as duas inser¢des de atividades no

AVA, tendo como requisitos:
* Postagem no féorum “Estratégias para o Atendimento Pedagogico”;
* Envio de arquivo na tarefa “Envio: Estratégias gamificadas para o Atendimento
Pedagogico”.

v. Mestre do Grupo Focal: obtido ao conquistar todos os emblemas anteriores.

A Figura 20 contém as imagens representativas dos emblemas disponibilizados

durante as atividades do Grupo Focal no AVA Moodle.

Figura 20: Emblemas utilizados nas atividades do Grupo Focal no AVA Moodle
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Figura 20: Emblemas utilizados nas atividades do Grupo Focal no AVA Moodle
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A experiéncia inicial com o GF no AVA Moodle serviu para observar a familiaridade

que os representantes das equipes pedagogicas possuiam com o sistema € a navegacao no

ambiente virtual, uma vez que a proposta do produto tinha o AVA como primeira op¢ao de

plataforma, por ser institucional e atender aos requisitos de seguranca necessarios. Nesse

aspecto, os registros do AVA mostraram baixa interacdo entre os participantes nas primeiras

semanas, havendo dois picos mais relevantes de acessos apos o 2° e o 4° encontro, conforme

representado pelo Grafico 31, o que corresponde as solicitagdes da pesquisadora nos

encontros sincros para que visitassem o AVA e participassem das atividades propostas, o que

geraria os emblemas. No grafico, a linha de cor roxa representa os acessos da pesquisadora,

configurada no AVA com perfil de Coordenadora de Curso, e a linha de cor laranja representa

os acessos dos participantes. Em vermelho, ¢ mostrado o total de acessos.

Grafico 31: Registro da interagdo dos participantes no AVA Moodle durante o Grupo Focal
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Grafico 31: Registro da interacdo dos participantes no AVA Moodle durante o Grupo Focal
Fonte: Pagina de relatorio do Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle — IF Baiano
(https://moodle.ifbaiano.edu.br/moodle/report/stats/index.php)

A pégina do Grupo Focal no AVA Moodle do IF Baiano ficou disponivel para acesso
dos representantes das equipes pedagogicas no periodo de 05 de novembro a 31 de dezembro
de 2022, e contou com o acesso de 54% dos atores pertencentes a esse grupo. Conforme pode
ser observado no grafico acima, os picos de interagdo ocorreram nos dias 19 de novembro e
17 de dezembro de 2022, periodo relacionado ao 3° e 4° encontro sincrono. No entanto,
apenas um emblema foi emitido por dois participantes que cumpriram a condi¢@o de acessar o
Questiondrio II via AVA, permitindo o registro da agdo pelo sistema e a consequente emissao
do emblema.

Os participantes mais assiduos nas atividades do GF afirmaram ndo ter encontrado
dificuldades em utilizar a plataforma, conforme destacou PED 02 ao avaliar sua experiéncia:
“O Moodle, eu ndo vejo dificuldade. Eu vou dizer, sinceramente, eu ndo vejo dificuldade
nenhuma em interagir, ndo, viu? E... eu acho bem intuitivo. E bem tranquilo, ndo é? O acesso
e (...) a interacdo com o Moodle” (PED 02, no Grupo Focal). Para PED 03, igualmente
assidua e participativa no GF, a experiéncia também foi positiva, o que pode ser comprovado
quando ela afirmou “J4 testei e nao tive dificuldades” (PED 03, no Grupo Focal).

No entanto, ao analisar as interacdes no forum, foi observado baixo numero de
acessos nas primeiras semanas, o que pode ser explicado pelas dificuldades de acesso ao AVA,

uma vez que os requisitos de autenticag¢do para realizar o /ogin ndo eram atendidos, além da
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pouca familiaridade devido ao baixo uso pelo publico ndo docente. Também foi notdrio o
baixo nimero de pessoas que efetivamente contribuiram com postagens no forum, bem como
a baixa interatividade, havendo apenas resposta Unica ao topico principal e tréplica apenas se
houvesse questionamento ou pedido por parte da pesquisadora.

Outra dificuldade se referiu ao envio da sugestdo de atividade gamificada a ser
aplicada ao atendimento pedagogico, proposto na Fase 2, que ndo foi realizado por nenhuma
equipe no prazo estipulado (até a realizacao do 4° e ultimo encontro do GF) nem depois. Esse
fato contribuiu como clemento de analise, tendo em vista a obtencdo de conhecimentos
necessarios sobre gamificagcdo pelas equipes, assim como a disponibilidade de tempo dentro
da rotina que vivenciaram, para se reunir € pensar em uma sugestdo que pudesse compor o
desenho do produto em desenvolvimento naquele momento. Essas andlises subsidiaram a
construg¢do de solu¢des que nao viessem a prejudicar a viabilidade da proposta de manter o
AVA Moodle como plataforma para o produto, contribuindo para a decisdo de aproveitar o
maximo possivel as estratégias ja utilizadas no trabalho de atendimento pedagdgico e que dao
resultados positivos.

O ultimo aspecto de aprendizagem a partir da experiéncia com o AVA Moodle no GF
se relacionou a estratégia adotada para a emissdo dos emblemas nesse primeiro momento.
Como se tratava de um grupo composto por adultos, foi utilizada a técnica da escassez, numa
logica de obtencdao de emblemas que partiu do complexo para o simples, ou seja, havia mais
critérios para obtengdo do primeiro emblema e esse niimero iria reduzindo com os seguintes
até o penultimo, que so teve uma condigdo. Nesse sentido, foi observado que os participantes
tiveram dificuldade em reconhecer e localizar os emblemas, uma vez que o sistema utiliza
notificagcdes pouco chamativas: apenas um pequeno ponto de notificacao sobre o icone de sino
no alto da pagina, exibindo um algarismo arabico dentro de um circulo vermelho, conforme

ilustrado pela Figura 21, abaixo.

Figura 21: Localizacdo do icone de notificacdes do AVA Moodle
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Fiéura 21: Localizagao do icone de notificagdes do AVA Moodle
Fonte: Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle — IF Baiano (ambiente de produgdo)
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No Questionario II, foi solicitado aos/as participantes que informasse o/s emblema/s
obtido/s) ap6s sua interagdo com as atividades programadas na experiéncia do Grupo Focal no
AVA Moodle, os quais eram obtidos a medida que as condi¢des previamente definidas fossem
atendidas, independente da ordem de conclusdao da atividade. No Grafico 32, ¢ possivel
observar as respostas fornecidas pelos/as participantes. Como pode ser observado nas
respostas, houve baixa percepg¢do por parte dos atores do GF no que se refere aos emblemas
conquistados no AVA, sendo que apenas 3 (trés) pessoas reportaram ter alcangado essa

conquista.

Gréfico 32: Obtenc¢ao de emblemas do Grupo Focal no AVA Moodle, segundo participantes

Emblemas obtidos no Grupo Focal, segundo participantes

Chave do Tesouro (concluiu a Fase 1). [N 2
Coruja do Saber (concluiu a Fase 2) [ 1
Sua Avaliaciio Importa (concluiu a Fase 3) ()
Colaborador/a Nota 10 (enviou resposta no férum e tarefa) ()
Mestre do Grupo Focal (completou todas as atividades) ()

Nio obteve emblemas / Nao participou do Moodle I 9
0 2 4 6 8 10

Grafico 32: Obtengao de emblemas do Grupo Focal no AVA Moodle, segundo participantes
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa II (equipes pedagogicas)

No entanto, a consulta a se¢do de emblemas no AVA Moodle mostrou resultados
diferentes dos que foram informados pelos participantes no Questionario II, conforme pode
ser observado no Quadro 17, a seguir. Algumas circunstincias podem explicar o equivoco dos
participantes ao preencher o questiondrio com informagdes sobre emblemas que ndo foram
emitidos: a confusdo sobre ter participado do encontro sincrono referente as Fases 1 e 2 do GF
e as mesmas fases terem se repetido no AVA, assim como a pouca familiaridade com esse
recurso dos emblemas em oportunidades anteriores. Outra hipotese que ajuda a explicar esse
equivoco se relaciona a dificuldade em visualizar a notificagdo da plataforma assim que o

emblema ¢ gerado, conforme explicado anteriormente.
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Quadro 17: Emblemas do Grupo Focal emitidos no AVA Moodle

Chave do Tesouro 0
Coruja do Saber 0
Sua avaliagdao importa 2
Colaborador/a Nota 10 0
Mestre do Grupo Focal 0

Quadro 17: Emblemas do Grupo Focal emitidos no AVA Moodle
Fonte: Se¢do de emblemas no AVA Moodle

Essa disparidade entre a percepcdo dos/as participantes e o que realmente ocorreu
sinalizaram para a necessidade de reducdo dos requisitos para obtencdo dos primeiros
emblemas, bem como de uma comunicacdo mais visual no que se refere as informagdes
necessarias ao cumprimento das condi¢des necessarias a obtencao dessas conquistas, uma vez
que os emblemas ndo foram propositalmente mostrados e descritos nos encontros sincronos
do Grupo Focal, no intuito de gerar curiosidade e surpresa nos participantes, de modo a
motivar o acesso ao AVA e o cumprimento das condigdes para obtengdo, o que acabou se
mostrando uma estratégia pouco eficaz com esse grupo de pessoas.

Uma alternativa para resolver essa questdo na versdo final do produto técnico e
tecnologico foi o ajuste para dar aumento gradativo nas condigdes para emissdo de emblemas,
seguindo a logica dos niveis de dificuldade, em consonancia com a ideia de fluxo proposta
pela teoria do Flow (Csikszentmihalyi, 1990), bem como a utilizacdo da mecénica de
integracdo (Zichermann; Cunningham, 2011), no sentido de cativar e encorajar o participante
a continuar coletando novos emblemas a medida que avanga nos niveis de dificuldade
propostos pelo ambiente com o qual interage.

O resultado dessa mudanga na perspectiva na emissao dos emblemas, partindo do
facil para o complexo, como licdo aprendida na experiéncia com o Grupo Focal, serd
apresentada e discutida nas proximas segoes, que tratam da construcao e validagdo do produto

técnico e tecnologico.
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5.2 Construgao colaborativa do produto técnico e tecnologico

A experiéncia com o AVA Moodle foi muito significativa para subsidiar as escolhas
das melhores estratégias a serem adotadas na construgdo da versao final do produto técnico e
tecnologico. Além da observacdo das interacdes dos/as participantes com a plataforma e seus
recursos, esse primeiro contato auxiliou na avaliagdo do prototipo inicial, readequando a
proposta, de modo a tornar o resultado mais adequado ao contexto em que serd utilizado.
Também a troca de experiéncias e materiais de trabalho nos encontros ¢ no AVA foram
determinantes para a escolha do caminho metodoldgico a ser seguido na elaboracdo do
produto e, mesmo que as equipes ndo tenham sugerido atividades que poderiam ser
gamificadas na composicdo da versdo final, os instrumentos compartilhados permitiram a
composi¢ao do que veio a se tornar o resultado aqui apresentado.

No quarto e ultimo encontro do Grupo Focal, realizado no dia 12/12/2022, com a
participagdo de cinco dos treze servidores que responderam ao Questionario I, o que
correspondeu a representacdo de quatro dos dez campi participantes da pesquisa, foi
apresentado e colocado para apreciagdo o prototipo do produto. O quarto encontro finalizou a
Fase 2, que buscou relacionar os conceitos e mecanicas de gamificacdo com o Atendimento
Pedagogico, trabalhando com as ideias geradoras do protdtipo do produto, a partir do tema
“Gamificando o Atendimento Pedagdgico™.

Neste encontro também foi trabalhada a Fase 3, mais curta que as anteriores, tratando
do tema “Avaliagdo do Grupo Focal”, no intuito de coletar informagdes sobre a influéncia dos
temas trabalhados no grupo para a andlise e reflexdo sobre o trabalho de atendimento
pedagogico realizado pelos profissionais do IF Baiano, bem como as possiveis contribuigdes
que o tema da gamificagdo pode trazer, na busca por melhorias e inovagdes neste trabalho
realizando junto aos discentes do Ensino Médio Integrado.

Como se tratava do ultimo encontro, foram apresentados os emblemas que poderiam
ser obtidos pelos/as participantes a medida que interagiam com a pagina do Grupo Focal no
AVA Moodle e cumpriam as condi¢des pré estabelecidas, o que poderia funcionar como
motivador para que buscassem consegui-los, uma vez que os prazos para finalizagdo das
atividades no AVA foram ampliados até o final do més em curso.

Neste encontro também deveria ser apresentada a proposicdo de uma estratégia
gamificada a ser aplicada ao atendimento pedagdgico, o que nao foi possivel, uma vez que os

participantes informaram ndo terem realizado a tarefa proposta. Diante da auséncia de
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propostas mais estruturadas, foi aberto o debate sobre o assunto e o participante PED 02
retomou a sugestao ja mencionada nos encontros anteriores, propondo uma “estratégia através
de recompensa”, inicialmente voltada ao comparecimento dos discentes ao atendimento
pedagogico, porém sem detalhar se seria adotada a distribuicdo de uma recompensa por
atividade realizada ou por bloco de atividades, como no caso dos emblemas utilizados na
pagina do Grupo Focal no AVA Moodle. A participante TAE 07 complementou trazendo a
ideia de implementar fases e de utilizar os dados no Conselho de Classe, conforme sugerido
pela pesquisadora, e reiterou: “Talvez seria esse estimulo junto ao estudante, pra ele fazer
essas fases, essas etapas. Eu acho que € possivel, sim” (TAE 07).

No intuito de contribuir com o debate, provocando a reflexdo dos participantes, a
pesquisadora falou sobre o protdtipo do produto técnico e tecnoldgico, evidenciando que
levou essa sugestdo em consideragdao e explicando a proposta de criar um bénus, como um
selo com a mesma fun¢do do emblema, a ser levado ao Conselho de Classe, como referéncia
da participagdo do estudante e realizag¢ao das atividades propostas, facilitando a visualizagdo e
analise por parte dos docentes. Fez referéncia aos docentes que utilizam de brindes, como
chocolates, para presentear os estudantes que conseguem os melhores resultados nas
atividades avaliativas e questionou se seria uma estratégia interessante e adequada no
contexto do atendimento pedagogico.

Dada a auséncia de novas propostas por parte dos participantes, foi realizada a
apresentacao do protétipo de produto técnico e tecnologico, detalhando as fases, atividades,
duragdo, métricas e sugestdo de mecanicas de gamificacdo a serem aplicadas. A Figura 22
mostra a ideia original para o protdtipo de estratégia gamificada a ser integrada ao

atendimento pedagdgico.

Figura 22: Prototipo do produto apresentado para apreciagdo do Grupo Focal — Fases
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PROTOTIPO DO PRODUTO EDUCACIONAL - FASES

FASE 1 FASE 2 FASE 3 FASE 4
Ambientacéo Intervencao | Intervengao II “Finalizagao”
(més 1) (més 2) (més 3) (més 4)

ATIVIDADES METRICA ATIVIDADES METRICA ATIVIDADES METRICA ATIVIDADES METRICA
iAcesso ao AVA Moodle Log Slides: Técnicas de Estudo Check-box Slide ou texto Check-box Slide ou texto Check-box
\Video de boas vindas Check-box Férum: planejamento de estudos Resposta *  Férum: planejamento de estudos Resp *  Férum: 1to de estudos  Resposta "~
Slides: Dicas para estudar melhor = Check-box Arquivo: rotina de estudos " Download " Arquivo: rotina de estudos °  Download " Arquivo: rotina de estudos " Download "
Forum: planejamento de estudos Resposta ©  Atividade a definir A definir Atividade a definir A definir Atividade a definir A definir
/Arquivo: rotina de estudos " Download " Atividade a definir A definir Atividade a definir A definir Atividade a definir A definir
Autoavaliagao | Envio Autoavaliagao |1 Envio Autoavaliagao Il Envio Autoavaliagao IV Envio

EMBLEMAS QTDE EMBLEMAS QTDE EMBLEMAS QTDE EMBLEMAS QTDE
Boas vindas A Rotina organizada 1 Rotina organizada 1 Rotina organizada 1
Por dentro do atendimento 1 A definir X A definir X A definir X
Rotina organizada 1 A definir y A definir y A definir y
|Autoavaliagao | ) Autoavaliagao II 1 Autoavaliagao Il 1 Autoavaliagao IV 1
TOTAL DA FASE 4 TOTAL DA FASE 2 TOTAL DA FASE 2 TOTAL DA FASE 2
Requisito minimo 3 Requisito minimo 3 Requisito minimo 3 Regquisito minimo 3
MECANICA ITENS MECANICA ITENS MECANICA ITENS MECANICA ITENS
Integragéo Barra de progresso Pontos Barra de progresso Pontos Barra de progresso Pontos Barra de progresso
Pontos Barra de progresso Coleta Emblemas Coleta Emblemas Coleta Emblemas
Coleta Emblemas Missoes Respostas e envios Missoes Respostas e envios Missdes Respostas e envios
Missoes Respostas e envios Niveis A definir Niveis A definir Niveis A definir
Obs. Definir se havera emblema ou outra métrica para o Atendimento Individual com o/a docente.

Figura 22: Prot6tipo do produto apresentado para apreciagdo do Grupo Focal — Fases
Elaboragdo: a autora

A ideia original continha a distribuicao das atividades do atendimento pedagogico em
fases com periodicidade mensal, tendo em vista a organizagdo das unidades didaticas do IF
Baiano em semestres académicos, bem como a atribui¢cdo de métricas para acompanhamento
de sua realizacdo por parte dos/as discentes. Para cada fase, foram propostas atividades
relacionadas ao trabalho ja realizado pelas equipes, incluindo orientagdes sobre planejamento
e técnicas de estudos, organizacao da rotina pessoal e escolar, além de uma auto avaliagdo ao
final de cada fase, o que foi aprovado pelo grupo focal e implementado na versdo final do
produto. No que se refere aos emblemas, foi aprovado e mantido o requisito minimo de
atividades a serem feitas em cada fase, mas a quantidade de emblemas foi alterada, reduzindo
0 numero inicial para 6 (seis), os quais serao apresentados na proxima se¢do. No prototipo
apresentado ao GF também havia a indicagdo das mecanicas de gamificacdo que poderiam ser
adotadas e os itens aos quais se referiam, de modo a facilitar a compreensdo dos/as
participantes sobre a aplicacdo dos conceitos estudados nos encontros anteriores.

Em complemento ao desenho geral do produto também foi apresentada aos/as
participantes uma proposta de acompanhamento do desempenho discente a partir de metas
(Figura 23), a qual era composta pela descricdo das metas almejadas para cada fase, seguida

pelo indicador de cumprimento da meta, com indicagdo do requisito minimo e do valor
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desejavel, tendo em vista a participagdo nas agdes do atendimento pedagdgico. Essa segunda
parte do protdtipo ensejaria um acompanhamento manual por parte das equipes, em parceria
com os docentes, ¢ ndao foi empregada na versao final do produto, que manteve o foco nas

ferramentas digitais disponiveis no AVA Moodle.

Figura 23: Protétipo do produto apresentado para apreciacao do Grupo Focal — Metas
) - METAS

Meta
Aumentar a frequéncia global na série em curso
|Frequentar os Atendimentos Pedagégicos (AP)
Frequentar os Atendimentos Individuais (Al)
Realizar as atividades da Fase 1 no AVA
|Entregar as atividades escolares no prazo
Estudar para todas as avaliagdes com antecedéncia

Meta
|Aumentar a frequéncia global na série em curso
Frequentar os Atendimentos Pedagégicos (AP)
Frequentar os Atendimentos Individuais (Al)
|Realizar as atividades da Fase 2 no AVA
Entregar as atividades escolares no prazo
Estudar para todas as avaliagdes com antecedéncia
|Obter nota superior a 60% nas avaliagoes realizadas
A definir
A definir
|A definir

Meta

\Aumentar a frequéncia global na série em curso
Frequentar os Atendimentos Pedagégicos (AP)
Frequentar os Atendimentos Individuais (Al)

Realizar as atividades da Fase 3 no AVA

Entregar as atividades escolares no prazo

Estudar para todas as avaliagdes com antecedéncia
Obter nota superior a 60% nas avaliagGes realizadas
Realizar menos que 5 Rec. Paralelas (RP) no semestre
A definir

A definir

Meta
Aumentar a frequéncia global na série em curso
Frequentar os Atendimentos Pedagdgicos (AP)
Frequentar os Atendimentos Individuais (Al)
Realizar as atividades da Fase 3 no AVA
Entregar as atividades escolares no prazo
Estudar para todas as avaliagdes com antecedéncia
Obter nota superior a 60% nas avaliages realizadas
Realizar menos que 5 Rec. Paralelas (RP) no semestre
Realizar menos que 5 Rec. Finais (RF) no periodo letivo
Obter média 6,0 em todos Componentes Curriculares (CC)
A definir
A definir

pedagogicas para fundamentar seu parecer.

ROTOTIPO DO PRODUTO EDUCACIONAL

FASE 1

Indicador
% de frequéncia global
N° de encontros frequentados
N° de encontros frequentados
Log e n° de atividades feitas no AVA
N° de atividades entregues no prazo
Ne de estudos realizados no més

FASE 2

Indicador
% de frequéncia global
N° de encontros frequentados
Ne de encontros frequentados
Log e n° de atividades feitas no AVA
N° de atividades entregues no prazo
N° de estudos realizados no més
Nota das avaliagdes realizadas
A definir
A definir
A definir

FASE 3

Indicador
% de frequéncia global
N° de encontros frequentados
N° de encontros frequentados
Log e n° de atividades feitas no AVA
N° de atividades entregues no prazo
Ne de estudos realizados no més
Nota das avaliagoes realizadas
Ne° de RP realizadas no semestre
A definir
A definir

FASE 4

Indicador
% de frequéncia global
N° de encontros frequentados
Ne° de encontros frequentados
Log e n° de atividades feitas no AVA
N° de atividades entregues no prazo
NO de estudos realizados no més
Nota das avaliagdes realizadas
Ne° de RP realizadas no semestre
N de RF realizadas no ano letivo
Média semestral
A definir
A definir

Requisito minimo
75%
1 AP por més
50% dos Al
Acesso + 2 atividades
60% entregues no prazo
80% das avaliagoes

Requisito minimo
75%
1 AP por més
50% dos Al
Acesso + 2 atividades
60% entregues no prazo
80% das avaliagoes

60% do total da avaliagao

A definir

A definir

A definir

Requisito minimo
75%
1 AP por més
50% dos Al
Acesso + 2 atividades
60% entregues no prazo
80% das avaliagoes
60% do total da avaliagao
Realizar até 5 RP
A definir
A definir

Requisito minimo
5%
1 AP por més
50% dos Al
Acesso + 2 atividades
60% entregues no prazo
80% das avaliagbes
60% do total da avaliagado
Realizar até 5 RP
Realizar até 5 RF
6,0 pontos em 80% dos CC
A definir
A definir

Desejavel
85%
50% dos AP
100% dos Al
Acesso + 3 atividades
100% entregues no prazo
100% das avaliagdes

Desejavel
85%
50% dos AP
100% dos Al
Acesso + 3 atividades
100% entregues no prazo
100% das avaliagoes
80% do total da avaliagéo
A definir
A definir
A definir

Desejavel
85%
50% dos AP
100% dos Al
Acesso + 3 atividades
100% entregues no prazo
100% das avaliagoes
80% do total da avaliagdo
Realizar entre 0 e 3 RP
A definir
A definir

Desejavel
85%
50% dos AP
100% dos Al
Acesso + 3 atividades
100% entregues no prazo
100% das avaliagdes
80% do total da avaliagdo
Realizar entre 0 e 3 RP
Realizar entre 0 e 3 RF
6,0 pontos em 100% dos CC
A definir
A definir

Obs. Caso o/a estudante seja encaminhado/a ao Conselho de Classe Final, as informag6es sobre o cumprimento de metas poderao ser utilizadas pelas equipes

Figura 23: Prototipo do produto apresentado para apreciagdo do Grupo Focal — Metas
Elaboragdo: a autora

A proposta foi bem recebida pelos participantes presentes: “achei bem interessante e
aplicavel” (TAE 05), e “a proposta ¢ bacana” (TAE 03). Como sugestdes de melhoria, TAE 05
sugeriu utilizar as informacdes resultantes da aplicagdo do produto no atendimento aos pais,
para além do uso interno, como no caso do Conselho de Classe. E PED 02 sugeriu pensar em
video tutorial para orientar os discentes como navegar pela pagina gamificada do atendimento

pedagogico no AVA Moodle e acessar as atividades disponibilizadas. Também ¢ importante
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destacar a valorizagdo do AVA Moodle como ferramenta para a qualificacdo do trabalho de
atendimento pedagogico, o qual foi utilizado durante as atividades pedagdgicas ndo
presenciais e, depois do retorno, teve o seu uso reduzido aos niveis anteriores. Salientou PED

02:

Eu acho que a gente tem que resgatar também a questdo do Moodle. Depois que
passou (sic) as atividades on-line, né, as atividades remotas, muitos alunos deixaram
0 Moodle de lado, né? E eu penso que tem que fazer um trabalho também de resgate
desse publico pra voltar a utilizar o Moodle, pra diversas finalidades. A gente vé que
o Moodle serve ‘pra’ diversas finalidades, né, principalmente na questdo de
postagem de materiais, né, de pdf, guias, materiais que o professor também coloca.
Entdo, a gente tem que resgatar, que acho que tanto o professor como o aluno deixou
um pouco de lado depois do estudo remoto (PED 02, transcri¢do do Grupo Focal).

Esse aspecto também foi abordado por TAE 03 e TAE 07, que consideraram
desafiador o estimulo ao acesso ao AVA por parte dos discentes. A pesquisadora comentou
sobre as funcionalidades do Moodle no sentido das possibilidades para desenvolvimento de
atividade gamificadas, o que possui relacdo com as métricas para mensurar o engajamento,
além da relacdo com a seguranga, por se tratar de um sistema institucional. Apds comentar as
questdes trazidas pelos participantes, a pesquisadora projetou a pagina do Grupo Focal no
AVA Moodle, chamando a atencao para os recursos aplicados no sentido da gamificagdo, com
énfase nos emblemas e nas condi¢des estabelecidas para emissdo de cada um. Na
oportunidade, também foi mostrado como o sistema registra e gerencia os acessos (logs), o
que facilitaria o acompanhamento da intera¢ao discente com a pagina do AP.

Uma questao sinalizada pelas equipes se referiu ao uso da tecnologia por parte do
publico discente, o que envolve desde as condi¢des de acesso a internet fora do campus até a
familiaridade e acesso ao Moodle. Esse ponto foi levado em consideragdo e analisado com
cautela antes da decisdo final por manter a proposta, o que ocorreu apés os dados advindos do
Questionario de Pesquisa IIlI, no qual foi verificado que os/as discentes do IF Baiano
consultados concordaram que a utilizagdo de um sistema digital como o AVA Moodle teria o
potencial de auxiliar na organizagdo da rotina apo6s os atendimentos pedagogicos (Cf. Grafico
30, alinea c, na secdo 4.3 do Capitulo 4).

Assim, a contribui¢do dos atores representantes dos campi participantes das
atividades do grupo focal foi fundamental para a elaboracdo do produto técnico e tecnoldgico,
o qual partiu do que as equipes pedagogicas ja realizam e que vem trazendo resultados
positivos juntos aos/as estudantes, em consonancia com o que desejam os/as discentes
consultados, a fim de que a solugdo esteja o mais conectada possivel com as demandas do

trabalho pedagogico, aproveitando o potencial das mecanicas de gamificagdo para gerar niveis
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elevados de motivacdo e engajamento no AP, com o compromisso de favorecer a
aprendizagem e o cumprimento do itinerdrio formativo, em ultima instancia. A proxima se¢ao

apresenta e detalha o produto resultante desde trabalho colaborativo.

5.3 Trilha Pedagégica gamificada — TriP: Gamifica¢do como estratégia mediadora para o

atendimento pedagogico de discentes do EMI

O processo de desenvolvimento do produto técnico e tecnoldgico ocorreu de forma
concomitante ao planejamento e desenvolvimento da pesquisa, de modo articulado e
comprometido com os objetivos que nortearam o trabalho e com o referencial tedrico que
sustentou a proposta. O planejamento do produto envolveu as seguintes etapas:

* Pesquisa: levantamento das estratégias, materiais e instrumentos utilizados no AP
do IF Baiano, bem como de conceitos e mecanicas de gamificagao;

* Criacao: metafora da trilha, definicdo do ntimero de fases e das atividades que as
compuseram, edicdo do material grafico e pedagogico (arquivos para download e
acesso dentro do AVA), elaboracao e edicdo dos emblemas;

* Organizacao: distribuicao dos elementos na trilha (tutorial, fases e créditos) e das
atividades nas fases, desenho geral da aplicagdo das mecanicas e métricas de
gamifica¢do (distribuicdo dos pontos, delimitagdo dos niveis, definicdo dos
requisitos para emissao de emblemas).

Ap6s a apreciacao do prototipo inicial pelo grupo de foco juntamente a andlise dos
resultados advindos da aplicagdo dos instrumentos de coleta de dados, foram feitos ajustes no
protétipo, de modo a atender as demandas do atendimento pedagodgico realizado pelas equipes
do IF Baiano. Nesse movimento, foram feitas escolhas no sentido de assegurar que o produto
atendesse as necessidades de técnicos e discentes, e ndo se tornasse uma proposta
extremamente complexa que dificultasse a sua posterior replicagdo e personalizagdo a partir
das demandas especificas de cada unidade da instituicao. As etapas do desenvolvimento
envolveram:

* Habilitacdo e configura¢do dos plugins Formato Trilha e Bloco Game no AVA
Moodle (ambiente de treinamento);

* Programacao das fases na trilha;

* Implementacgdo das atividades nas fases;

* Adigao e configuragdo dos emblemas;



* Configuracdo do Bloco Game e do Bloco Barra de Progresso;

* Realizagdo de teste piloto com os orientadores e pessoas proximas;
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* Elaboragdo e editoracdo do Guia de Implementacdo da TriP — Trilha Pedagogica

gamificada;

* Validagao por pares (voluntarios do Grupo Focal e da Reitoria do IF Baiano).

O primeiro ajuste da proposta original se deu no sentido de aproximar ainda mais o

protétipo da realidade das equipes pedagogicas, tomando como referéncia as respostas aos

instrumentos de pesquisa (Questionario I e II), as discussdes realizadas no Grupo Focal e as

contribui¢des no forum do AVA Moodle. Nesse sentido, foram selecionadas para compor a

Trilha Pedagogica gamificada — TriP atividades que as equipes ja utilizavam em sua rotina de

atendimento: o calendario para planejamento da agenda mensal de atividades (Figura 24); a

planilha para registro e planejamento da rotina semanal do/a estudante (Figura 25); o kanban,

utilizado para organizacao do fluxo de tarefas ao longo de um periodo (Figura 26); as dicas de

técnicas para gestdo do tempo e boas praticas ao estudar (Apéndice H9 e HI0,

respectivamente); e as informacdes institucionais sobre o Conselho de Classe (Apéndice

HI11). Como sugestdo, também foi adicionada uma atividade de autoavaliacdo ao final de cada

mes, a fim de oportunizar o acesso as reflexdes de cada estudante sobre o trabalho vivenciado.

Figura 24: Instrumento para Planejamento da Agenda Mensal
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Figura 24: Instrumento para Planejamento da Agenda Mensal
Fonte: adaptado do material compartilhado pelas equipes pedagogicas na Plataforma Moodle do IF Baiano

Diagramacdo: a autora
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Esse material pode ser preenchido diretamente no computador ou dispositivo movel,
assim como pode ser disponibilizado impresso para que o estudante preencha e fixe em local
de facil acesso. A versdo editavel possui a extensdo *.pptx e pode ser aberta pelos aplicativos
Microsoft PowerPoint, LibreOffice Impress (gratuito) e também pelo Google Docs (gratuito
on-line).

Figura 25: Instrumento para planejamento da Rotina Semanal

enm
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EE  eaanc Equipe Técnico Pedagdgica rd
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curso: Série: Di

ROTINA SEMANAL DE ESTUDOS

Horério | SEGUNDA TERCA QUARTA QUINTA SEXTA SABADO DOMINGO

07h30
10h00 Intervalo Intervalo Intervalo Intervalo Intervalo Intervalo Intervalo
10h30

| 12nh00 Almogo Almogo Almogo Almogo Almogo Almogo Almogo
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15h00 Intervalo Intervalo Intervalo Intervalo Intervalo Intervalo Intervalo
15h20
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jantar jantar jantar jantar jantar jantar

19h00
21h30 D D D D D D D

Figura 25: Instrumento para planejamento da Rotina Semanal
Fonte: adaptado do material compartilhado pelas equipes pedagdgicas na Plataforma Moodle do IF Baiano
Diagramacdo: a autora

Esse material também pode ser preenchido diretamente no computador ou
dispositivo movel, assim como pode ser disponibilizado impresso para que o estudante
preencha e fixe em local de facil acesso. A versao editavel possui a extensao *.docx e pode ser
aberta pelos aplicativos Microsoft Word, LibreOffice Writer e Google Docs.

Figura 26: Tela do ﬂuxo.de atividades através do método" Kanban
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Figura 26: Tela do fluxo de atividades através do método Kanban )
Fonte: adaptado do material compartilhado pelas equipes pedagdgicas na Plataforma Moodle do IF Baiano
Diagramacgao: a autora
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A versdo editavel possui a extensdo *.pptx e pode ser aberta pelos aplicativos
Microsoft PowerPoint, LibreOffice Impress e Google Docs. Importante destacar que o modelo
pode ser replicado também em papel, de modo que o estudante possa preencher as tarefas a
lapis ou utilizar notas autoadesivas (post-its) para ir movendo, de acordo com o fluxo de
realizagdo. E importante evidenciar que algumas atividades presentes na primeira versio do
prototipo, como o video de boas vindas que foi substituido pela pagina do Tutorial e o férum
para planejamento de estudos, foram suprimidas da versao final apenas por uma questao de
manter uma apresentacao mais “enxuta” do material, o que ndo impede que estas e outras
atividades sejam implementadas nas versdes a serem utilizadas pelas equipes em sua pratica,
desde que respeitados os objetivos de oportunizar uma experiéncia gamificada para o
atendimento pedagégico realizado no IF Baiano, bem como de favorecer a aprendizagem
significativa a partir da mediacdo do atendimento pedagdgico gamificado.

O nome da solucdo tecnoldgica desenvolvida faz referéncia a metafora da trilha, em
alusdo também ao itinerario formativo, propondo um jogo de sentidos que alcanga o
significado da palavra de lingua inglesa “#rip”, a qual ¢ traduzida para o portugués como
viagem ou jornada. Nesse sentido, a Trilha Pedagdgica propde uma viagem de 4 (quatro)
etapas, denominadas Fases, em alusdo ao universo dos jogos que da suporte a proposta de
gamificacdo imbricada na espinha dorsal do produto desenvolvido. A linguagem visual
adotada no produto seguiu os principios do material design’®, de modo a se aproximar
visualmente do que ¢ adotado atualmente pelas plataformas que os jovens costumam acessar,
como os sites e aplicativos de redes sociais, buscando evitar problemas de aceitagdo. A
recente atualizacdo do Moodle implementada pelo IF Baiano favoreceu este trabalho, uma vez
que o sistema recebeu uma interface mais limpa e amigéavel. A Figura 27, a seguir, mostra a
tela principal da TriP — Trilha Pedagogica gamificada, a partir dos quais a interacdo ¢

realizada:

36 O Material Design (codinomeado Quantum Paper) ¢ uma linguagem de design livre desenvolvida pela
Google com o objetivo de unificar ¢ padronizar as interfaces graficas dos sistemas da empresa. Foi
anunciado em 2014 como uma melhoria do sistema Android, que passou a utilizar layouts mais livres
baseados em grids (grades), com proposta minimalista ¢ clean (interface limpa), apresentando animagdes ¢
transigdes responsivas, preenchimentos ¢ efeitos de profundidade como luzes e sombras. Conforme a
Google, essa linguagem de design ¢ baseada em papel e tinta, e pode ser usada a partir da versdo 2.1 do
Android, fornecendo uma experiéncia consistente em todas as plataformas e aplicagdes. Algumas das
diretrizes do Material Design sdo: a interface ¢ baseada principalmente em cartdes, com um visual sélido,
limpo e geométrico; possui paleta de cores propria bastante agradavel e chamativa; os icones também sdo
feitos a partir de formas geométricas e devem ser simples, para parecer tateis, partindo do propésito de que o
usuario deve se sentir como se realmente estivesse no mundo real; a utilizagdo de imagens deve ser relevante
ao que o usudrio esta consumindo, como por exemplo, para apresentar contetidos e avatares; 0 movimento
das animagdes simula o movimento de objetos no mundo real, de forma simples e rapida, entre outras
caracteristicas.
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Figura 27: Tela inicial da TriP — Trilha Pedagogica gamificada
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Figura 27: Tela inicial da TriP — Trilha Pedagogica gamificada
Fonte: AVA Moodle do IF Baiano (versdo treino)
Desenvolvimento e edi¢do: a autora.

Definidos os aspectos pedagogicos do produto, a estratégia de gamificagdao adotada
partiu da utilizacdo de dois plugins para o AVA Moodle desenvolvidos por Costa (2020): o
formato Trilha e o Bloco Game, e também da utilizagdo de um bloco j& disponivel na versao
do sistema implementada no IF Baiano: a Barra de Progresso. Estas ferramentas foram
responsaveis pela implementacdo das mecanicas de gamificagdo no contexto das atividades
relacionadas ao atendimento pedagdgico, de modo simples e potencialmente acessivel a todos
que desejarem replicar o processo em atividades similares e também diversas das aqui
apresentadas.

Para instalar os referidos plugins no Moodle, é preciso ter acesso de administrador no
servidor que hospeda a aplicagdo. No caso especifico do IF Baiano, a administracdo da
plataforma Moodle nos servidores da instituicdo fica a cargo do Nucleo de Tecnologias
Educacionais (NUTEC), vinculado a Diretoria de Educagdo a Distancia (DEaD), responsavel
pela gestdo do Moodle na reitoria da instituicdo. Apds contato e autorizacdo, conforme
mostrado no Apéndice H7, foram instaladas as seguintes versoes dos plugins: Trail format
3.8.1” e Moodle Block Game Version 1.32%. E importante mencionar que, por questio de

seguranga, uma vez que o Moodle da instituicdo ¢ amplamente utilizado para viabilizar os

37 Langado em 2021 e compativel com Moodle 3.8, 3.9, 3.10, 3.11. Disponivel para acesso ¢ download no
sitio: https://moodle.org/plugins/format _trail

38 Langado em 2023 e compativel com Moodle 3.5 em diante. Disponivel para acesso ¢ download no sitio:
https://moodle.org/plugins/block game


https://moodle.org/plugins/block_game
https://moodle.org/plugins/format_trail
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cursos da EaD, a instalagdo dos plugins ocorreu inicialmente apenas no ambiente de
treinamento do Moodle (versdo em vermelho), ficando disponivel no espago aberto. Apds
estudo de viabilidade técnica a ser realizado pelo NUTEC, ha a previsao de instalagdao dos
plugins também no ambiente de producdao (versao em verde), de modo que se tornem
acessiveis a toda a comunidade do IF Baiano.

O plugin Formato Trilha (Figura 28) foi desenvolvido com base no formato Grid
(grade), ja existente em versdes anteriores do Moodle, com a diferenca de distribuir as se¢oes
do curso em uma trilha ou caminho, em vez de uma grade, como foi utilizado na experiéncia
com o Grupo Focal. Algumas funcionalidades foram pensadas para atender aspectos de
gamificacdo, permitindo alterar o estilo do plano de fundo da trilha, adicionar transparéncia as
imagens que representam as secoes, além de mostrar elementos como estrela, “check” e
“curtida” para indicar se¢des concluidas. Esse plugin também foi aprimorado para funcionar
bem com dispositivos mdveis, embora a visualizacdo da trilha ndo fique igual a quando ¢

exibida no navegador do computador.

Figura 28: Pagina de download do plugin Formato Trilha
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Trail format was developed based on the Grid format plugin. He distributes the grids on a trail. Some
features were designed to meet some aspects of gamification, being able to change the background style
and transparency for grids. In addition to having the responsibility for mobile equipment.

o Latest release: 4 meses @ 1443 sites & 1k downloads W60 fans

[ Description W versions L Stats @ Translations

Figura 28: Pagina de download do plugin Formato Trilha
Fonte: Repositorio de plugins do Moodle

O plugin Bloco Game foi desenvolvido como estratégia de gamificagdo na
plataforma Moodle e ¢ constituido por um bloco desenvolvido especialmente para o referido
AVA, possibilitando a aplicagdo de diversas técnicas de gamificacdo, como pontos, niveis,

classificagdo (ranking), entre outros. Conforme explica Costa (2020),
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Os plugins, como o nome diz, servem como “encaixes”, funcionam para adicionar
recursos aos softwares principais, escalonando as funcionalidades ¢ flexibilizando a
capacidade de personalizagdo. Com plugins, ¢ preciso apenas “plugar” codigos
adicionais nos cddigos principais para realizar as mudangas. Caso ndo haja mais a
necessidade dessas mudancas, basta desativar o plugin para “desplugar”. Os mesmos
sd0 essenciais para aumentar o potencial e as funcionalidades do seu AVA (Costa,
2020, p. 4, grifos nossos).

As Figuras 29 e 30, abaixo, mostram as telas de apresentacao do plugin Bloco Game,

acessivel através do repositorio de p/ugins do Moodle, além de seus elementos constituintes.

Figura 29: Pagina de download do plugin Bloco Game
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Figura 29: Pagina de download do plugin Bloco Game
Fonte: Repositorio de plugins do Moodle

Figura 30: Elementos do plugin Bloco Game
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Figura 30: Plugin Bloco Game
Fonte: Pagina de plugins do Moodle, disponivel no sitio moodle.org/plugins/block game
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Como ¢ possivel observar na imagem acima, o plugin Bloco Game deixa a tela do
curso muito parecida com a interface de um jogo, permitindo adicionar recursos que auxiliam
no acompanhamento do desempenho discente nas atividades do atendimento pedagogico,
além de influenciar na motivacao e engajamento nessas atividades, favorecendo a participagao
e contribuindo para o sucesso académico, que ¢ o objetivo central das acdes de
acompanhamento.

As técnicas de gamificacdo utilizadas no Bloco Game foram embasadas no
Framework Octalysis, desenvolvido por Chou (2016). O modelo de Gamificagdo Octalysis
possui oito perspectivas chamadas de Core Drives (CDs), que se caracterizam como
motivadores-chave e possuem um conjunto de técnicas de gamificagdo associadas a eles
(Chou, 2016). Nessa perspectiva, Costa (2020) destaca que o Bloco Game possibilita a
aplicacao diversas técnicas de gamificagdo no AVA Moodle, os quais sdo trabalhados a
medida que o participante interage com o ambiente gamificado:

* Accomplishment (Desenvolvimento e realizacdo);

* Meaning (Significado);

* Empowerment (Capacitagdo da criatividade e feedback);

* Ownership (Propriedade);

* Scarcity (Escassez).

Com base nestas informagdes, ¢ recomendavel fazer um planejamento meticuloso das
fases antes de partir para a configuragdo do Bloco Game e da Barra de Progresso na Trilha
Pedagogica, o que pode ser feito listando as atividades previstas e atribuindo a pontuacao
desejada, seguindo uma logica de gradacdo que aumenta o nivel de complexidade e o valor de
cada tarefa (pontos) a medida que o estudante avanca, o que contribui para manter o interesse,
seguindo os principios do estado de Flow ou estado de fluxo (Csikszentmihalyi, 1990).

Conforme destacam Diana et al. (2014),

para atingir o Flow é preciso provocar maior foco e concentragdo, estimular a
sensacdo de éxtase, permitir clareza e dar feedback, incitar o uso de suas
habilidades, propiciar crescimento, provocar perda da sensacdo do tempo e gerar
motivagdo intrinseca (Diana et al., 2014, p. 66).

Nessa perspectiva, ¢ preciso considerar a relagdo entre os niveis de dificuldade e o
tempo de dedicacdo a uma atividade, numa relagdo entre o desafio e a habilidade no
balanceamento de um jogo ou artefato baseado em gamificagdo de modo que, para que o jogo
ou artefato gamificado funcione, ¢ preciso se atentar para o aumento gradual do nivel de
dificuldade em fun¢do do tempo de interagdo, assegurando a diversdo e evitando o tédio, caso

seja muito fécil, ou a frustragdo, caso seja demasiado dificil.
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O Quadro 18, a seguir, apresenta as atividades planejadas e os valores definidos, de
acordo com o planejamento das fases e niveis a serem atingidos pelos estudantes participantes
do atendimento pedagogica a medida que avangam na TriP. Para cada fase, sdo listadas as
atividades propostas e a respectiva apresentam a pontuagao, bem como a soma parcial de cada
etapa, o que permite calibrar a distribuicdo de pontos, de modo a seguir a logica de fluxo, a
fim de manter o equilibrio entre o nivel de dificuldade empregado e as habilidades
demandadas. Importante destacar que o sistema de pontuagdo desenvolvido considerou a
pontuagdo mais alta da fase anterior como o valor base da fase seguinte, ¢ a Auto Avaliagdo ao
final da fase como a atividade mais valiosa (pontua¢do mais alta), com exce¢do da primeira
fase, pois o sistema sé permite a definicdo do mesmo valor para o bonus de conclusdo de

todas as atividades de uma secao/fase.

iiuadro 18: Planeiamento das estratéiias de iamiﬁcagﬁo ailicadas ao Bloco Game na TriP

Tutorial 50
Créditos 0
Planejamento Mensal I 40
1 Rotina Semanal I 40
Kanban I 40
Auto Avaliagao — Fase 1 50
Bonus: Conclusao de secao — Fase 1 50
Subtotal 270
Planejamento Mensal 11 50
Rotina Semanal II 50
2 Kanban II 50
Dicas para Gestao do Tempo 50
Auto Avaliag¢ao — Fase 2 60
Bonus: Conclusao de se¢dao — Fase 2 50
Subtotal 310
Planejamento Mensal 111 60
Rotina Semanal II1 60
3 Kanban III 60
Técnicas de Estudo 60
Auto Avalia¢do — Fase 3 70
Bonus: Conclusao de se¢ao — Fase 3 50
Subtotal 360
Planejamento Mensal IV 70
4 Rotina Semanal IV 70
Kanban IV 70
Preparagdo: Conselho de Classe 70
Auto Avaliacao — Fase 4 80
Bonus: Conclusao de se¢ao — Fase 4 50
Subtotal 410

Elaboracdo: a autora
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A partir da distribui¢do dos pontos relativos a cada atividade, foi possivel definir os
requisitos para alcancar os Niveis. Foi adotada a gradacdo na pontuac¢ao a medida que as fases
avangavam, de modo a manter o interesse dos estudantes em atingir os niveis mais altos.
Também foi considerado o requisito minimo de atividades a serem cumpridas para que o
estudante estivesse apto a avangar para o nivel seguinte, mesma logica aplicada a obtencao de
emblemas, que sera detalhada posteriormente neste capitulo. O Quadro 19 explica a defini¢do
dos niveis a partir dos pontos somados com as atividades. Desse modo, ao concluir o
planejamento da aplicacdo das mecanicas de gamificagcdo, tornou-se possivel configurar os

blocos Game e Barra de Progresso no AVA.

Quadro 19: Relagao entre os iontos e os niveis da TriP

1 270 270 200 1
2 310 580 400 2
3 360 940 640 3
4 410 1350 920 4

Elaboragdo: a autora

Apo6s a implementagdo desses valores nas configuragdes do Bloco Game, o sistema
passou a calcular o desempenho do participante tomando como referéncia essas métricas,
assim como fez a exibi¢do em tempo real na visualizacdo do bloco. A Figura 31, a seguir,
ilustra o Bloco Game ativo na pagina da Trilha Pedagédgica — TriP, com o registro do
desempenho de uma participante do grupo focal que se voluntariou para testar o produto.
Como ¢ possivel observar, a medida que a participante foi interagindo com as atividades
disponibilizadas na Trilha, o bloco foi acompanhando e registrando seu progresso, enquanto
aplicava as mecanicas previamente programadas: pontuacdo, classificacdo, nivel e

visualiza¢dao do progresso através da barra percentual.

Figura 31: Bloco Game aplicado a TriP — Trilha Pedagdgica
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Figura 31: Bloco Game aplicado a TriP — Trilha Pedagogica
Fonte: Print de tela enviado por avaliadora no Formulario de Validagao

No topo da imagem, ¢ possivel visualizar o avatar escolhido pela participante, dentre
os disponiveis. A mudanga de avatar ¢ realizada clicando com o botdo esquerdo do mouse na
imagem do avatar®. Na fase inicial, s3o exibidos 8 (oito) avatares coloridos, sendo 4 (quatro)
com caracteristicas masculinas e 4 (quatro) com caracteristicas femininas, acessiveis a
qualquer momento. A medida que o participante obtém a pontuagdo necessaria, sdo liberados
mais 24 (vinte e quatro) op¢des de avatares, incluindo personagens conhecidos da cultura Pop,
para substitui¢do das escolhas possiveis no nivel inicial. Esta técnica de promover escassez
também funciona para fomentar motivagdo e engajamento, premiando com itens especiais
quem consegue obter mais conquistas. A Figura 32 ilustra os avatares-padrao disponibilizados

na versao original do Bloco Game, com destaque para a aplicacdo da técnica da escassez.

Figura 32: Avatares disponiveis na versao original do Bloco Game

39 Na primeira exibi¢do do bloco, o sistema mostra uma imagem de uma silhueta em tom de cinza no espago
reservado ao avatar. Também ¢ possivel substituir as imagens pré definidas por novas, desde que se tenha
acesso com perfil de administrador do sistema.
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Figura 32: Avatares disponiveis na versdo original do Bloco Game
Fonte: AVA Moodle do IF Baiano (versao treino)

Abaixo do avatar, o bloco Game exibe os dados correspondentes as demais
mecanicas de gamificacdo aplicadas: os pontos, classificacdo e nivel. Essas mecanicas sdo
entrelacadas e se retroalimentam a partir da defini¢do dos pontos. Desse modo, para que o
bloco funcione corretamente, ¢ necessario realizar um planejamento preciso da pontuagdo a
ser destinada a cada atividade, demarcando a progressdo para o nivel seguinte a partir do
alcance de determinado numero de pontos. Essa relagdo entre pontos e niveis sera responsavel
por classificar os participantes em um ranking, que pode ser publico ou sigiloso, a depender
do interesse da equipe. Em se tratando do publico do EMI, ¢ recomendavel que a exibicao da
classificagcdo seja mantida privada, evitando o incentivo a praticas de competi¢do indesejadas,
a menos que haja um objetivo bem definido a respeito disso.

A barra de progresso do Bloco Game permite ao participante monitorar o proprio
progresso, mantendo atualizacdes em tempo real a medida que as atividades sdo realizadas.
Esse recurso dialoga com a técnica do desenvolvimento e realizacdo, favorecendo o
envolvimento do participante do atendimento pedagdgico, enquanto incentiva a continuidade,
favorecendo o engajamento. De modo complementar, o Bloco Barra de Progresso, inserido

concomitante ao Bloco Game, permite ao participante ¢ também a equipe pedagogica



176

acompanhar a realizagdo das atividades em tempo real, sinalizando em verde as que forem
concluidas e deixando em azul as que ainda estejam pendentes, conforme ilustra a Figura 33,
a seguir. A utiliza¢do da Barra de Progresso combinada ao Bloco Game favorece a orientagao
do participante a medida que avanga nas atividades que compdem as fases da Trilha, ao
mesmo tempo em que exerce influéncia no sentido de completar todas as tarefas e alcangar as

melhores colocagdes entre os demais participantes.

Figura 33: Bloco Barra de Progresso aplicado a Trilha de Aprendizagem — TriP
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Figura 33: Bloco Barra de Progresso aplicado a Trilha de Aprendizagem — TriP
Trilha Pedagdgica no AVA Moodle do IF Baiano (versdo treino)

O Moodle também permite adicionar emblemas criados pelo proprio usuario. Para
adicionar um emblema, basta baixar uma imagem pronta em formato GIF (*.gif), JPEG (*.jpe
/ *jpeg / *.jpg) ou PNG (*.png), ou utilizar um editor de imagem como o Microsoft Paint,
Adobe Photoshop, CoreIDRAW Graphics Suite ¢ o Microsoft PowerPoint. Os badges ou
emblemas sdo recursos que oportunizam a adi¢do de mecanicas de gamificagdo em um curso
ou uma estratégia como a Trilha Pedagogica. O Moodle possui um conjunto padronizado de
emblemas, os quais podem ser acessados e baixados gratuitamente. No caso da Trilha
Pedagbgica, foram criados emblemas inéditos, especificamente para este fim. Foram
utilizadas imagens disponibilizadas gratuitamente em plataformas de download de imagens
em formato PNG (*.png), as quais foram combinadas com texto editado através da ferramenta
de edicao de texto estilizado WordArt no Microsoft PowerPoint e salvas em formato PNG

(*.png). A Figura 34 mostra os emblemas da Trilha Pedagogica.

40 O sitio https://moodlebadges.com/?page id=17 disponibiliza multiplos exemplos de emblemas que podem
ser aplicados a0 AVA Moodle, bastando realizar o download da imagem e utiliza-la na configuragdo de um
novo emblema.
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Figura 34: Emblemas criados para a Trilha Pedagogica — TriP
32 Trip

Figura 34: Emblemas criados para a Trilha Pedagogica — TriP
Criagdo e edicdo: a autora.

Ap0s a primeira experiéncia com a utilizagdo de emblemas, foi aplicada a mecanica
da integracao na defini¢dao dos critérios para obtencao de forma gradual, aumentando o nivel
de dificuldade a medida que o participante avangava nas fases da Trilha. Deste modo, os
critérios para obten¢do dos emblemas foram assim definidos:

i. Por dentro da TriP: emblema motivacional, obtido ao acessar o tutorial da TriP,
cujo Unico requisito foi:

* Acesso a pagina “Tutorial da TriP”, com informagdes sobre o atendimento
pedagdgico, as fases e atividades que compdem a Trilha Pedagogica.

ii. Rotina Organizada: obtido ao concluir 3 (trés) ou mais atividades da Fase 1,
tendo como requisitos basicos:

* Acesso ao arquivo “Planejamento Mensal”, cujo contedo apresenta o calendario

mensal para agendamento de atividades e avaliagdes;

* Acesso ao arquivo “Rotina Semanal”, com o quadro para organiza¢do dos
horarios ocupados e disponiveis, aplicando os principios de gestdo do tempo;
* Acesso a URL “Auto Avaliacao — Fase 17, apds o primeiro més de atividades do
atendimento pedagogico.
iii. A pratica leva a perfeicdo: obtido ao concluir 4 (quatro) ou mais atividades da

Fase 2, tendo como requisitos basicos:
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* Acesso ao arquivo “Dicas para Gestdo do Tempo”, com contetdo relacionado a

técnicas para gestao do tempo e controle da ansiedade nos estudos;
* Acesso ao arquivo “Planejamento Mensal” (Fase 2);
* Acesso ao arquivo “Rotina Semanal” (Fase 2);

* Acesso a URL “Auto Avaliagao — Fase 2”, apds o segundo més de atividades do
atendimento pedagogico.

iv. Missao dada é missdo cumprida: obtido ao concluir 4 (quatro) ou mais
atividades da Fase 3, tendo como requisitos basicos:

* Acesso a pagina “Técnicas de Estudo”, com informagdes relacionadas a boas
praticas na organizagao e realizacdo das atividades escolares;

* Acesso ao arquivo “Planejamento Mensal” (Fase 3);

* Acesso ao arquivo “Rotina Semanal” (Fase 3);

* Acesso a URL “Auto Avaliacdo — Fase 37, ap6s o terceiro més de atividades do
atendimento pedagogico.

v. Mestre/a dos Estudos: obtido ao concluir 4 (quatro) ou mais atividades da Fase 4,
tendo como requisitos basicos:

* Acesso ao arquivo “Planejamento Mensal” (Fase 4);

* Acesso ao arquivo “Rotina Semanal” (Fase 4);

* Acesso ao arquivo “Preparacdo para o Conselho de Classe”, com informagdes
retiradas da Organizacdo Didatica dos cursos da EPTNM do IF Baiano, nas
segOes relacionadas a avaliagdo discente pelo Conselho de Classe Diagndstico e
Prognostico (apos o 1° semestre letivo) e Conselho de Classe Final (ao final do
periodo letivo);

* Acesso a URL “Auto Avaliagdo — Fase 4 — Desafio Final”, ap6s o quarto ou o
ultimo més de atividades do atendimento pedagdgico no semestre académico.

vi. Senhor/a da TriP: obtido ao conquistar todos os emblemas anteriores.

A reestruturacdo do recurso dos emblemas apds a primeira experiéncia com o grupo
focal permitiu o amadurecimento da proposta, bem como a familiaridade dos participantes
com o recurso, 0 que se mostrou mais significativo quando aplicado a TriP, conforme dados

que serdo apresentados na ultima secao deste capitulo.
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Em decorréncia da construcdo da TriP, também se fez necessario produzir um
segundo material, em formato de guia, para instruir os utilizadores da proposta, tendo em vista
que a gamificagdo no Moodle a partir do uso dos plugins Formato Trilha e Bloco Game ainda
se configura como novidade no ambito do IF Baiano. Nessa perspectiva, foi elaborado um
documento em formato digital (*.pdf), dividido em 2 (duas) partes complementares, que
tratam da apresentagdo dos recursos e atividades pedagdgicas que compdem a Trilha
Pedagbgica — TriP, bem como instruem a replicagdo da mesma, mostrando o passo a passo de
cada etapa, sem perder de vista as bases tedrico-metodoldgicas que sustentam cada escolha.

O Guia para Implementagao da TriP ¢ composto por textos descritivos, explicativos e
orientadores, além de imagens das telas que compdem o processo de producdo da Trilha,
detalhando cada movimento necessario a implementagdo das mecanicas e técnicas de
gamificagio, desde o planejamento até a aplicagdo da estratégia. E voltado para profissionais
da éarea pedagogica interessados em replicar a proposta, mas também pode ser util para
qualquer pessoa interessada em promover agoes gamificadas dentro do ambiente Moodle.

Todo esse material foi disponibilizado para apreciacdo pelos pares, como etapa
fundamental de validacdo dos produtos, cujas avaliagcdes foram registradas em formulario
proprio, tabuladas e observadas para ajustes*' pontuais e também futuros no que vira a ser a
TriP 2.0. Os dados resultantes desse trabalho serdo apresentados e discutidos na proxima

secao deste texto.

5.4 Processo de validagdo dos produtos técnicos e tecnologicos

No intuito de contribuir com a avaliagdo da produgdo dos Programas nacionais de
pos-graduacao (PG), o Grupo de Trabalho Produgdao Técnica da CAPES estabeleceu as
diferengas entre Produto técnico e Produto tecnologico (Brasil, 2019b). Desse modo, a partir
da compreensdo do grupo supracitado, tecnologia pode ser compreendida como “a aplicacao
de conhecimentos cientificos, técnicas e expertises usados para criar solugdes
transformadoras, na forma de produtos, processos ou servigos” (Brasil, 2019b, p. 22),

enquanto Produto tecnoldgico se refere a

um “objeto tangivel” com elevado grau de novidade fruto da aplicagdo de novos
conhecimentos cientificos, técnicas e expertises desenvolvidas no ambito da
pesquisa na PG, usados diretamente na solugdo de problemas de empresas

41 Importante mencionar que algumas sugestdes durante a fase de testes ja foram implementadas, visando a
corrigir erros ¢ equivocos mais simples que ocorreram durante o processo de desenvolvimento da TriP e do
Guia.
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produtoras de bens ou na prestagdo de servigos a populagdo visando o bem-estar
social (Brasil, 2019b, p. 22).

A partir dessa compreensdo, foram definidos os critérios utilizados para diferenciar

um Produto tecnologico de um Produto técnico, os quais envolvem:

- Impacto: relacionado com as mudangas causadas pela introducdo do Produto no
ambiente social;

- Aplicabilidade: se refere a facilidade com que se pode empregar o Produto ¢ a
possibilidade de replicabilidade em diferentes ambientes e grupos sociais;

- Inovagdo: entendida aqui como a intensidade do uso de conhecimento inédito
utilizado para a criagdo do Produto. Um produto derivado da adaptagdo de
conhecimento existente sera considerado um Produto técnico e ndo tecnologico;

- Complexidade: representa o grau de interagdo entre de atores, relagdes ¢
conhecimentos necessarios a elaboragio e ao desenvolvimento do Produto.

Assim, um mesmo tipo de Produto desenvolvido na PG podera ser classificado
como tecnologico ou técnico, dependendo de como o mesmo atendeu aos quatro
critérios supracitados (Brasil, 2019b, p. 22).

Nessa perspectiva, € obrigatorio que o produto tenha aderéncia ao Programa de pds-
graduagdo, apresentando origem nas atividades das linhas de pesquisa e atuagdo, bem como
aos projetos vinculados a essas linhas. O impacto estd relacionado as mudancas que o produto
pode ocasionar no ambiente em que estd inserido, o que deve ser dar a partir do conhecimento
da demanda, que pode ser espontinea, contratada ou por concorréncia; da defini¢do do
objetivo da pesquisa, que pode ser experimental, sem um foco de aplicacdo inicialmente
definido, ou solucao de um problema previamente identificado; e também da area impactada
pela produgao, seja social, econdmica, juridica, entre outras.

No que se refere a aplicabilidade, consideradas as caracteristicas de abrangéncia

realizada, abrangéncia potencial e replicabilidade, ¢ importante considerar a

facilidade com que se pode empregar o Produto a fim de atingir os objetivos
especificos para os quais foi desenvolvida. Entende-se que uma produgdo que
possua uma alta aplicabilidade, apresentara uma abrangéncia elevada, ou que podera
ser potencialmente elevada, incluindo possibilidades de replicabilidade como
producdo técnica (Brasil, 2019b, p. 23).

Outro critério muito relevante € a inovagao, que pode ser conceituada, linhas gerais,
como “a ac¢do ou ato de inovar, podendo ser uma modifica¢ao de algo ja existente ou a criagao
de algo novo” (Brasil, 2019b, p. 24). A CAPES considera a classificagdo abaixo para fins de
avaliagdo do critério de inovagdo em um produto técnico e tecnoldgico, destacando que a
classificagdo para o critério inovagdo ¢ baseada apenas na produgdo de conhecimento, niao
fazendo referéncia a usabilidade, complexidade, impacto ou qualquer outra caracteristica da

producao avaliada:
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* Producdo com alto teor inovativo: Desenvolvimento com base em conhecimento
inédito;

* Producdo com médio teor inovativo: Combinagdo de conhecimentos pré
estabelecidos;

* Producdo com baixo teor inovativo: Adaptacdo de conhecimento existente;

* Producdo sem inovagao aparente: Produgdo técnica (Brasil, 2019b, p. 24).

O critério da complexidade pode ser definido como “uma propriedade associada a
diversidade de atores, relagdes e conhecimentos necessarios a elaboragdo e ao
desenvolvimento de produtos técnico-tecnoldgicos” (Brasil, 2019b, p. 24). Nesse sentido, sdo
apresentados pela CAPES trés formas de classificar os produtos, tomando como referéncia
este critério, quais sejam:

* Produg@o com alta complexidade: Desenvolvimento com sinergia ou as-sociagdo
de diferentes tipos de conhecimento e interagdo de multiplos atores (laboratérios,
empresas, etc.). H4 multiplicidade de conhecimento, identificavel nas etapas/passos
e nas solucdes geradas associadas ao pro-duto, bem como demanda a resolucio de
conflitos cognitivos entre os atores participes.

* Produg¢do com média complexidade: Resulta da combinagdo de conheci-mentos
pré-estabelecidos e estaveis nos diferentes atores (laboratorios, empresas, etc.).

* Produ¢do com baixa complexidade: Resulta de desenvolvimento baseado em
alteragdo/adaptac@o de conhecimento existente e estabelecido sem, necessariamente,
a participagdo de diferentes atores (Brasil, 2019b, p. 24-25).

Desse modo, o desenvolvimento de uma solugdo tecnoldgica para atender a uma
demanda verificada durante o trabalho de pesquisa guarda em si a potencialidade de contribuir
para expandir a abrangéncia da tematica, trazendo para o centro das discussoes também a
aplicabilidade em contextos reais de atuagdo profissional, o que pode promover melhorias e
inovagoes que se estendem para além do contexto em que a pesquisa foi realizada.

Apo6s o desenvolvimento da solugdo técnica e tecnoldgica decorrente da pesquisa, a
validagdo emerge como critério fundamental para a conclusdo desse processo de
desenvolvimento de um produto educacional no ambito do Mestrado Profissional. Nesse
sentido, o Grupo de Trabalho responsavel pela definicdo de critérios para avaliacdo dos
produtos relacionados & Area de Ensino da CAPES lancou o Qualis-Educacional para

contribuir com esta finalidade. De acordo com Jorge ef al. (2017),

Além do vinculo ao trabalho discente ¢ a existéncia de URL propria, o Qualis-
Educacional se baseou em quatro critérios da classificagdo: (i) validagdo (comité ad
hoc, por 6rgdo de fomento ou por banca de dissertagdo); (ii) registro em sistema de
informagdes em ambito nacional ou internacional (ISBN, ISSN, ANCINE, Registro
de Dominio, Certificado de Registro Autoral, registro ou averbagdo na Biblioteca
Nacional, registros de patentes e marcas submetidos ao INPI). O registro se
concretiza com vinculo aos repositorios em Instituigdes Nacionais, Internacionais,
Universidades, ou dominios do governo na esfera local, regional ou federal (Portal
do Professor, Banco Internacional de Objetos Educacionais, Vérsila Biblioteca
Digital, Arca-Fiocruz, RIVED, LabVirt-USP, Multimeios, Escola Digital, Biblioteca
Digital de Ciéncias-Unicamp, ChemCollective-USA, ITSON-México, JORUM-UK,
EduCAPES-Brasil); (iii) uso em sistemas educacionais/de saude (sim ou nao em
sistema local, municipal, estadual, nacional ou internacional); e (iv) acesso on line
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(sem acesso, acesso via rede fechada; acesso por Portal nacional ou internacional,
Youtube, Vimeo e outros com acesso publico e gratuito; acesso publico e gratuito
pela pagina do programa; acesso publico e gratuito por Repositdrio institucional -
nacional ou internacional) (Jorge ef al, 2017, p. 9).

Freitas (2021) avanga nessa discussdo, propondo uma caracterizagdo do produto
educacional que transcenda a forma de apresentagdo, considerando também o contetido e a

forma como se direciona ao seu publico. Segundo o autor,

Embora a proposta de avaliagdo apresente avangos, € perceptivel a caréncia de itens
que apontem para uma avaliacdo sobre conteudos e metodologias adotadas na
elaboracdo do PE, seja a forma como sdo abordados ou dos referenciais tedricos que
subsidiaram as escolhas. A maioria dos itens avaliados sdo de carater relativamente
técnico, demandando observagdes do tipo cumprido ou ndo cumprido, levando-se
pouco em considerag@o os possiveis impactos em termos formativos sobre o espago
educacional para o qual ele se destina (Freitas, 2021, p. 9-10).

Tendo isso em vista, se tornou relevante que o processo de validacdo dos produtos
técnicos e tecnoldgicos resultantes da pesquisa também passasse pelo crivo dos pares, o que ja
estava previsto desde o planejamento da pesquisa, a fim de dar mais legitimidade ao trabalho
e permitir que os participantes do Grupo Focal, assim como outras pessoas envolvidas com a
educacdo a distancia ofertada pelo IF Baiano tivessem a oportunidade de avaliar e opinar
sobre a TriP. Desse modo, a etapa de validagdo pelos pares ocorreu no més de outubro de
2023 ¢ envolveu 11 (onze) avaliadores/as, sendo 8 (oito) representantes** das equipes
pedagobgicas participantes do GF (PED 02, PED 03, PED 04, TAE 01, TAE 03, TAE 05, TAE
06, TAE 07); 1 (uma) pedagoga externa ao GF, em substitui¢do ao colega representante do
campus na pesquisa que se desligou da instituicdo no meio do processo; € 2 (duas) servidoras
da carreira técnico-administrativa em educacgdo lotadas na Reitoria do IF Baiano, sendo uma
técnica em Tecnologia da Informacao, vinculada ao Nucleo Tecnologico (NUTEC) e a outra
pedagoga, vinculada a Diretoria de Graduacao e Educagdo a Distancia (DGRAED).

Foram representados nesse processo os campi Bom Jesus da Lapa, Catu, Guanambi,
Santa Inés, Senhor do Bonfim, Serrinha, Teixeira de Freitas e Valenca, além da Reitoria. O
campus Uruguca, embora tenha sido representado em parte das etapas anteriores, ndo teve
representacdo nesta Ultima, pois, embora tenha se disponibilizado a participar quando
respondeu o Questionario I, ao ser procurada, a pedagoga justificou a impossibilidade de
contribuir nesta ultima etapa. E os campi Itapetinga e Xique-Xique nio tiveram representagao,

pois os servidores ndo sinalizaram interesse em participar da validacdo. O Quadro 20 detalha

42 Ao todo, 10 (dez) representantes das equipes pedagogicas dentre os 12 (doze) que responderam ao
Questionario II se disponibilizaram a participar da fase de testes e validagdo dos produtos. No entanto, 1
(um) servidor se desligou do IF Baiano (TAE 02), sendo substituido nessa fase por uma colega do mesmo
campus que aceitou contribuir; ¢ outra servidora (PED 01) alegou indisponibilidade de tempo no periodo e
nado participou da fase de testes.
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a participagdo dos atores/atrizes das fases anteriores no processo de validagdo, bem como as

novas participantes:

Quadro 20: Particiiag:ﬁo na fase de testes ¢ validac¢ao dos irodutos técnicos e tecnoléiicos

Avaliador 01 Serrinha PED 02
Avaliadora 02 Reitoria TI (externo a fase de campo)
Avaliadora 03 Reitoria PED (externo a fase de campo)
Avaliadora 04 Santa Inés TAE 07
Avaliadora 05 Catu TAE 03
Avaliadora 06 Guanambi TAE 05
Avaliadora 07 Serrinha TAE 06
Avaliadora 08 Teixeira de Freitas PED (externo a fase de campo)
Avaliadora 09 Senhor do Bonfim TAE 01
Avaliadora 10 Valenga PED 04
Avaliadora 11 Bom Jesus da Lapa PED 03

Total 9 11

Quadro 20: Participag@o na fase de testes e validag@o dos produtos técnicos e tecnologicos

Fonte: Formulario de Valida¢do dos Produtos Técnicos e Tecnologicos por Pares: Trilha Pedagdgica gamificada
— TriP e Guia para implementacao da TriP

Elaboragdo: a autora.

O processo foi iniciado a partir do envio de mensagem eletronica através do servigo
de e-mail institucional do IF Baiano para os/as avaliadores/as, contendo as orientagdes para
interagdo e testagem dos produtos técnicos e tecnologicos: Trilha Pedagdgica gamificada —
TriP e Guia de Implementagdo da TriP, bem como os materiais propriamente ditos (/ink para
acesso a TriP no ambiente de testes do AVA Moodle do IF Baiano e arquivo em formato *.pdf
contendo o Guia). Também foi enviado o /ink para acesso ao formulario de validagdo, além
informagdes adicionais, como o prazo para devolugdo das respostas apds testagem. De forma
complementar, foi realizado contato privado via aplicativo de mensagens eletronicas
(WhatsApp), a fim de lembrar e solucionar eventuais dificuldades de acesso ao AVA.

De modo geral, o material encaminhado foi bem recebido pelos/as avaliadores/as, que
informalmente manifestaram interesse e satisfagdo com o resultado da pesquisa, inclusive ja
sugerindo a inclusdo da TriP na Jornada Pedagogica de 2024, bem como divulgagdo junto a
Pro-Reitoria de Ensino (PROEN), para que o material seja disponibilizado para utilizagdo
pelas equipes pedagogicas nos campi assim que possivel. Também foram feitas algumas
sugestdes de aprimoramento na versdao original da TriP, com vistas a atender melhor as

demandas especificas de cada realidade, além dos registros formais que compuseram as
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respostas ao Formulario® de Validagdo dos Produtos Técnicos € Tecnologicos por Pares:
Trilha Pedagdgica gamificada — TriP e Guia para implementacao da TriP.

O Formuléario de Validagao foi composto por 11 (onze) questdes, divididas em 3 (trés)
segoes, sendo a primeira reservada para a apresentacao do instrumento e seus objetivos, bem
como identificagdo do/a avaliador/a, o que considerou o cargo, a unidade de lotagdo quando a
pesquisa de campo foi iniciada (outubro de 2022) e se houve remogao para outra unidade no
periodo. Conforme projetado na fase de planejamento e qualificacdo da pesquisa, a avaliagao
e validag¢ao dos produtos seguiu os critérios considerados pelo Formulario para Avaliacao
de Software Educacio / Objeto de Aprendizagem (Anexo H), o qual compods a secdo 2 do
formulario.

Nesse sentido, foram observados pelos/as avaliadores/as tanto os requisitos de
usabilidade quantos os requisitos pedagogicos. Do ponto de vista da usabilidade, foram
critérios de andlise a adequagdo do nivel de linguagem ao publico do EMI, atratividade,
multiplicidade de midias utilizadas, apresentagdo ludica do tema, incentivo & autonomia e
envolvimento do estudante, facilidade de interagdo com o programa, interagdo com outros
usudrios, promog¢ao da criatividade, adequagdo do tempo para realizagdo das atividades,
coeréncia das regras, nivel de concentracao exigido e acessibilidade.

Do ponto de vista pedagdgico, foi considerada a coeréncia e contextualizagdo do
conteudo, a variabilidade do grau de dificuldade, a facilitacdo da aprendizagem na abordagem
dos conteudos, a existéncia de feedbacks construtivos que permitam ao estudante identifica
quando acertou e repensar ideias e estratégias mal sucedidas, a existéncia de incentivos ou
premiagdes motivacionais e a referéncia ao universo cotidiano dos estudantes, numa
perspectiva de formacao e cidadania. Além destes critérios, o formulario também oportunizou
aos/as avaliadores/as realizar uma andlise geral da solugdo tecnologica proposta, tecendo
consideracdes sobre as potencialidades no processo de atendimento pedagdgico e os possiveis
problemas encontrados, além de sugerir melhorias para o aperfeicoamento dos produtos.

E, por fim, a secdo 3 do Formulario de Validacdo tratou de questdes relacionadas a
avaliacdo final dos produtos, contendo uma questdo sobre a opinido do/a avaliador/a a
respeito da viabilidade da solugcdo TriP para o atendimento pedagdgico, outra questdo
relacionada a opinido do/a avaliador/a sobre a utilidade do Guia de Implementagdo da TriP, a
terceira questdo voltada ao interesse do/a avaliador/a em aplicar a TriP em sua pratica

profissonal, sendo seguida pela pergunta referente aos emblemas obtidos ao testar a TriP e,

43 Cf. Apéndice H13.
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por fim, a solicitagdo de envio de uma captura de tela (printscreen) da visdo individual do
Bloco Game e da Barra de Progresso da TriP, para andlise e registro pela pesquisadora.

No que concerne ao requisito de usabilidade da TriP — Trilha Pedagogica, o Grafico
33, a seguir, apresenta os dados de avaliagdao obtidos. Esse requisito ¢ mais geral e se refere a
relacdo entre o usudrio e a solugdo tecnologica proposta, tendo em vista os objetivos

norteadores de sua publicagdo junto ao publico do EMI.

Grafico 33: Avaliagdo dos requisitos de usabilidade da TriP — Trilha Pedagdgica gamificada

Requisitos de usabilidade da TriP - Trilha Pedagaogica gamificada

1.1 A linguagem ¢é adequada ao piiblico-alvo definido e ao nivel de ensino a
que se refere.
1.2. E atrativo, envolvendo e cativando o aluno em sua utilizacéo.

1.3. Sao usadas multiplas midias (imagens, animagdes, videos, musica etc).

1.4. O tema ¢é apresentado de forma ludica e explora uma metafora
esclarecedora para o aluno.
1.5. Permite e incentiva a crescente autonomia e o envolvimento do aluno.

1.6. O aluno consegue interagir com o programa facilmente.
1.7. Existe interagdo com outros usuarios.

1.8. Promove a criatividade (podem existem varios
caminhos/respostas/solugdes).
1.9. O tempo de cada agdo é adequado. Existe a possibilidade de repeti¢do.
As etapas nfo sdo exaustivas.
1.10. As regras sdo coerentes e estdo de acordo com o mundo imaginario
proposto.
1.11. O nivel de concentragio exigido estd de acordo com o piiblico do jogo.

1.12. E acessivel (atende a alunos com necessidades especiais).
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Grafico 33: Avaliagdo dos requisitos de usabilidade da TriP - Trilha Pedagdgica gamificada

Fonte: Formulario de Validacdo dos Produtos Técnicos e Tecnoldgicos por Pares: Trilha Pedagogica gamificada
— TriP e Guia para implementacdo da TriP

Elaboragao: a autora

Como ¢ possivel notar nas informagdes trazidas pelo grafico, a maioria dos/as
avaliadores/as considerou que a solugdo TriP — Trilha Pedagdgica gamificada atende a todos
os critérios de usabilidade trazidos pelo Formulario de Validagdo com, no minimo, 60% de
concordancia entre si, o que corrobora o cuidado com que o material foi produzido. Ao
mesmo tempo, sdo pontos relevantes a considerar para o aprimoramento da solugdo o
apontamento por parte dos/as avaliadores/as (36,3%) de atendimento parcial aos requisitos de
utilizagdo de multiplas midias, incentivo a autonomia e envolvimento do estudante, facilidade
de interacdo com o programa, existéncia de interagdo com outros usudrios, promog¢ao da

criatividade e também a acessibilidade, embora o Moodle do IF Baiano ja possua integracao
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com a ferramenta VLibras, bem como tenham sido inseridas descri¢des que facilitam a leitura
de tela via software.

No que se refere aos requisitos pedagdgicos, o Grafico 34 mostra a opinido dos/as
avaliadores/as no que se refere as questdes educativas especificas, relacionadas a aplicagao da

solugdo TriP no atendimento pedagogico.

Grafico 34: Avaliacao dos requisitos pedagogicos da TriP — Trilha Pedagdgica gamificada

Requisitos pedagoégicos da TriP - Trilha Pedagégica gamificada

2.1. O conteudo ¢ coerente e contextualizado com a area e o nivel de
ensino propostos.

2.2. O grau de dificuldade ¢ variavel, podendo ser definido pelo aluno ou
passando de niveis de dificuldade menor para maiores, de acordo com os
avangos obtidos.

2.3. Aborda os contetidos de forma a facilitar o aprendizado.

2.4. Oferece feedbacks construtivos, permitindo ao aluno identificar
claramente quando acertou e repensar suas ideias e estratégias quando
nao forem bem-sucedidas.
2.5. E dado algum incentivo ou premiagao ao se atingir certos marcos, a
fim de motivar o aluno.

2.6. Faz referéncia ao universo cotidiano dos alunos, em uma perspectiva
de formagao e de cidadania.
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Grafico 34: Avaliagdo dos requisitos de usabilidade da TriP — Trilha Pedagogica gamificada

Fonte: Formulério de Validagdo dos Produtos Técnicos e Tecnologicos por Pares: Trilha Pedagogica gamificada
— TriP e Guia para implementacao da TriP

Elaboragdo: a autora

Em conformidade com a andlise anterior, a maioria dos/as avaliadores/as (mais de
60%) considerou que a proposta da TriP atende aos requisitos pedagégicos evidenciados
pelo Formulario de Validacdo aplicado. Chama a aten¢do a concordancia de todos/as no que
se refere a coeréncia ¢ contextualizacao do conteido com a area e nivel de ensino, a variagao
do grau de dificuldade ao evoluir nos niveis propostos e a referéncia ao universo cotidiano dos
estudantes, tendo em vista a formagdo e a cidadania. E importante observar as ressalvas de
parte dos/as avaliadores/as, principalmente quanto ao oferecimento de feedbacks construtivos,
indicados por 27,2% dos/as avaliadores/as como atendimento parcial, sinalizando a
necessidade de aprimoramento desse aspecto nas versoes futuras da TriP.

Ademais, as questdes da se¢do de Avaliagdo trouxeram o veredicto dos/as avaliadores

quanto a viabilidade e utilidade dos produtos apreciados. Nessa perspectiva, todos/as os
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avaliadores/as consideraram a TriP viavel para aplicacio no atendimento pedagdgico, o

que pode ser observado no Gréafico 35, a seguir.

Grafico 35: Viabilidade da TriP para o Atendimento Pedagdgico
Viabilidade da TriP para o AP

0%
= E vidvel para o Atendimento Pedagogico.

= Nio ¢ viavel para o Atendimento Pedagogico.
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Grafico 35: Viabilidade da TriP para o Atendimento Pedagogico

Fonte: Formulario de Validagdo dos Produtos Técnicos e Tecnologicos por Pares: Trilha Pedagogica

gamificada — TriP e Guia para implementagio da TriP

E, conforme evidencia o Grafico 36, abaixo, a maioria dos/as avaliadores/as também

emitiu opinido favoravel quanto a utilidade do Guia Implementacido para entender a
proposta da TriP. Isso significa que os profissionais consultados se sentiram contemplados
pelo material complementar, no sentido de encontrar no Guia tanto orientagdes pedagdgicas
para a aplicagdo da proposta junto aos/as discentes atendidos/as no cotidiano do campus,
quanto instrugdes praticas caso necessitem editar uma versao especifica da TriP para aplicacio

personalizada as demandas locais do atendimento pedagogico.

Grafico 36: Utilidade do Guia de Implementagdo da TriP

Utilidade do Guia de Implementacao da TriP

0% 1%

= Foi 1til para entender a proposta da TriP.
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Grafico 36: Utilidade do Guia de Implementagédo da TriP
Fonte: Formulario de Valida¢do dos Produtos Técnicos e Tecnologicos por Pares: Trilha Pedagogica
gamificada — TriP e Guia para implementagao da TriP
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No que diz respeito a experiéncia individual dos/as avaliadores com a solugdo TriP, os
dados registrados pelo AVA Moodle oportunizam uma leitura significativa da forma como
cada ator/atriz interagiu com a solu¢dao, bem como o empenho colocado em explorar todas as
atividades e recursos disponiveis. Nesse sentido, o Quadro 21 revela, para além dos emblemas
conquistados por cada avaliador/a, a motivagdo em buscar a exceléncia ao emular o papel de
um/a discente interagindo com as atividades e recursos da TriP, assim como o engajamento no

processo de testagem.

Quadro 21: Emblemas da TriP emitidos no AVA Moodle durante a validagdo por pares
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Quadro 21: Emblemas da TriP emitidos no AVA Moodle durante a validag@o por pares
Fonte: Se¢do de emblemas da TriP — Trilha Pedagdgica no AVA Moodle do IF Baiano (versdo teste)
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Nessa mesma linha de andlise, as capturas de tela encaminhadas pelos/as avaliadores
também revelam a busca, em maior ou menor grau, por obter todas as conquistas possiveis
mostradas no Bloco Game e na Barra de Progresso, bem como por se manter nas posi¢des
mais altas do ranking, comparando o proprio desempenho com os demais. A Figura 35

demonstra os varios perfis observados nos/as avaliadores/as ao interagir com a TriP:

Figura 35: Capturas de tela do Bloco Game e Barra de Progresso dos/as avaliadores/as da TriP

Seu progresso a0 o - &
LiJ .
Seu progresso
(i ]
i Y
o :
. B A a ‘-. -
= | ~—— { l_. - Pontos Classificogoo Hevol *'
Pontos Classificagdo Nivel ! a 1355 3¢ l 15 4 !
I 1365 /15 4 =1 pRrml e
T
Nivel méximo atingidot<[div> Nivel maximo atingido!</dv>
Nivel méximo atingidol</div> =y
= © = ) — °
Atividades feitas fvidadesifolcs Atividades feitas
¥ AGORA FACOR '
IR T o —
ndesa cooy G mousaporasbtecinforrbgosd £
Gl il S i Vis@o geral dos estudantes P l . i
Vis&o geral dos estudantes D o i e i o
Avaliadora 02 Avaliadora 03 Avaliadora 05
vallaaora
€ o TR TE TR gl 1 * w 4]
co@|la E= . B
Pontos Classificag@o Niel
Seu progresso 1355 B° I 15 a4 *a I
1 [i ] 100% :
;
Nivel méximo atingido!< /div>
i=
_ Vg
xﬁ | ] 1
P;r;;s C\u;:l}[:;dc Nl;e\ I Nivel maximo atingido! < /div>
> | tividades feitas = (2
Préndma nivel =>400pts
= o ||rcora
UEEESEREERtTEoEERER || Atvidades feitas
AR Tl 5 Tutorial da TriP O
s AT e e e e
7 AGORA ) vlvlv|v v
CEL 0 L]
Passe com © Mmouse para obler informagoes
Avaliador 01 Avaliadora 11 Avaliadora 09

Figura 35: Capturas de tela do Bloco Game e Barra de Progresso dos/as avaliadores/as da TriP
Fonte: Capturas de tela enviadas pelos avaliadores no Formulario de Validagdo dos Produtos
Técnicos e Tecnologicos por Pares
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Para melhor entender as capturas de tela que compdem a figura acima, ¢ importante
mencionar que as imagens foram enviadas a medida que os/as avaliadores/as finalizavam a
experiéncia particular com os produtos técnicos e tecnologicos, € que a ordem de envio serviu
de base para a definicdo das nomenclaturas utilizadas para identificar os/as avaliadores/as. Por
isso, devido ao fato de ter sido o primeiro a responder, o Avaliador 01 (PED 02) obteve o 5°
lugar no ranking de classificagdo com menos pontos (390) quando os demais ainda nao
haviam entrado. Em comparagdo com a Avaliadora 11, que foi a ultima a enviar e ocupou a 6*
colocagdo com uma pontuacdo muito mais alta (1.355 pontos), pode nao fazer sentido a
primeira. No entanto, @ medida que os/as avaliadores/as foram interagindo com a solugao, os
resultados mudaram, conforme ilustra e detalha a Figura 36, que contempla a classificagdo

final apos a fase de testes e validagdo dos produtos.

Figura 36: Classificacdo final dos/as avaliadores/as ap0s fase de testes e validagao da TriP
(ranking gerado pelo Bloco Game)
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Figura 36: Classificacdo final dos/as avaliadores/as apods fase de testes ¢ validagdo da TriP
Fonte: AVA Moodle do IF Baiano (versdo teste)

Também ¢ relevante destacar a funcdo desempenhada pelo recurso Bonus do dia
(sexta coluna, da esquerda para a direita), utilizado como critério de desempate entre os/as
participantes. Esse bonus foi adotado como mecanica de reforgo para que os/as participantes
se mantivessem motivados/as em acessar o AVA frequentemente, gerando engajamento, que

pode ser mensurado através da recéncia e da frequéncia (Zichermann; Cunningham, 2011).
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Quanto mais vezes o/a participante se sentir motivado/a a retornar ao AVA para obter a
recompensa, maior sera a sua familiaridade com o desenho das atividades propostas,
encorajando a continuidade da participagdo. Essa dindmica foi observada entre duas
avaliadoras (Avaliadora 02 e Avaliadora 03) que, ao tomarem conhecimento dos critérios de
desempate, se mantiveram engajadas, acessando a TriP mesmo apds a finalizagdo do periodo
de testes, o que resultou em um revezamento de ambas nas primeiras colocagdes (vide
pontuacdo do bonus diario na Figura 36 muito superior aos demais).

Por fim, a Figura 37 mostra a visao geral das atividades realizadas, a partir da lista de
avaliadores/as, o que permite conhecer o percurso realizado e verificar as atividades que ndo
foram acessadas. Além disso, Essa funcionalidade permite ao profissional acompanhar
diretamente o desempenho do/a discente no processo do atendimento pedagdgico,
conseguindo detectar com facilidade e em tempo real as atividades que ndo estdo sendo

acessadas e eventualmente nao realizadas, instrumentalizando a intervencao.

Figura 37: Visao geral das atividades realizadas apos fase de testes e validagao da TriP
(gerada pelo Bloco Barra de Progresso)
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Figura 37: Visdo geral das atividades reahzadas apos fase de testes e validacdo da TriP (gerada pelo Bloco Barra
de Progresso)
Fonte: AVA Moodle do IF Baiano (versao teste)

Diante dos resultados apresentados, ¢ possivel depreender que os produtos

decorrentes da pesquisa — a Trilha Pedagdgica gamificada, TriP e o Guia para Implementagado
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— cumpriram o seu papel e se mostraram relevantes frente aos objetivos que os originaram,
restando a aplicacdo junto ao publico do EMI, para confirmagdo de suas potencialidades e
percepcao das necessidades de ajustes e adequacgdes, o que se dara a partir de cada caso
especifico vivenciado pelas equipes pedagogicas em seus respectivos contextos de trabalho e
ensejara as atualizacdes sempre necessarias, principalmente quando se trata de uma instituigao
multicampi em um contexto territorial tdo diverso como ¢ o caso da Bahia.

Assim, foi encontrado um elo substancial na busca por construir melhorias que
tornem o atendimento pedagdgico ofertado e desenvolvido no IF Baiano cada vez mais
adequado as demandas dos discentes que dele necessitam, de modo a contribuir para a
obten¢do de um bom desempenho no itinerario formativo ao qual estdo vinculados, e com
potencial de expansdo para outras realidades além do Ensino Médio Integrado. O trabalho em
parceria com as equipes pedagogicas dos campi em todas as fases da pesquisa, desde o
desenvolvimento de estratégias para o Atendimento Pedagogico de discentes do EMI a partir
das mecanicas de gamificacdo, até a aplicacdo dessas estratégias em uma solugdo tecnoldgica
gamificada e, posteriormente, a validacdo dos produtos pelos pares assegurou maior

credibilidade ao resultado encontrado, construido e posto a prova no processo de avaliagao.
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6 CONSIDERACOES FINAIS: UM “GAME OVER” COM SABOR DE
“CONTINUE”

Algumas pessoas escolhem ver a fealdade neste mundo, a
desordem. Eu escolho ver a beleza. Acreditar que ha uma
ordem para nossos dias. Um proposito.

Dolores Abernathy, em Westworld (HBO)

Através dos instrumentos aplicados e da andlise exaustiva das respostas recebidas
dos representantes das equipes pedagdgicas e discentes com os quais trabalharam no ano
letivo de 2022 e também de 2023, foi verificado que o atendimento pedagogico realizado no
ambito do IF Baiano, embora ainda careca de regulamentagdo institucional que permita aos
profissionais que o executam ter mais seguranca e respaldo no exercicio de suas fungdes,
apresenta caracteristicas de planejamento, organizagdo, registro e acompanhamento
sistematico dos processos, com indicagdo de responsaveis, instrumentos proprios e relacao
sist€émica com docentes e outros setores dos campi.

As equipes pedagogicas demonstraram adotar diferentes estratégias para o
atendimento pedagogico (individual, coletivo, acompanhamento de representantes discentes),
de acordo com o niimero de turmas e a disponibilidade de servidores. O encaminhamento via
docentes, Coordenacao de Curso e resultados do Conselho de Classe, assim como a demanda
espontanea por parte dos discentes, figuraram como os principais motivadores para realiza¢ao
do AP. E a utiliza¢do de sistemas de informag¢do como o SUAP e o RAEP se mostraram
estratégias inovadoras que tinham o potencial de auxiliar e facilitar tanto o registro dos
atendimentos realizados, quanto o tramite dos encaminhamentos entre setores.

Como fatores limitantes, foram pontuados a sobrecarga de trabalho para os
servidores e de atividades académicas para os discentes, que impactavam decisivamente na
realizacdo dos atendimentos pedagdgicos (fator tempo). E a auséncia de um ambiente propicio
para realizagdo dos atendimentos, com conforto e discricdo, impactava negativamente na
realizacdo desse trabalho (fator espaco). As equipes também sinalizaram sentir falta de
reunides pedagogicas para tratar especificamente do AP, tanto em nivel micro (no campus),
como em nivel institucional (inter campi). E a necessidade de formagao continuada para lidar
melhor com o AP de discentes do EMI, bem como para conhecer estratégias inovadoras com

potencial de implementagdo nesse trabalho também foi assunto recorrente.
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A insatisfagdo dos participantes com o apoio institucional para o trabalho de
atendimento e acompanhamento pedagdgico se mostrou um complicador. Além disso, as
estratégias locais para organizagdo e efetivacdo do atendimento pedagodgico se mostraram
significativas para os participantes, embora houvesse dificuldade generalizada com a
disponibilidade de tempo tanto de discentes quanto de servidores para a realizacdo dos
atendimentos. Nessa perspectiva, o RAEP figurou como grande foco de interesse no sentido
da organizacdo e tramite das atividades e documentos relacionados ao atendimento
pedagogico.

A experiéncia da equipe pedagogica do campus Serrinha com a utilizagdo do AVA
Moodle para organizagdo de atividades do atendimento pedagédgico durante o ensino remoto
no primeiro semestre de 2021 se revelou positiva, embora incipiente e de curta duracao,
sinalizando para a viabilidade de desenvolvimento do produto técnico e tecnoldgico, tendo
como referéncia a mesma plataforma, que ¢ institucional e assegura os requisitos de seguranca
da informagdo necessarios. E a conquista de um espaco fisico especifico e apropriado para o
atendimento pedagogico se mostrou importante para a qualidade do trabalho desenvolvido no
campus.

Ademais, a qualidade e diversidade dos materiais e instrumentos pedagdgicos
utilizados pelas equipes nos atendimentos contribuiram para a constru¢do de um produto
educacional verdadeiramente conectado com as necessidades do atendimento pedagogico,
guardando em si a potencialidade de agregar grande parte dos recursos e estratégias
empregadas pelas equipes em uma solucdo Unica, capaz de oferecer alta capacidade de gestao
e de personalizagdo, de acordo com as demandas locais.

Com relagdo aos estudantes, ficou evidente a importincia do atendimento
pedagogico no sentido de fornecer um espago acolhedor para didlogos de orientacdo e
organizagdo da rotina académica, com grande potencial de favorecer a mudanca no
comportamento € motivagdo para estudar, mesmo a maioria ndo participando de atividades
frequentes junto as equipes pedagogicas e alguns tendo sinalizado que consideravam os
encontros para orientagdo curtos. Esta ¢ uma questao que precisa de tratamento institucional, a
fim de promover efetivas condigdes de acesso desse publico ao servico de atendimento
pedagbgico, o que pode interferir de modo significativo nos resultados a longo prazo.

No que se refere a avaliacdo dos participantes do Grupo Focal sobre as discussoes
realizadas sobre o atendimento pedagogico, com vistas a verificar se atenderam as suas

expectativas ao se disponibilizarem para participar da pesquisa, a maioria dos participantes



195

respondeu positivamente a questdo, declarando que as discussdes sobre o atendimento

pedagbgico atenderam e extrapolaram as expectativas, como observado no Grafico 37:

Grafico 37: Avaliacdo das discussdes do Grupo Focal sobre atendimento pedagogico de
discentes do EMI
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Grafico 37: Avaliagdo das discussdes do Grupo Focal sobre atendimento pedagdgico de discentes do EMI
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa II (equipes pedagogicas)

E importante registrar também a existéncia de avaliagio relativa ao atendimento
parcial das expectativas do/a participante no que concerne as discussdes sobre o atendimento
pedagbgico. Entretanto, ao observar as respostas a indagacdo se ficou algum ponto sobre o
atendimento pedagoégico que o/a participante gostaria de ter abordado e ndo teve
oportunidade, nao houve resposta, dificultando a compreensdo do que o/a participante
desejaria incluir nas discussdes para que suas expectativas fossem atendidas. Em ndo havendo
registro sobre a frustracdo de expectativas dos participantes no que se refere as discussdes
sobre o atendimento pedagogico, ¢ possivel inferir que o Grupo Focal cumpriu seu objetivo
nesse aspecto do trabalho de pesquisa.

No decorrer da pesquisa, principalmente nos encontros do Grupo Focal também foi
observado que os participantes demonstraram possuir conhecimento prévio sobre o conceito
de gamificagdo, embora com pequenos equivocos conceituais, o que foi trabalhado a partir da
socializacdo dos conceitos académicos vigentes. E também foi perceptivel que os
participantes se mostraram receptivos a proposta de aplicar conceitos e elementos de

gamificacdo como estratégia para o atendimento pedagdgico. O tema da gamificagdo gerou
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interesse em, pelo menos, um dos participantes, que decidiu buscar por mais informagdo a
partir da discussdo dos conceitos trabalhados na Fase 2.
No terceiro encontro do Grupo Focal, os participantes demonstraram ter
internalizado os conceitos de gamificagdo, motivagao e engajamento, embora com pequenas
distor¢des, trabalhadas no decorrer dos ultimos encontros, o que ¢ natural no processo de
construcao de novos conhecimentos. A convergéncia nas falas dos participantes demonstrou a
confianca na fala dos colegas, assim como a construcao coletiva do conhecimento, dadas as
relagdes interpessoais construidas e fortalecidas ao longo dos encontros. O debate mostrou
que os participantes conseguiram vislumbrar e projetar a aplicagdo das mecanicas de
gamificacdo no atendimento pedagogico, € que as mecanicas de gamificagdo mais simples
foram mais aceitas pelos participantes, enquanto as que suscitavam competicdo € as mais
complexas foram menos exploradas. Apds a apresentacdo de um exemplo de atividade
gamificada aplicada ao ensino, os participantes compreenderam melhor uma mecanica mais
complexa (divisdo em classes).
Os participantes foram se apropriando dos termos relacionados a gamificagdo, o que
foi observado através do uso das palavras-chave durante as falas de consideragdes finais no
segundo e terceiro encontro:
* “eu acho que dé& pra gente criar algum tipo de recompensa pra eles usarem.
Motiva-los, né, pra questdao dos estudos” (PED 02, no 2° encontro do GF, grifo
Nnosso);

*  “recompensas sao motivadoras” (PED 03, no 2° encontro do GF, grifo nosso);

* “As juventudes sdo muito ‘ligadas’ a jogos, de diferentes formatos, e trazer isso
pro atendimento pode significar mais engajamento” (TAE 03, no 2° encontro do
GF, grifo nosso);

*  “Vamos cumprir estas fases, ainda este més” (PED 02, no 3° encontro, grifo
Nnosso).

Os participantes revelaram se sentirem a vontade no grupo para compartilhar suas
impressoes e dificuldades no que se refere ao tema da gamificacdo, o que demonstra o
cumprimento de um dos propositos do grupo focal: explicar como as pessoas consideram uma
experiéncia, uma ideia ou um evento (Vergara, 2004). E também passaram a tratar o grupo
focal como oportunidade de formagdo coletiva em servigo.

No quarto e ultimo encontro do Grupo Focal, tornou-se perceptivel que a

indisponibilidade dos participantes em apresentar propostas para agregar ao protdtipo do
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produto técnico e tecnologico pode revelar dificuldades na compreensdo da aplicabilidade da
gamificacdo, assim como pode estar relacionada ao fator tempo, uma vez que o cronograma
do grupo focal acabou coincidindo com o final do ano civil de 2022. Mesmo assim, as
sugestoes dos participantes ao prototipo do produto trouxeram relevante contribuigdo para a
melhoria da proposta.

Dessa experiéncia, foi possivel depreender que a gamificacdo provocou curiosidade e
interesse nos participantes e que eles a consideraram uma estratégia interessante, desafiadora
e viavel, embora tivessem dificuldades em sair do lugar-comum ao pensar na aplicabilidade, o
que ¢ comum quando se trata de um tema pouco conhecido. O material utilizado (slides,
pagina do GF no AVA Moodle) cumpriu a fungdo de dar suporte as interagdes, além de criar
um ambiente imersivo, através da linguagem visual dos jogos eletronicos e da Pixel Art. E o
Grupo Focal se revelou uma “experiéncia diferente e necessaria” nas palavras de TAE 03, que
proporcionou as equipes pedagdgicas um espaco para pensar o atendimento pedagogico e
partilhar experiéncias com os colegas do IF Baiano (TAE 07).

Ao serem convidados a avaliar as discussoes sobre a relacao entre a gamificacdo € o
atendimento pedagogico, no intuito de verificar se atenderam as expectativas, a maioria dos
participantes respondeu positivamente, declarando que as discussdes sobre o desenvolvimento
de uma solucdo tecnoldgica gamificada para o atendimento pedagdgico atenderam e

extrapolaram as expectativas, conforme pode ser observado no Grafico 38, a seguir.

Grafico 38: Avaliacao das discussdes do Grupo Focal sobre desenvolvimento de uma solug¢ao
tecnologica gamificada para o AP realizado com discentes do EMI no IF Baiano
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Grafico 38: Avaliagdo das discussdes do Grupo Focal sobre desenvolvimento de uma solugéo tecnoldgica
gamificada para o AP realizado com discentes do EMI no IF Baiano
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa II (equipes pedagdgicas)
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Também ¢ relevante observar o aumento do percentual de participantes que
responderam sobre o atendimento parcial de suas expectativas quanto ao desenvolvimento de
uma solucdo gamificada para o atendimento pedagodgico, em comparagdo com o percentual
que respondeu da mesma forma na avaliacao sobre as discussoes relacionadas ao atendimento
pedagdgico. Uma hipdtese que ajuda a explicar essa percepgdo pode estar relacionada ao
tempo dedicado ao aprofundamento da questdo, que acabou se tornando curto devido a
necessidade de trabalhar com os conceitos relacionados a gamificacao, uma vez que o tema se
configurou como novo para grande parte dos participantes, além da alta rotatividade nos
encontros, que dificultou o desenvolvimento de uma agdo formativa mais completa e,
consequentemente, mais robusta.

Ademais, a ndo conclusao do exercicio de pensar colaborativamente em uma forma
de aplicar as mecanicas de gamificacdo as atividades do atendimento pedagodgico que ja
realizavam na institui¢do pode ter contribuido para que os participantes ndo conseguissem
alcancar uma visdo mais pratica dessa utilizagdo em suas agdes cotidianas junto aos discentes
atendidos. Ao serem questionados se vislumbravam aspectos adicionais sobre a gamificagao
aplicada ao atendimento pedagogico que gostariam de ter incluido nas discussdes do Grupo
Focal, apenas cinco participantes responderam, sendo que trés informaram que ndo houve
pontos adicionais; um(a) participante respondeu que gostaria de ter mais tempo para
aprofundamento no assunto, embora nao tenha detalhado em qual aspecto; e um(a) afirmou
que gostaria de uma sugestao de “modelo” para utilizagdo em sua pratica, acrescentando que
ndo conseguiu acompanhar a totalidade das discussdes. Como esta ultima pessoa reconheceu,
a auséncia aos demais encontros impactou no conhecimento dos exemplos de praticas
gamificadas que foram debatidos nos encontros, assim como a impediu de conhecer o
protétipo do produto técnico e tecnologico que foi apresentado no quarto encontro para
apreciagdo dos presentes.

A Fase 3 do Grupo Focal tratou da avaliacdo da experiéncia e teve como objetivo
analisar a contribuicdo do grupo focal para a compreensdao do conceito ¢ mecanicas de
gamificacdo, bem como da sua aplicagdo no atendimento pedagodgico. A dinamica da
atividade consistiu em apresentar seis questdes avaliativas relacionadas a experiéncia dos
participantes com o GF, as quais eram acessadas a partir da escolha de uma carta* mostrada
na tela, cujo verso continha um personagem de jogo eletronico (Mario, Sonic, Donkey Kong,
Ryu, Link e Kratos na primeira rodada, e Crash, Yoshi, Bomberman, Among Us, Mega Man e

Pikachu na segunda rodada). A sintese das respostas ¢ mostrada no Quadro 22, a seguir:

44 Cf. Figura 5 no Capitulo 2 deste trabalho.
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uadro 22: Sintese da avaliacdo do Grupo Focal pelos participantes

“todas as possibilidades e potencialidades
da gamificagdo. Isso ¢ bastante interessante.
A questao do ‘ver’ ¢ interessante, porque
entendo que a gamificagdo tem uma forte
relagdo com o visual (emblemas, fases,
niveis, etc), estando tudo atrelado a uma
configuracdo visual que ¢ bem pertinente. E
os elementos graficos, visuais, foram bem
explorados e interessantes ao longo dos
encontros (...) € que podem inspirar no
nosso uso em nossas praticas” (TAE 03).

O que vocé viu no GF
que mais chamou a sua
atengao?

“pude compreender que € possivel o uso da
gamificagdo como metodologia para
potencializar o atendimento pedagogico”
(TAE 07).

O que vocé ouviu no
GF que mais chamou a
sua atencao?

“Foi uma experiéncia diferente e necessaria.
Acredito que o atendimento pedagogico ¢
um dos grandes desafios dos nticleos. E ter
um momento pra gente pensar sobre ele,
trocando experiéncias com outros colegas,
foi bem interessante! Além de aprender
sobre novos conceitos, abordados ao longo
dos encontros” (TAE 03).

O que vocé tem a dizer
sobre o GF?

“Os seus slides sao perfeitos, viu? Bem
interativos e o visual que vocé falou, vocé e
[TAE 03], o visual (...) me chamou muito a
atengdo. E bem produzido, bem interativo,
bem ilustrativo, entdo, eu acho que os slides
e as informagdes, né, também. Era aquilo
que a gente queria ouvir do tema que foi
proposto” (PED 02)

O que vocé mais
gostou nas reunides do
GF?

O que vocé ndo gostou

~ “A minha davida maior seria na
ou ndo entendeu no

aplicabilidade da gamificagdo” (TAE 05).

GF?
O que vocé aprendeu “Eu acho que eu ampliei mais o horizonte
no GF? com relacdo a gamificacdo. Eu confesso

‘pra’ vocés que, no curso que eu fiz de
Pedagogia, essa palavra gamificagdo, ela foi
pouco utilizada, né, e de uma forma rasa.
Entdo, com o grupo aqui, eu aprendi, eu
foquei mais um pouquinho e aprofundei
mais sobre a tematica (...). Eu (...) ja tinha
estudado um pouco sobre gamificagdo (...).
Eu consegui aprofundar mais. Eu acho que
a palavra ¢ aprofundamento, o
conhecimento com relagao ao tema (...):
gamificagdo, claro, especificamente voltado
mais para o atendimento pedagdgico. Mas
eu confesso que eu alarguei mais o
horizonte com relagdo. .. confesso também
que eu preciso aprender mais ainda, né?

“(...) a questdo de vocé trazer uma tematica
voltada para o ensino ‘pra’ os atendimentos
pedagogicos. Eu acho que ¢ um desafio, né,
que nos temos de utilizar a gamificacdo para
os atendimentos pedagogicos.

Como a gente vai utilizar isso, em que areas
dentro do atendimento pedagdgico, o que
que a gente vai utilizar pra agregar e a
questdo de engajamento, né? Eu acho que a
gente tem que buscar também o
engajamento” (PED 02).

“Fiquei bem curiosa desde o inicio (sic)
que vi sua tematica de pesquisa, € algo
novo para mim, o termo gamificacao
sempre € 0 que mais me chama atengao, no
sentido de tentar entender”. (TAE 05)

“(...) gostei bastante, pois temos além da
possibilidade de ouvir sobre a tematica, que
para mim ¢ algo novo, ¢ momento de troca
e partilha entre os colegas do IF Baiano”
(TAE 07).

Idem a rodada anterior (mesmo
participante).

Idem a rodada anterior (mesma
participante).

“Aprofundei o conceito sobre gamificacdo ¢
outros conceitos associados, além de outros
detalhes do seu uso”. (TAE 03)
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E... mas é com tempo, tudo é um processo”
(PED 02).

Fonte: Transcri¢cdo do Grupo Focal

Elaboragdo: a autora.

Ao final das atividades do Grupo Focal, foram feitas questdes sobre a experiéncia
dos participantes com os encontros, considerando elementos e acdes relacionados ao
planejamento e execucdo das atividades que compuseram os encontros do GF nos momentos
sincronos, o que compds o Questionario de Pesquisa II. Para mensurar as respostas, foi
utilizada a escala Lickert de satisfacdo, considerando cinco niveis: Muito insatisfeito(a),
Insatisfeito(a), Nem satisfeito(a) nem insatisfeito(a) — Neutro, Satisfeito(a) e Muito
satisfeito(a), com relagdo aos elementos acima mencionados. O resultado é apresentado no

Grafico 39, a seguir:

Grafico 39: Avaliacdo Geral do Grupo Focal pelos participantes
Avaliacido Geral do Grupo Focal pelos participantes
a) Plataforma de webconferéncia utilizada (WebConf da RNP)
b) Utilizagdo do AVA Moodle para as intera¢des assincronas
¢) Qualidade das interagdes entre os participantes nos encontros

sincronos

d) Mediagdo das discussdes sincronas pela pesquisadora
e) Mediagédo das discussdes assincronas pela pesquisadora
) Qualidade do material utilizado (textos, slides, videos, entre

outros)

g) Qualidade do material proposto e produzido pelos participantes

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

m Muito insatisfeito(a) Insatisfeito Nem satisfeito(a) nem insatisfeito(a) Satisfeito(a) m Muito satisfeito(a)

Grafico 39: Avaliagdo Geral do Grupo Focal pelos participantes
Fonte: Dados do Questionario de Pesquisa II (equipes pedagdgicas)

Foram registrados altos niveis de satisfacdo com relagdo a todos os elementos sob
apreciagao dos participantes, com énfase na mediagdo das discussdes sincronas por parte da
pesquisadora e na qualidade do material utilizado nos encontros, que receberam maior nimero
de avaliagdes como Muito satisfeito(a). Também ¢ importante registrar o maior numero de
avaliagoes de neutralidade no que se refere a utilizacdo do AVA Moodle para as interagdes
assincronas, a qualidade das interagdes entre os participantes nos encontros sincronos e a

qualidade do material proposto e produzido pelos participantes, uma vez que houve
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frequéncia menor que a esperada aos encontros sincronos e também baixa adesdo ao AVA
Moodle ao longo do processo.

Ajudam a explicar essa dificuldade o periodo em que a pesquisa foi realizada, por
razoes que fugiram a vontade da pesquisadora, coincidindo com os meses mais atarefados
para os membros das equipes pedagogicas, bem como aos impactos da pandemia de Covid-19
no retorno as atividades presenciais dos campi, o que contribuiu para o desalinhamento dos
calendarios académicos, além do periodo da Copa do Mundo de Futebol 2022, que também
impactou na disponibilidade dos participantes, devido a alteracao do horario de expediente em
dias de jogos da Selegdo Brasileira de Futebol. Também ¢ importante avaliar a quantidade de
atividades propostas, principalmente no AVA, uma vez que podem ter impactado na vontade
do participante em continuar contribuindo com informagdes para a pesquisa, mesmo com a
justificativa de interagir e trocar experiéncias com colegas de outras unidades da instituigao.

Infelizmente, a alta rotatividade dos participantes nos encontros e os fatores externos
que contribuiram para que isso ocorresse dificultaram a melhor compreensdo da proposta de
aplicar mecanicas de gamificacdo ao atendimento pedagogico de discentes do EMI na
institui¢dao, impactando na visdo final de alguns participantes sobre o desenvolvimento do
produto técnico e tecnologico. Mesmo assim, as contribui¢des dos que puderam comparecer
aos encontros e as respostas ao Questiondrio II reforcaram a importancia de promover
momentos para debate das praticas profissionais para além da docéncia na institui¢dao, assim
como a necessidade de reservar tempo para a formagao dos servidores, a fim de trazer as boas
praticas ja consolidadas em outras areas para ampliar as possibilidades de sucesso nas
intervengdes realizadas junto ao publico do EMI.

De modo geral, foi possivel observar nas respostas de duas participantes ao QP I que
o tema da gamificacdo chamou mais atengdo do que o atendimento pedagogico em si, o que
pode ser verificado na resposta de TAE 01, quando afirmou: “fiquei surpresa com as
possibilidades pedagogicas que a gamificagdo pode proporcionar”. TAE 07 seguiu na mesma
logica, informando que “do encontro que tive possibilidade de participar e do material
disponivel no AVA considero que foi bastante significativo e tive a chance de conhecer um
pouco sobre gamificagdo, pois foi algo novo para mim”.

Nesse sentido, a realizacao deste trabalho permitiu compreender e evidenciar as
potencialidades do uso da gamificagdo como estratégia mediadora para o Atendimento
Pedagbgico (AP) de discentes do Ensino Médio Integrado (EMI), as quais envolvem uma

estratégia interessante, visual, dindmica e que chama a atencdo, apresentando dados em tempo
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real, de forma ludica, através dos plugins, de modo a dinamizar e contribuir para qualificar
ainda mais o trabalho de atendimento pedagogico. Dentre as limitagdes, ¢ possivel apontar o
impacto do fator de novidade do tema no contexto da educacdo, ocasionando algumas
distor¢cdes e compreensdes diferentes dos conceitos, da necessidade de aprofundamento
tedrico para apropriagdo dos conceitos € mecanicas, assim como a questdo da relagcdo dos
adultos com jogos, a fim compreender seus elementos constituintes e ter ideias de como
aplicar em outras situacoes, o que se conecta a necessidade de formacgdo continuada, para lidar
com o novo € nao raro esbarra nas condi¢cdes de trabalho das equipes pedagogicas
(sobrecarga, falta de regulamentacdo e de espago).

Diante desses resultados, ¢ possivel afirmar que a pesquisa e o produto a ela
relacionado cumpriram o seu proposito de ajudar a compreender as potencialidades e limites
da gamificacdo como estratégia para o atendimento e acompanhamento pedagodgico de
discentes do Ensino Médio Integrado (EMI), e estardo a disposicdo das equipes pedagogicas
ndo apenas do IF Baiano, enquanto ferramentas para a consolidacdo do atendimento
pedagogico como forte aliado no processo de formagdao do publico do Ensino Médio
Integrado, com potencial de expansao da aplicabilidade para outros niveis ¢ modalidades de
educacao.

Contudo, a missdo ndo se encerra com o fechamento deste ciclo, ainda havendo
multiplas possibilidades de expandir o conteudo aqui apresentado, desde a publicagdo dos
resultados em periddicos de circulagdo inicialmente nacional, socializagdo dos resultados e do
material produzido com os atores e comunidade do IF Baiano, disponibiliza¢do do produto na
plataforma da EduCapes, apresentacdo dos resultados em eventos internos e externos ao IF
Baiano, a exemplo do convite ja recebido para apresentacdo na Jornada Pedagogica 2024 de
uma das unidades da institui¢do, bem como para estudos posteriores, como o doutoramento,
uma vez para cada “game over” sempre haverd um “Continue...” logo a frente.

Por fim, apds essa jornada de desbravamento pelos reconditos do atendimento
pedagogico, tendo a gamificacdo como perspectiva no horizonte, ¢ esperado que o leitor tenha
obtido todos os “coletaveis” atrelados a cada capitulo: a Jornada Inesperada, ao passar pelo
capitulo introdutério; o Desbravador Metodologico, ao atravessar o segundo capitulo; o
Inventario Secreto, ao se embrenhar na aventura de compreender o atendimento pedagdgico
no terceiro capitulo; o Calice Magico, apds passar pelo vale da gamificacdo no quarto

capitulo; o Elo Encontrado ap6s percorrer as etapas de desenvolvimento do produto técnico e
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tecnoldgico no quinto capitulo; e o Juizo Final, apos finalizar esse texto. Que tenha sido uma

aventura e tanto, tal qual foi para a autora.
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APENDICE A

ii. INSTITUTO FEDERAL PESQUISA DE MESTRADO

Baiano

W campus Catu Atendimento Pedagégico e Gamifica¢do

ESTADO DA ARTE

O trabalho das equipes pedagogicas lida diretamente com as dificuldades de
aprendizagem e adaptacao dos/as discentes aos cursos da Educagao Profissional e Tecnologica
de Nivel Médio (EPTNM) no ambito das instituicdes que compdem a Rede Federal de
Educacdo Profissional, Cientifica e Tecnologica (RFEPCT). Entretanto, ainda sdo raros os
estudos que se dedicam a esse recorte da realidade, apesar do descritor ‘“atendimento
pedagodgico” retornar um numero significativo de trabalhos publicados no periodo de 2016 a
2021 no Catalogo de Teses e Dissertagdes da CAPES*, conforme pode ser observado no

Quadro 1:

Quadro 1: Teses e dissertagdes publicadas no periodo de 2016 a 2021 contendo o descritor
“atendimento pedagogico”

Atendlmgnto 2016 22019 1.701 A Nao foi aphgado nesse caso
pedagdgico (énfase nas pesquisas mais recentes).
2 teses sobre o pedagogo (Mello,

2020; Cezar, 2021);

Afgflgneiggo 2020 e 2021 756 1 dissertagdo sobre o técnico em
pecagog assuntos educacionais (Nascimento
Jr, 2020).

Fonte: Catalogo de Teses e Dissertagdes da CAPES (https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses)
Elaboracao: a autora.

Ao tomar como referéncia os anos de 2020 e 2021, posteriormente aplicando o filtro
“educagdo” a area de conhecimento, de avaliagdo, de concentragdo e nome do programa, dos
756 trabalhos resultantes da busca pelo descritor “atendimento pedagogico”, apenas duas
teses de doutorado tratam do tema a partir da 6tica dos pedagogos (Mello, 2020; Cezar, 2021)

e uma dissertagdo de mestrado aborda a representacdo dos técnicos em assuntos educacionais

45 Disponivel para acesso no sitio https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses. Acesso em: 19 out. 2021.



https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses

(Nascimento Jr, 2020), embora esta ultima na perspectiva da educagdo superior, o que pode

ser visualizado com detalhes no Quadro 2, a seguir:

Quadro 2: Teses e dissertagdes contendo o descritor “atendimento pedagdgico” que tratam

das eiuiies iedaiéiicas

Educacao Tese 2020 Sul Pedagogo

Educacao Dissertacao 2020 Nordeste Resnicy em.Ass.u ntos
Educacionais

Educacao Tese 2021 Sul Pedagogo

Fonte: Catalogo de Teses e Dissertagdes da CAPES (https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses)
Elaboracao: a autora.

Em contrapartida, a partir da busca pelas mesmas palavras-chave e aplicando o filtro
“educagdao” nas mesmas categorias, dos 288 resultados exibidos, referentes ao ano 2020, para
citar a producdo mais recente, os trabalhos publicados trataram da pedagogia domiciliar e
hospitalar, docéncia na educagdo infantil, gestdo e coordenagdo pedagogica, bem como dos
cursos de formagao em Pedagogia, Atendimento Educacional Especializado (AEE), educagao
inclusiva e politicas publicas de educagdo, entre outros temas, demostrando a escassa
producdo referente aos profissionais que atuam nas equipes pedagdgicas das institui¢des que
compoem a RFEPCT,

No ambito do Mestrado Profissional em Educacdo Profissional e Tecnologica —
ProfEPT e tomando como referéncia o IF Baiano, destaca-se a dissertacdo recentemente
publicada, intitulada “O fazer técnico-pedagédgico do TAE no IF Baiano: a produ¢do dos
sentidos na inveng¢do do cotidiano” (Souza, D., 2021a), cujo produto educacional compreende
um documento referencial orientador sobre as atribuicdes e espagos-tempos de atuacao dos
técnicos em assuntos educacionais do IF Baiano (Souza, D., 2021b), destacando a importancia
de definir as funcdes especificas desses profissionais, as quais ndo raro se confundem com as
demandas relacionadas ao cargo de pedagogo.

Além dos conhecimentos técnicos e pedagogicos relacionados a formagdo em
pedagogia ou licenciatura, requisitados para a investidura nos cargos base das equipes
pedagbgicas (pedagogo e técnico em assuntos educacionais), faz-se necessaria a criatividade,
atualizagdo e formagdo em servigo, de modo a responder adequadamente as demandas do
publico atendido pelas institui¢des que ofertam educagao profissional e tecnologica. Dentre as

estratégias para inovacao nas praticas pedagogicas dentro e fora da sala de aula, a gamificagao



tem ganhado espago® entre os pesquisadores, revelando seu potencial para contribuir com a
ampliacdo da motivacdo e do engajamento das pessoas, além de alterar seus comportamentos,
estimulando agdes consideradas positivas e reduzindo atitudes negativas.

Como abordagem persuasiva que se fundamenta nas relagdes entre as logicas do
design e dos jogos, a gamificacdo propde a aplicagdo de mecanicas comumente vistas em
jogos a contextos diferentes, tais como negodcios, saude e, cada vez mais, na educagdo,
representando uma forma de estimulo ao pensamento criativo e impactando na aprendizagem.
Ao buscar o termo “gamificagdo” na plataforma da CAPES, ¢ possivel vislumbrar o aumento
consideravel no nimero de pesquisas realizadas sobre o tema nos tltimos anos, o que pode ser
observado nos dados que compdem o Quadro 3, revelando o aumento do interesse dos

pesquisadores e a popularizacdo do conceito nos meios académicos:

Quadro 3: Teses e dissertagdes publicadas no periodo de 2012 a 2021 contendo o descritor
‘gamificacao”

Nao foram encontradas pesquisas
Gamificagdo 2012 a 2015 51 voltadas ao trabalho técnico-
pedagogico (foco no ensino)
Nao foram encontradas pesquisas
Gamificagdo 2016 a 2021 501 voltadas ao trabalho técnico-
pedagdgico (foco no ensino)
Fonte: Catdlogo de Teses e Dissertacdes da CAPES (https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses)
Elaboracio: a autora.

Ao aplicar o filtro de tempo restringindo os resultados ao periodo de 2016 a 2021, a
plataforma da CAPES retornou 501 resultados, sendo 82 teses, 229 dissertacdes referentes a
programas de mestrado académico e 190 dissertagdes resultantes de programas de mestrado
profissional, independente da grande area do conhecimento.

Quanto a grande area a que as pesquisas estdo vinculadas, verificou-se que a area
multidisciplinar e a area de Ciéncias Exatas e da Terra comportaram a maior parte dos
trabalhos no recorte temporal estabelecido. A area de Ciéncias Humanas, na qual se
circunscreve a Educagdo, respondeu pelo terceiro maior numero de trabalhos, seguida pela
area de Ciéncias Sociais Aplicadas, Linguistica, Letras e Artes, Ciéncias da Saude,

Engenharias e Ciéncias Bioldgicas, respectivamente, revelando o crescente interesse em

46 O Catalogo de Teses ¢ Dissertacdes da CAPES registra 552 pesquisas de diversas areas de interesse
desenvolvidas no periodo de 2012 a 2021, contendo o termo “gamificacdo” (consulta realizada no dia
19/10/2021).



aplicar essa abordagem nas diversas areas do conhecimento, conforme pode ser observado no

Quadro 4:

Quadro 4: Teses e dissertagdes publicadas no periodo de 2016 a 2021 contendo o descritor

“iamiﬁcagéo”, ior area do conhecimento, em ordem alfabética

Ciéncias Biologicas 6
Ciéncias da Saude 24
Ciéncias Exatas e da Terra 121
Ciéncias Humanas 91
Ciéncias Sociais Aplicadas 63
Engenharias 16
Linguistica, Letras e Artes 47
Multidisciplinar 133
TOTAL 501

Fonte: Catalogo de Teses e Dissertagdes da CAPES (https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses)
Elaboracio: a autora.

Importante destacar também o crescimento?” no niimero de pesquisas relacionadas a
gamificacio ao longo do tempo, sendo que um ter¢o dos trabalhos foi publicado
recentemente: 143 trabalhos cadastrados na base de dados da CAPES em 2020 e 37 trabalhos
cadastrados em 2021, entre teses e dissertacdes. No entanto, ao aplicar os filtros contendo o
termo “educacdo” na area de conhecimento, de avaliagdo, de concentracdo ¢ nome do
programa, a plataforma retornou pesquisas vinculadas a aplicagdo da gamifica¢do apenas no
ensino®, mantendo a énfase no trabalho docente, o que ndo corresponde ao foco da presente
pesquisa. Mesmo os trabalhos mais voltados a aprendizagem® circunscreveram o tema ao
universo docente, nao trazendo reflexdes associadas ao fazer pedagdgico das equipes técnicas.

Esse conjunto de dados ressaltou a relevancia de empreender o presente trabalho de
pesquisa, com vistas a obter, construir e divulgar conhecimentos sobre a atuacdo das equipes

técnico-pedagogicas, bem como trazer contribui¢des que potencializem o desenvolvimento de

47 A base de dados da CAPES registrou 51 trabalhos contendo o termo “gamificagdo”, produzidos no periodo
de 2012 a 2015. Esse niimero foi aumentando significativamente no periodo de 2017 a 2021, chegando a 552
teses e dissertagdes ao todo até o dia da consulta (19/10/2021).

48 A titulo de exemplo, é possivel citar sete dissertagdes e uma tese, cujos objetivos dos autores giram em torno
da aplicagdo dos conceitos de gamificacdo a situagdes de ensino, mediante cumprimento do programa de
disciplina através de atividades gamificadas com uso de tecnologias digitais (Silva, R., 2016; Silva, B.,
2017) e sem uso de tecnologias digitais (Vicente, 2017), bem como pela utilizacdo de mecanicas de
gamificacdo em situa¢des especificas, como a implementagdo de modulo gamificado em plataforma digital
de ensino e aprendizagem (Franga, 2016; Silva JR, 2017; Lima, 2017), ensino hibrido (Martins, 2018), ¢
aplicacdo de sequéncia didatica (Souza, F., 2020).

49 As pesquisas que trataram da relagdo entre gamificagdo e aprendizagem tiveram como objetivo desenvolver
uma ferramenta digital online gamificada que pudesse ser adotada por professores como instrumento de
estimulo ao pensamento e a aprendizagem criativa (Fava, 2016), além de analisar a influéncia da
gamificagdo na motiva¢do de estudantes para participar de grupos de aprendizagem colaborativa com
suporte computacional (Borges, 2017; Challco, 2018).



praticas e estratégias voltadas a aprendizagem significativa dos/as discentes atendidos por
pedagogos/as e técnicos/as em assuntos educacionais no ambito do IF Baiano. Em decorréncia
disso, ¢ possivel vislumbrar impactos positivos no trabalho docente e, principalmente, na
formacao discente, ao relacionar o uso das estratégias gamificadas com o potencial aumento
do engajamento e motivagdo, que pode gerar mudanga de postura com relagdo aos estudos e
contribuir para a aprendizagem significativa, culminando na aprovacdo e conclusdo do
itinerario formativo.

Assim, ao perseguir os objetivos tragados e buscar responder as questdes
norteadoras, a pesquisa que ora se apresenta pdde contribuir para o aprimoramento dos
processos de atendimento e acompanhamento pedagédgico atualmente realizados, a principio
no ambito do IF Baiano, fazendo avangar o conhecimento cientifico na area, com o potencial
de trazer resultados positivos tanto para os/as profissionais envolvidos/as (docentes e equipes
pedagogicas) quanto para a formacdo dos/as discentes, principais beneficiarios das agdes

resultantes desse trabalho e do produto técnico e tecnoldgico dele resultante.
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em Educacdo) — Universidade Federal de Campina Grande, Campina Grande/PB, 2020.
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA

BAIANO - IF BAIANO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA (PROFEPT)

TERMO DE COMPROMISSO DO PESQUISADOR

Declaro estar ciente das normativas que regulamentam a atividade de pesquisa
envolvendo seres humanos e que o projeto intitulado “Potencialidades da gamificacdo como
estratégia para o atendimento pedagdgico de discentes do Ensino Médio Integrado no
Instituto Federal Baiano” sob minha responsabilidade serd desenvolvido em conformidade
com a Resolucdo CNS 466/2012, respeitando os principios da autonomia, da beneficéncia, da
nao maleficéncia, da justica e da equidade.

Assumo o compromisso de apresentar os relatdrios e/ou esclarecimentos que forem
solicitados pelo Comité de Ftica em Pesquisa da Universidade do Estado da Bahia
(CEP/UNEB), de tornar os resultados desta pesquisa publicos, independente do desfecho
(positivo ou negativo), de comunicar ao CEP/UNEB qualquer alteracdo no projeto de

pesquisa, via Plataforma Brasil.

Catu/BA, 11 de agosto de 2022

Responsavel pelo Projeto e Pesquisa
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PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM
EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA

BAIANO - IF BAIANO CAMPUS CATU
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA (PROFEPT)

TERMO DE CONFIDENCIALIDADE

Assumimos o compromisso de preservar a privacidade e a identidade dos
participantes da pesquisa intitulada “Potencialidades da gamificacdo como estratégia para
o atendimento pedagégico de discentes do Ensino Médio Integrado no Instituto Federal
Baiano”, cujos dados serdo coletados através de questionarios e grupo focal, de forma on-
line, nos campi do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia Baiano — IF Baiano,
com a utiliza¢do dos dados tinica e exclusivamente para execucao do presente projeto.

Os resultados serdo divulgados de forma andnima, assim como os termos de
consentimento livre e esclarecido guardados no Campus Catu do Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Baiano pelo periodo de 05 (cinco) anos, sob a
responsabilidade da pesquisadora Larissa de Queiroz Santos. Apds este periodo, os dados

serdo destruidos.

Catu/BA, 12 de agosto de 2022

Membro da equipe executora Funcao Assinatura
Prof. Dra. Camila Lima Santana e Santana| Orientadora %&g
Larissa de Queiroz Sant Pesquisad p N ¢
arissa de Queiroz Santos esquisadora ‘KQ anma A, W /30%%

Instituto Federal de Educacio, Ciéncia e Tecnologia Baiano - Campus Catu
Fua Bario de Camacari, M°118 — Centro - CEF: 48110-000
Telefone: (71)3641-79017949 E-mail; gabinetei@cam.ifbaiano.edu.br
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PESQUISA ACAD’EMICA: POTENCIALIDADES DA GAMIFICACAO
COMO ESTRATEGIA PARA O ATENDIMENTO PEDAGOGICO DE
DISCENTES DO EMI NO IF BAIANO

QUESTIONARIO DE PESQUISA I (ON-LINE)
EQUIPES PEDAGOGICAS (PRE GRUPO FOCAL)

SECAO 1 — Apresentaciio

Prezado/a participante, o presente questionario compde um dos instrumentos para coleta de
dados da pesquisa intitulada “Potencialidades da gamificacdo como estratégia para o
atendimento pedagogico de discentes do Ensino Médio Integrado no Instituto Federal
Baiano”, que tem como objetivo compreender as potenciais relagdes entre o atendimento
pedagbgico e a gamificagdo, bem como as implicagdes no acompanhamento do processo de
aprendizagem de discentes no Ensino Médio Integrado (EMI), conforme explicitado no TCLE
(abaixo).

A pesquisa encontra-se aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa, com Certificado de
Apresentagdo para Apreciagdo Etica (CAAE) n° 61952722.5.0000.0057, ¢ sera conduzida pela
pesquisadora Larissa de Queiroz Santos, mestranda no Programa de Pés-Graduacdo em
Educagdo Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT), sob a orientacdo da Profa. Dra. Camila Lima
Santana e Santana.

O questionario ¢ composto por 30 (trinta) questdes, divididas em 4 (quatro) se¢des. Clique no
botdo “Préxima” ou “Avancar” apds preencher cada secdo e, ao final, clique no botao

“Enviar” para que suas respostas sejam registradas.

E-mail:

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

ESTA PESQUISA SEGUIRA OS CRITERIOS DA ETICA EM PESQUISA COM SERES
HUMANOS, CONFORME RESOLUCAO N° 466/12 DO CONSELHO NACIONAL DE
SAUDE.



I1- DADOS DE IDENTIFICACAO:

Nome do/a participante:

Documento de Identidade n°:

Data de nascimento:

Endereco (logradouro, bairro, cidade e CEP):

Telefone:

II - DADOS SOBRE A PESQUISA CIENTIFICA:

» TITULO DO PROTOCOLO DE PESQUISA: Potencialidades da gamificagdo como
estratégia para o atendimento pedagdgico de discentes do Ensino Médio Integrado no Instituto
Federal Baiano.

+ PESQUISADOR(A) RESPONSAVEL: Larissa de Queiroz Santos.

Cargo/Funcao: Pedagoga, mestranda em Educagdo Profissional e Tecnologica.

III - EXPLICACOES DO PESQUISADOR AO PARTICIPANTE SOBRE A PESQUISA:

O(a) senhor(a) esta sendo convidado(a) para participar da pesquisa: Potencialidades da
gamificacido como estratégia para o atendimento pedagdgico de discentes do Ensino
Médio Integrado no Instituto Federal Baiano, de responsabilidade da pesquisadora Larissa
de Queiroz Santos, mestranda em Educag¢do Profissional e Tecnologica no Programa de
Mestrado Profissional em Educacdo Profissional e Tecnoldgica — ProfEPT, com o objetivo de
compreender as potencialidades e limites da gamificacdo como estratégia para o atendimento
e acompanhamento pedagdgico de discentes do Ensino Médio Integrado (EMI). A realizacao
desta pesquisa beneficiara ou podera beneficiar as equipes pedagogicas que atuam no IF
Baiano, trazendo uma nova perspectiva para o trabalho realizado junto aos/as discentes do
Ensino Médio Integrado que manifestam dificuldades e baixo rendimento académico em seu
itinerdrio formativo, assim como oportunizar aos discentes participar da construcdo de
metodologias de atendimento mais adequadas as suas necessidades pedagdgicas, de modo a
contribuir para o seu sucesso académico. Além disso, o produto educacional resultante do
trabalho de pesquisa pode contribuir para a organizacdo e estruturacdo das agdes do
Atendimento Pedagogico realizado na instituicdo, favorecendo a integracdo entre as equipes
pedagogicas dos campi, com possibilidade de extensdo as demais instituigdes dentro e fora da
Rede Federal de Educacao Profissional e Tecnologica. Caso aceite, o(a) Senhor(a) respondera
a dois questiondrios on-line e participara dos encontros de um grupo focal, os quais serdao
conduzidos e posteriormente analisados pela mestranda Larissa de Queiroz Santos, do curso
de pos-graduacao stricto sensu em Educacao Profissional e Tecnoldgica. Devido a coleta de
informagdes, o(a) senhor(a) poderd se sentir preocupado/a com a sua conexdo a internet
durante o preenchimento dos questionarios e participagdo nos encontros on-line do grupo
focal, ou com a seguranga dos seus dados. Sua participacao ¢ voluntaria e ndo haverd nenhum
gasto ou remuneracao resultante dela. Garantimos que sua identidade sera tratada com sigilo e



portanto o(a) Sr(a) ndo serd identificado(a). Caso queira, o(a) senhor(a) podera, a qualquer
momento, desistir de participar e retirar sua autorizagdo. Sua recusa ndo trard nenhum
prejuizo em sua relagdo com a pesquisadora ou com a instituicao. Quaisquer dividas que o(a)
senhor(a) apresentar serdo esclarecidas pela pesquisadora e o(a) Sr(a), caso queira, podera
entrar em contato também com o Comité de Etica da Universidade do Estado da Bahia
(UNEB). Esclarego ainda que, de acordo com as leis brasileiras, o(a) Sr(a) tem direito a
indenizagdo caso seja prejudicado por esta pesquisa. O(a) senhor(a) receberd uma copia deste
termo onde consta o contato da pesquisadora, que podera tirar suas duvidas sobre o projeto e
sua participagdo, agora ou a qualquer momento.

IV - INFORMACOES DE NOMES, ENDERECOS E TELEFONES DOS
RESPONSAVEIS PELO ACOMPANHAMENTO DA PESQUISA, PARA CONTATO
EM CASO DE DUVIDAS

PESQUISADORA RESPONSAVEL: Larissa de Queiroz Santos. Endereco: Av. Sinfronio
Queiroz, n° 269, Centro, Barrocas/BA. CEP: 48705-000. Telefone: (75) 9 9265-7104, E-mail:
larissa.queiroz@ifbaiano.edu.br ou lary.pedagoga@gmail.com

Comité de Etica em Pesquisa — CEP/UNEB. Endereco: Avenida Engenheiro Oscar Pontes
s/n, antigo prédio da Petrobras 2° andar, sala 23, Agua de Meninos, Salvador/BA. CEP:
40460-120. Tel.: (71) 3312-3420, (71) 3312-5057, (71) 3312-3393, ramal 250. E-mail:
cepuneb@uneb.br

Comissiio Nacional de Etica em Pesquisa — CONEP. Endereco: SRTV 701, Via W 5 Norte,
lote D — Edificio PO 700, 3° andar — Asa Norte CEP: 70719-040, Brasilia-DF.

Pesquisa submetida a0 Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade do Estado da Bahia,
aprovada sob numero de parecer: 5.635.539 em 12/09/2022. Consulta disponivel no link:
https://plataformabrasil.saude.gov.br/

V — CONSENTIMENTO POS-ESCLARECIDO

Apos ter sido devidamente esclarecido(a) pela pesquisadora sobre os objetivos, beneficios da
pesquisa e riscos de minha participagdo na pesquisa Potencialidades da gamificacdo como
estratégia para o atendimento pedagogico de discentes do Ensino Médio Integrado no
Instituto Federal Baiano, e ter entendido o que me foi explicado, concordo em participar sob
livre e espontdnea vontade, como voluntdrio(a) consinto que os resultados obtidos sejam
apresentados e publicados em eventos e artigos cientificos desde que a minha identifica¢do
ndo seja realizada e assinarei este documento em duas vias sendo uma destinada a
pesquisadora e outra a mim.

() Ciente e prosseguir.

() Desistir.

SECAO 2 — Identificacdo

Agradecemos o seu aceite em participar da pesquisa!
Nesta secdo, gostariamos de saber um pouco mais sobre vocé e suas atribuigdes no campus
em que atua.



1. Nome completo:

1.1. Nome social (opcional):

2. Formacao:
() Graduagao
() Especializacio/MBA
() Mestrado
() Doutorado
() Pés-Doutorado

3. Idade:

4. Sexo:
() Feminino
() Masculino
() Outro:

5. Ano de ingresso no IF Baiano:

6. Cargo:
() Pedagoga/o
() Técnica/o em Assuntos Educacionais

7. Jornada de trabalho:
() 20h semanais
() 30h semanais
() 40h semanais

8. Unidade de lotacao (Campus):
) Alagoinhas

) Bom Jesus da Lapa

) Catu

) Governador Mangabeira
) Guanambi

) Itaberaba

) Itapetinga

) Santa Inés

) Senhor do Bonfim

) Serrinha

) Teixeira de Freitas

) Uruguca

) Valenca

) Xique-Xique

—~_~N S\

9. Setor de exercicio (informe o nome completo e a sigla utilizada pelo seu campus):
10. Ano de ingresso na equipe pedagogica:

11. Turno(s) de trabalho:
() Matutino



() Vespertino
() Noturno

12. Sempre atuou na equipe pedagogica do campus?
() Sim
( ) Nao

13. Em caso de resposta negativa a questdo anterior, em qual(is) outro(s) setor(es) vocé ja
atuou no IF Baiano?

SECAO 3 — Atendimento Pedagogico

Esta secdo ¢ direcionada a sua atuagdo na equipe pedagogica do campus e ao trabalho com
atendimento pedagogico de discentes do Ensino Médio Integrado.

14. H4 quanto tempo realiza atendimento pedagogico com discentes do Ensino Médio
Integrado?

15. Quais documentos vocé utiliza para fundamentar e organizar o trabalho de atendimento
pedagogico?

16. Como ocorre o planejamento dos atendimentos pedagdgicos no seu campus? Ha reunides
especificas da equipe pedagdgica para esse fim?

17. Quais instrumentos e/ou materiais sdo utilizados para a realizagdo dos atendimentos
pedagogicos dos(as) discentes do Ensino Médio Integrado?

18. Quantos(as) estudantes do Ensino Médio Integrado sdo atendidos(as) pelo ntcleo
pedagdgico do campus atualmente?

19. Numa escala de satisfagdo, marque a op¢ao que melhor se adequa a sua avaliagdo do
Atendimento Pedagogico proposto pelo IF Baiano:
institucionais

para

realizagdo do O O O O O
atendimento
pedagogico

(documentos);

b) Defini¢ao O @)
de processos e
instrumentos O O O
comuns para
o atendimento

a) Orientacdes




pedagobgico, a
serem com-
partilhados

pelas equipes
pedagogicas
de todos os

campi;

¢) Promogao
de didlogo
entre as
equipes
pedagogicas
dos campi
para troca de
experiéncias,
melhoria de
processos e
instrumentos
utilizados nos
atendimentos.

20. Numa escala de satisfacdo, marque a opg¢ao que melhor se adequa a sua avaliagdo do
Atendimento Pedagogico desenvolvido no seu campus:

a) Encami-
nhamento de
estudantes via

docentes/
Conselho de
Classe;

b) Encami-
nhamento de
estudantes via

CAE,;

¢) Procura dos
discentes por
atendimento
pedagogico
(livre
iniciativa);

d) Tempo
reservado
para os
atendimentos
pedagdgicos;




e) Instrumen-
tos utilizados
no atendimen-
to pedagogico

f) Registros
dos
atendimentos
pedagogicos;

g) Influéncia
do atendi-
mento peda-
gbgico na
mudanca de
comporta-
mento dos
estudantes
com relagao
aos estudos;

h) Influéncia
do atendi-
mento peda-

gdgico no O O O O O
itinerario
formativo dos
discentes;

1) Influéncia
dos dados dos
atendimentos
pedagogicos
nas reunioes O O O @) O
pedagogicas

periddicas e
nos Conselhos

de Classe.

21. Qual a sua opinido sobre a regulamentacdo do atendimento pedagogico no ambito do IF
Baiano?

() Imprescindivel.

() Importante, porém nao ¢ prioridade no momento.

() Nao fard muita diferenca.

() Desnecessaria.

() Outra:

SECAO 4 — Gamificacdo no Atendimento Pedagégico

Nesta secdo, buscamos conhecer a sua familiaridade com o tema da gamificag¢do e a relagdo
deste com o atendimento pedagdgico realizado no IF Baiano.




22. Vocé conhece o termo gamificagao?
( ) Sim
( ) Nao

23. Em caso de resposta afirmativa a questdo anterior, em que circunstancias vocé teve acesso
ao conceito de gamificacao?

24. Voce ja participou de alguma atividade de trabalho ou de ensino e aprendizagem que
utilizou recursos comumente vistos em jogos, tais como pontuacdo, ranqueamento, atribuicao
de niveis de dificuldade, distribui¢ao de bonus e emblemas?

( ) Sim

( ) Nao

25. Em caso de resposta afirmativa a questdo anterior, esses recursos influenciaram o seu
comportamento € motivagao para continuar realizando as atividades propostas?

( ) Sim

( ) Nao

26. Em caso de resposta negativa a questao 24, vocé concorda que a utilizagao desses recursos
influencia o comportamento e motivagdo do participante para continuar realizando as
atividades propostas?

27. Vocé tem interesse em aplicar estratégias gamificadas no trabalho de atendimento
pedagogico de estudantes do Ensino Médio Integrado?

( ) Sim

( ) Nao

28. Que tipo de atividade gamificada faria mais sucesso entre os estudantes atendidos por
voce?

29. Qual a sua opinido sobre a criagdo de um ambiente virtual gamificado para utilizacdo no
atendimento pedagdgico de estudantes do Ensino Médio Integrado no ambito do IF Baiano?
() Concordo e utilizaria na minha pratica.
() Concordo, mas nao utilizaria de imediato.
() Nao concordo nem discordo.
() Discordo, mas estaria disposta/o a utilizar no futuro.
() Discordo e jamais utilizaria.

30. Vocé tem outras consideragcdes ou comentarios sobre o desenvolvimento de uma solucio
gamificada para o atendimento pedagogico realizado no IF Baiano que ndo foram
contempladas nas questdes anteriores? Se sim, discorra no espago abaixo.

Obrigada pelo seu tempo e participagdo!

Suas respostas auxiliardo no planejamento das proximas etapas da pesquisa.
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PESQUISA ACADEMICA: POTENCIALIDADES DA GAMIFICACAO
COMO ESTRATEGIA PARA O ATENDIMENTO PEDAGOGICO DE
DISCENTES DO EMI NO IF BAIANO

QUESTIONARIO DE PESQUISA II (ON-LINE)
EQUIPES PEDAGOGICAS (POS GRUPO FOCAL)

SECAO 1 — Apresentacio

Prezado/a participante, o presente questionario compde um dos instrumentos para coleta de
dados da pesquisa intitulada “Potencialidades da gamificacdo como estratégia para o
atendimento pedagodgico de discentes do Ensino Médio Integrado no Instituto Federal
Baiano”, que tem como objetivo compreender as potenciais relagdes entre o atendimento
pedagbgico e a gamificagdo, bem como as implicagdes no acompanhamento do processo de
aprendizagem de discentes no Ensino Médio Integrado (EMI), conforme explicitado no TCLE
e no Questionario I, aos quais voceé ja teve acesso.

A pesquisa encontra-se aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa, com Certificado de
Apresentacdo para Apreciagdo Etica (CAAE) n°® 61952722.5.0000.0057, ¢ é conduzida pela
pesquisadora Larissa de Queiroz Santos, mestranda no Programa de Pds-Graduacdo em
Educagao Profissional e Tecnologica (ProfEPT), sob a orientacdo da Profa. Dra. Camila Lima
Santana e Santana.

O Questionario II ¢ composto por 10 (dez) questdes, divididas em 5 (cinco) se¢des. Clique no
botao “Préxima” ou “Avancar” apds preencher cada secdo e, ao final, clique no botao

“Enviar” para que suas respostas sejam registradas.

E-mail:

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

ESTA PESQUISA SEGUIRA OS CRITERIOS DA ETICA EM PESQUISA COM SERES
HUMANOS, CONFORME RESOLUCAO N° 466/12 DO CONSELHO NACIONAL DE
SAUDE.



I- DADOS DE IDENTIFICACAO:

Nome do/a participante:

Documento de Identidade n°:

Data de nascimento:

Endereco (logradouro, bairro, cidade e CEP):

Telefone:

II - DADOS SOBRE A PESQUISA CIENTIFICA:

» TITULO DO PROTOCOLO DE PESQUISA: Potencialidades da gamificagdo como
estratégia para o atendimento pedagdgico de discentes do Ensino Médio Integrado no Instituto
Federal Baiano.

+ PESQUISADOR(A) RESPONSAVEL: Larissa de Queiroz Santos.

Cargo/Funcao: Pedagoga, mestranda em Educagdo Profissional e Tecnologica.

III - EXPLICACOES DO PESQUISADOR AO PARTICIPANTE SOBRE A PESQUISA:

O(a) senhor(a) esta sendo convidado(a) para participar da pesquisa: Potencialidades da
gamificacido como estratégia para o atendimento pedagdgico de discentes do Ensino
Médio Integrado no Instituto Federal Baiano, de responsabilidade da pesquisadora Larissa
de Queiroz Santos, mestranda em Educag¢do Profissional e Tecnologica no Programa de
Mestrado Profissional em Educacdo Profissional e Tecnoldgica — ProfEPT, com o objetivo de
compreender as potencialidades e limites da gamificacdo como estratégia para o atendimento
e acompanhamento pedagdgico de discentes do Ensino Médio Integrado (EMI). A realizacao
desta pesquisa beneficiara ou podera beneficiar as equipes pedagogicas que atuam no IF
Baiano, trazendo uma nova perspectiva para o trabalho realizado junto aos/as discentes do
Ensino Médio Integrado que manifestam dificuldades e baixo rendimento académico em seu
itinerdrio formativo, assim como oportunizar aos discentes participar da construcdo de
metodologias de atendimento mais adequadas as suas necessidades pedagdgicas, de modo a
contribuir para o seu sucesso académico. Além disso, o produto educacional resultante do
trabalho de pesquisa pode contribuir para a organizacdo e estruturacdo das agdes do
Atendimento Pedagogico realizado na instituicdo, favorecendo a integracdo entre as equipes
pedagogicas dos campi, com possibilidade de extensdo as demais instituigdes dentro e fora da
Rede Federal de Educacao Profissional e Tecnologica. Caso aceite, o(a) Senhor(a) respondera
a dois questiondrios on-line e participara dos encontros de um grupo focal, os quais serdao
conduzidos e posteriormente analisados pela mestranda Larissa de Queiroz Santos, do curso
de pos-graduacao stricto sensu em Educacao Profissional e Tecnoldgica. Devido a coleta de
informagdes, o(a) senhor(a) poderd se sentir preocupado/a com a sua conexdo a internet
durante o preenchimento dos questionarios e participagdo nos encontros on-line do grupo
focal, ou com a seguranga dos seus dados. Sua participacao ¢ voluntaria e ndo haverd nenhum
gasto ou remuneracao resultante dela. Garantimos que sua identidade sera tratada com sigilo e



portanto o(a) Sr(a) ndo serd identificado(a). Caso queira, o(a) senhor(a) podera, a qualquer
momento, desistir de participar e retirar sua autorizagdo. Sua recusa ndo trard nenhum
prejuizo em sua relagdo com a pesquisadora ou com a instituicao. Quaisquer dividas que o(a)
senhor(a) apresentar serdo esclarecidas pela pesquisadora e o(a) Sr(a), caso queira, podera
entrar em contato também com o Comité de Etica da Universidade do Estado da Bahia
(UNEB). Esclarego ainda que, de acordo com as leis brasileiras, o(a) Sr(a) tem direito a
indenizagdo caso seja prejudicado por esta pesquisa. O(a) senhor(a) receberd uma copia deste
termo onde consta o contato da pesquisadora, que podera tirar suas duvidas sobre o projeto e
sua participagdo, agora ou a qualquer momento.

IV - INFORMACOES DE NOMES, ENDERECOS E TELEFONES DOS
RESPONSAVEIS PELO ACOMPANHAMENTO DA PESQUISA, PARA CONTATO
EM CASO DE DUVIDAS

PESQUISADORA RESPONSAVEL: Larissa de Queiroz Santos. Endereco: Av. Sinfronio
Queiroz, n° 269, Centro, Barrocas/BA. CEP: 48705-000. Telefone: (75) 9 9265-7104, E-mail:
larissa.queiroz@ifbaiano.edu.br ou lary.pedagoga@gmail.com

Comité de Etica em Pesquisa — CEP/UNEB. Endereco: Avenida Engenheiro Oscar Pontes
s/n, antigo prédio da Petrobras 2° andar, sala 23, Agua de Meninos, Salvador/BA. CEP:
40460-120. Tel.: (71) 3312-3420, (71) 3312-5057, (71) 3312-3393, ramal 250. E-mail:
cepuneb@uneb.br

Comissiio Nacional de Etica em Pesquisa — CONEP. Endereco: SRTV 701, Via W 5 Norte,
lote D — Edificio PO 700, 3° andar — Asa Norte CEP: 70719-040, Brasilia-DF.

Pesquisa submetida a0 Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade do Estado da Bahia,
aprovada sob numero de parecer: 5.635.539 em 12/09/2022. Consulta disponivel no link:
https://plataformabrasil.saude.gov.br/

V — CONSENTIMENTO POS-ESCLARECIDO

Apos ter sido devidamente esclarecido(a) pela pesquisadora sobre os objetivos, beneficios da
pesquisa e riscos de minha participagdo na pesquisa Potencialidades da gamificacio como
estratégia para o atendimento pedagdgico de discentes do Ensino Médio Integrado no
Instituto Federal Baiano, ¢ ter entendido o que me foi explicado, concordo em participar sob
livre e espontanea vontade, como voluntdrio(a) consinto que os resultados obtidos sejam
apresentados e publicados em eventos e artigos cientificos desde que a minha identificagao
ndo seja realizada e assinarei este documento em duas vias sendo uma destinada a
pesquisadora e outra a mim.

() Ciente e prosseguir.

() Desistir.

SECAO 2 — Identificaciio

Agradecemos o seu retorno nesta ultima etapa da coleta de dados da pesquisa!



1. Nome completo:

1.1. Nome social (opcional):

2. Unidade de lotagao (Campus)

) Alagoinhas

) Bom Jesus da Lapa

) Catu

) Governador Mangabeira
) Guanambi

) Itaberaba

) Itapetinga

) Santa Inés

NN AN AN AN AN AN AN AN AN AN AN AN SN

3. Cargo:

) Senhor do Bonfim
) Serrinha

) Teixeira de Freitas
) Uruguca

) Valenga

) Xique-Xique

() Pedagogo/a
() Técnico/a em Assuntos Educacionais

4. Emblema(s) obtido(s) no Grupo Focal
() Chave do Tesouro (concluiu a Fase 1).
() Coruja do Saber (concluiu a Fase 2).
() Sua Avaliagao Importa (concluiu a Fase 3).
() Colaborador/a Nota 10 (enviou resposta no forum e tarefa)
() Mestre do Grupo Focal (completou todas as atividades do Moodle).
() Nao obtive emblemas (ndo participou do Moodle).

SECAO 3 — Experiéncia com o Grupo Focal

Nesta se¢do, gostariamos de saber um pouco mais sobre a sua experiéncia com 0s encontros
do Grupo Focal.

5. Em uma escala de satisfacdo, como vocé se sente em relacdo aos seguintes elementos do

grupo focal:

a) Plataforma
de webconfe-
réncia utili-
zada (Web
Conf-RNP);




b) Utilizagao
do AVA

Moodle para O O O O O
as interagoes
assincronas;

¢) Qualidade
das interagdes
entre os
participantes
nos encontros
sincronos;

d) Mediagao
das discussoes

sincronas pela
pesquisadora;

e) Mediacao
das discussdes
assincronas O O O O @)
pela pesquisa-
dora;

f) Qualidade
do material
utilizado
(textos, slides,
videos, entre
outros);

g) Qualidade
do material
proposto e
produzido
pelos partici-
pantes.

SECAO 4 — Discussdes sobre o Atendimento Pedagogico no IF Baiano

Nesta secdo, gostariamos de conhecer a sua avaliag@o sobre as discussdes realizadas no Grupo
Focal sobre o atendimento pedagbgico.

6. Como vocé avalia as discussdes desenvolvidas no grupo focal no que se refere ao trabalho
de atendimento pedagégico realizado com discentes do Ensino Médio Integrado no ambito do
IF Baiano?

() Extrapolou as minhas expectativas.

() Atendeu as minhas expectativas.

() Atendeu parcialmente as minhas expectativas.

() Frustrou as minhas expectativas.



7. Ficou algum ponto sobre o atendimento pedagdgico que vocé gostaria de ter abordado e
nao teve oportunidade? Se sim, discorra no espago abaixo:

SECAO 5 — Discussdes sobre Gamificacio no Atendimento Pedagégico

Nesta ultima secdo, gostariamos de conhecer a sua avaliagdo sobre as discussdes realizadas no
Grupo Focal sobre a relacdo entre a gamificagdo e o atendimento pedagdgico.

8. Como vocé avalia as discussdes desenvolvidas no grupo focal no que se refere ao
desenvolvimento de uma solugdo tecnologica gamificada para o atendimento pedagdgico
realizado com discentes do Ensino Médio Integrado no dmbito do IF Baiano?

() Extrapolou as minhas expectativas.

() Atendeu as minhas expectativas.

() Atendeu parcialmente as minhas expectativas.

() Frustrou as minhas expectativas.

9. Ficou algum ponto sobre gamificacdo no atendimento pedagdgico que vocé gostaria de ter
abordado e ndo teve oportunidade? Se sim, discorra no espaco abaixo:

10. Vocé tem interesse em testar a solucdo gamificada resultante das discussoes realizadas no
Grupo Focal, aplicando-a ao atendimento pedagogico realizado com os discentes do Ensino
Médio Integrado em seu campus?

( ) Sim

( ) Nao

Obrigada pelo seu tempo e participagao!

Suas respostas auxiliardo na avaliagdo do Grupo Focal e no planejamento do produto educacional
resultante das agdes de pesquisa.



APENDICE F
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PESQUISA ACAD’EMICA: POTENCIALIDADES DA GAM’IFICACAO
COMO ESTRATEGIA PARA O ATENDIMENTO PEDAGOGICO DE
DISCENTES DO EMI NO IF BAIANO

QUESTIONARIO DE PESQUISA III (ON-LINE)
DISCENTES

SECAO 1 — Apresentacio

Prezado/a participante, o presente questionario compde um dos instrumentos para coleta de
dados da pesquisa intitulada “Potencialidades da gamificacio como estratégia para o
atendimento pedagoégico de discentes do Ensino Médio Integrado no Instituto Federal
Baiano”, que tem como objetivo compreender as potenciais relagcdes entre o atendimento
pedagogico e a gamificacdo, bem como as implicagdes no acompanhamento do processo de
aprendizagem de discentes no Ensino Médio Integrado (EMI), conforme explicitado no TALE
(abaixo).

A pesquisa encontra-se aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa, com Certificado de
Apresentagdo para Apreciagdo Etica (CAAE) n° 61952722.5.0000.0057, ¢ sera conduzida pela
pesquisadora Larissa de Queiroz Santos, mestranda no Programa de Pos-Graduagdo em
Educacao Profissional e Tecnologica (ProfEPT), sob a orientacdo da Profa. Dra. Camila Lima
Santana e Santana.

O questionario ¢ composto por 22 (vinte e duas) questdes, divididas em 4 (quatro) segdes.
Clique no botao “Préxima” ou “Avancar” apds preencher cada se¢do e, ao final, clique no

botao “Enviar” para que suas respostas sejam registradas.

E-mail:

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TALE

ESTA PESQUISA SEGUIRA OS CRITERIOS DA ETICA EM PESQUISA COM SERES
HUMANOS, CONFORME RESOLUCAO N° 466/12 DO CONSELHO NACIONAL DE
SAUDE.



Vocé esta sendo convidado(a) para participar da pesquisa “Percursos do Atendimento
Pedagoégico em dialogo com a gamificacdo: contribuicoes ao itinerario formativo de
discentes do Ensino Médio Integrado no Instituto Federal Baiano”. Seus pais permitiram
que vocé participe. Queremos saber como a gamificagdo pode contribuir para melhorar o
atendimento e acompanhamento pedagdgico de estudantes do Ensino Médio Integrado no
Instituto Federal Baiano. Voc€ ndo precisa participar da pesquisa se ndo quiser, ¢ um direito
seu e vocé ndo terda nenhum problema se ndo aceitar ou desistir. Caso aceite, vocé respondera
a um questionario on-line sobre a sua experiéncia no atendimento pedagogico e também com
Jogos.

E possivel que se sinta preocupado/a com a sua conexio a internet durante o preenchimento
ou com seus dados e, caso vocé queira, podera desistir € a pesquisadora ird respeitar a sua
vontade. Mas ha coisas boas que podem acontecer com a realizagdo deste projeto, pois sua
realiza¢do podera beneficiar as equipes pedagdgicas que atuam no IF Baiano, trazendo uma
nova perspectiva para o trabalho realizado junto aos/as estudantes do Ensino Médio Integrado
que tém dificuldades e baixo rendimento académico em seu itinerario formativo, assim como
oportunizar a voc€, enquanto discente, a participar da construcdo de metodologias de
atendimento mais adequadas as suas necessidades pedagogicas, de modo a contribuir para o
seu sucesso académico.

Ninguém sabera que vocé esta participando da pesquisa, ndo falaremos a outras pessoas, nem
daremos a estranhos as informacdes que vocé nos der. Os resultados da pesquisa vao ser
publicados, mas sem identificar as pessoas que participaram da pesquisa. Quando
terminarmos a pesquisa, os resultados serdo publicados em jornais e revistas cientificas e vocé
também terd acesso a eles.

Vocé ainda podera nos procurar para retirar diividas pelos contatos abaixo:

PESQUISADORA RESPONSAVEL: Larissa de Queiroz Santos. Endereco: Av. Sinfronio
Queiroz, n° 269, Centro, Barrocas/BA. CEP: 48705-000. Telefone: (75) 9 9265-7104, E-mail:
larissa.queiroz@ifbaiano.edu.br ou lary.pedagoga@gmail.com

Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos — CEP/UNEB. Endereco: Avenida
Engenheiro Oscar Pontes s/n, antigo prédio da Petrobras 2° andar, sala 23, Agua de Meninos,
Salvador/BA. CEP: 40460-120. Tel.: (71) 3312-3420, (71) 3312-5057, (71) 3312-3393, ramal
250. E-mail: cepuneb@uneb.br

Pesquisa submetida ao Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade do Estado da Bahia,
aprovada sob numero de parecer: 5.635.539 em 12/09/2022. Consulta disponivel no link:
https://plataformabrasil.saude.gov.br/

ASSENTIMENTO POS-ESCLARECIDO:

Eu aceito participar sob livre e espontanea vontade, como voluntario(a) da pesquisa
“Percursos do Atendimento Pedagégico em dialogo com a gamificacdo: contribui¢oes
ao itinerario formativo de discentes do Ensino Médio Integrado no Instituto Federal
Baiano”.

Entendi os objetivos, as coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer. Entendi que




posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer momento, posso dizer “ndo” e desistir.

A pesquisadora tirou as minhas dividas e conversou com os meus responsaveis. Recebi
uma copia deste termo de assentimento, li € concordo em participar da pesquisa.

() Sim, estou ciente e quero prosseguir.

() Nao, eu prefiro desistir de participar.

SECAO 2 — Identificaciio

Agradecemos o seu aceite em participar da pesquisa!
Nesta secdo, gostariamos de saber um pouco mais sobre vocé e sua relacdo com o IF Baiano.

1. Nome completo:

1.1. Nome social (opcional):

2. Idade:

3. Sexo:
() Feminino
() Masculino
() Outro:

4. Ano de ingresso no IF Baiano:

5. Campus:

) Alagoinhas

) Bom Jesus da Lapa
) Catu

) Governador Mangabeira
) Guanambi

) Itaberaba

) Itapetinga

) Santa Inés

) Senhor do Bonfim
) Serrinha

) Teixeira de Freitas
) Uruguca

) Valenga

) Xique-Xique

N W W e N e N o T N W e N e N N e N

6. Curso:

7. Série:
() 1* Série do Ensino Médio
() 2* Série do Ensino Médio
() 3% Série do Ensino Médio



SECAO 3 — Participacdo no Atendimento Pedagégico

Esta secdo ¢ direcionada a sua participacdo no atendimento pedagdgico realizado pelos(as)
pedagogos(as) e técnicos(as) em assuntos educacionais do nucleo pedagogico do campus em
que vocé estd matriculado(a).

8. H4 quanto tempo vocé participa do atendimento pedagodgico? (informe a quantidade de
meses ou anos)

9. Quantos profissionais do nucleo pedagogico ja te acompanharam desde que vocé iniciou o
atendimento pedagdgico?

() 1 profissional

() 2 profissionais

() 3 profissionais

() Mais de 3 profissionais

10. Por que motivo vocé foi encaminhado(a) para o atendimento pedagogico?
11. Que atividades vocé costuma desenvolver durante o atendimento pedagdgico?

12. Com que frequéncia voce€ participa do atendimento pedagdgico?
) 1 vez a cada 2 meses

) 1 vez por més

) 1 vez por quinzena

) 1 vez por semana

) Mais de uma vez por semana

) Ndo ha uma frequéncia fixa.

) Outro:

e Y Y e e N N

13. Vocé costuma ser encaminhado(a) para atendimento individual ou coletivo com o
professor apos passar pelo atendimento pedagogico?

() Sempre

( ) As vezes

() Raramente

() Nunca

14. Que atividades vocé sé passou a desenvolver depois que ingressou no atendimento
pedagbgico?

15. Vocé percebe diferengas no seu comportamento € na sua motivagdo para estudar apos
passar a frequentar o atendimento pedagogico?

() Sempre

( ) As vezes

16. O que vocé considera mais importante no atendimento pedagdgico? (Pode marcar mais de
uma opgao)

() A organizacdo da minha rotina de estudos.

() O acesso as minhas notas e outras informagdes académicas.

() Os agendamentos de horarios para tirar dividas com o professor.



() As conversas sobre a minha formagao e o meu futuro.

() O tempo fora de sala de aula enquanto estou no atendimento.

() A possibilidade de falar sobre as minhas dificuldades e problemas no curso.
() As dicas de técnicas de estudo e concentracao.

() Outros:

17. O que vocé€ menos gosta no atendimento pedagdgico?
() Alonga duragdo dos encontros.
() A curta duracdo dos encontros.
() Arotina semanal de estudos.
() Os formularios impressos utilizados nos atendimentos.
() O conteudo das conversas com a(o) pedagoga(o) ou a(0) técnica(o) em assuntos
educacionais.
() O encaminhamento para que eu va para o atendimento individual ou coletivo com o
professor nos horarios vagos.
() Outros:

18. O que vocé melhoraria no atendimento pedagdgico para que respondesse melhor as suas
necessidades de aprendizagem?

SECAO 4 — Jogos e Gamificac¢io

Nesta se¢do, buscamos conhecer a sua familiaridade com o tema da gamificagdo e a relagdo
desta com o atendimento pedagdgico realizado no IF Baiano.

19. Vocé gosta de jogar?
( ) Sim
( ) Nao

20. Em caso de resposta afirmativa a questdo anterior, que tipo de jogos mais interessam a

vocé? (Pode marcar mais de uma opgao)

) Jogos de cartas

) Jogos de tabuleiro

) Jogos eletronicos em 17 pessoa

) Jogos eletronicos em 3? pessoa

) Jogos eletronicos de tematica esportiva (futebol, basquete, volei, ténis, corrida, luta,
etc.)

) Jogos casuais (passar o tempo)

) Jogos competitivos

) Jogos de aventura

) Jogos de missdes

) Jogos colaborativos

) Outros:

AN NN N

NN

21. Que elementos dos jogos mais influenciam na sua experiéncia ao jogar? (Escolha os 3 que
mais impactam na sua experiéncia)

() Somar pontos

() Alcangar niveis mais altos e mais dificeis



) Completar todas as missoes

) Coletar o méximo de itens

) Alcancar as primeiras colocagdes

) Encontrar o maximo de itens escondidos
) Ganhar bonus

) Vencer desafios extras

) Colecionar emblemas, medalhas e troféus
) Bater recordes de menor tempo

) Outros:

Y Y Nan e Y N N N

22. Marque a op¢ao que melhor traduz a sua percepgao e concordancia as afirmagdes abaixo:

a) O uso de
elementos de
jogos nas
aulas, como
pontuacoes,
niveis,
rankings,
emblemas e O O O O @)
bonus, faria
eu me dedicar
mais as
atividades
propostas
pelos
professores.

b) O uso de
elementos de
jogos no
atendimento
pedagogico,
como
pontuacoes,
niveis,
rankings,
emblemas e
bonus, faria
eu me dedicar
mais as
atividades
propostas
pela(o)
pedagoga(o)
ou técnica(o)
que me
acompanha.




¢) A utilizacao
de um sistema
digital como o
Ambiente
Virtual
Moodle me
ajudaria a
organizar
melhor minha
rotina de
estudos apods
0s
atendimentos
pedagogicos.

d) Uma
experiéncia de
acompanhame
nto da minha
formacao
parecida com
a experiéncia
de um jogo
faria eu me
dedicar mais a
alcangar um
alto
desempenho
Nno meu curso.

e) Eu gostaria
de participar
de um
atendimento O O O O O
pedagdgico
gamificado no
IF Baiano.

Questao opcional: Vocé tem outras consideragdes ou comentdrios sobre o atendimento
pedagégico realizado no IF Baiano que nio foram contempladas nas questdes anteriores? Se
sim, discorra no espago abaixo.

Obrigada pelo seu tempo e participagao!

Suas respostas contribuirdo para o sucesso das agoes de pesquisa.



APENDICE G

EE: INSTITUTO FEDERAL GRUPO FOCAL ""
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ME isampusican Atendimento Pedagégico e Gamificagdo EROferT

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA — PROFEPT

PESQUISA ACADEMICA: Potencialidades da gamificacio como estratégia para o atendimento
pedagogico de discentes do Ensino Médio Integrado no Instituto Federal Baiano

Aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa, com Certificado de Apresentagdo para Apreciagio Etica —
CAAE n° 61952722.5.0000.0057

ROTEIRO PARA O GRUPO FOCAL

1° Encontro (01/11/2022, terca-feira)

Tema: Vivéncias e impressdes sobre o atendimento pedagégico no IF Baiano.
Objetivo: Analisar o atendimento e acompanhamento pedagogico realizado no IF Baiano, do
ponto de vista técnico-pedagogico.

* Apresentagdo dialogada sobre o historico do atendimento pedagdgico no IF Baiano, a

partir da legislagdo externa e dos documentos institucionais, levantando
questionamentos sobre os limites e as potencialidades desse trabalho, com énfase no
publico do Ensino Médio Integrado;

* Roda de conversa com espaco para apresentacao das duplas representantes das equipes

pedagbgicas de cada unidade do IF Baiano, relacionando com o trabalho desenvolvido
no que se refere ao tema em debate;

* Socializagdo de cronograma para os proximos encontros do grupo, com tempo para
ajustes, de acordo com a disponibilidade dos/as participantes;

* Proposi¢ao de texto para leitura sobre o tema gamifica¢do na educagdo e orientacdes

referentes a participagdo em férum assincrono para registro das estratégias utilizadas

pelas equipes pedagogicas para realizacdo do atendimento pedagdgico em seus
respectivos campi, incluindo a socializagdo de materiais e instrumentos adotados;
* Encaminhamento: os participantes deverdo ler o texto proposto e contribuir com as

discussdes no forum assincrono no AVA Moodle (criado topico geral e um participante



de cada equipe pedagbgica respondera com as contribuicdes referentes ao seu

campus).

2° Encontro (10/11/2022, quinta-feira)

Tema: Gamificacio e atendimento pedagogico: dialogos possiveis.

Objetivo: Relacionar os conceitos e elementos de gamificacdo com as demandas do

atendimento pedagdgico.

Proposi¢do de dinadmica para debate do texto proposto no encontro anterior, com

espaco para consideracdes dos participantes sobre o que considerarem potencialidades
e limites da gamificacdo para utilizacao na rotina de atendimento pedagdgica realizada
pelos campi;

Formagao de quartetos para debater internamente quais mecanicas de gamificacdo
poderiam servir aos propoésitos do atendimento pedagdgico e construcao de estratégias
para utilizacao com os discentes do Ensino Médio Integrado;

Encaminhamento: os participantes deverdo construir colaborativamente uma
estratégia gamificada a ser aplicada ao atendimento pedagodgico que realizam e

apresentar no proximo encontro.

3° Encontro (29/11/2022, terc¢a-feira)

Tema: Aplicando mecénicas de gamificacdo ao atendimento pedagogico.

Objetivo: Relacionar os conceitos e elementos de gamificacdo com as demandas do

atendimento pedagogico.

Socializagdo das estratégias construidas coletivamente pelos quartetos;

Espago para perguntas e contribuicdes dos demais participantes as estratégias

construidas;
Orientagdes sobre a aplicagdo das estratégias gamificadas construidas e o registro dos
resultados observados na pratica de atendimento pedagoégico durante a quinzena

seguinte;



* Encaminhamento: os participantes serdo orientados a buscar aplicar uma estratégia
gamificada simples ao atendimento pedagdgico que realizam com os estudantes e

registrar os resultados para socializagdo com os demais no encontro seguinte.

4° Encontro (12/12/2022, segunda-feira)

Tema: Potencialidades e limitacoes da gamificaciao aplicada ao atendimento pedagdgico.
Objetivo: Avaliar a contribui¢do do grupo focal para a compreensdo do conceito e mecanicas
de gamificagdo, bem como da sua aplicacdo no atendimento pedagogico.
* Socializagdao dos resultados observados na pratica de atendimento pedagdgico e das
consideragdes dos quartetos a partir da experiéncia vivenciada;

* Espago para perguntas e contribuicdes dos demais participantes;

* Ajustes nas propostas e orientagdo para envio dos registros na pagina do grupo focal
no AVA Moodle (ferramenta: Tarefa);

* Encaminhamento: os participantes serdo orientados a enviar os registros da aplicacao
da estratégia gamificada no AVA Moodle e a responder ao Questiondrio II, com a

avaliacdo da experiéncia do grupo focal.

Obs. Ap6s a realizagdo dos primeiros encontros e verificada a necessidade de formagao dos
atores da pesquisa sobre conceitos relacionados a gamificagdo, o roteiro foi alterado, de modo
a proporcionar momentos e didlogos formativos que contribuiram para fundamentar e
qualificar as discussoes a respeito do prototipo do produto técnico e tecnologico. Assim, a
proposta de aplicacdo de estratégias gamificadas nas turmas foi substituida pela exposi¢do

dialogada dos conceitos no 2° e 3° encontro.



APENDICE H

LINKS PARA OS DOCUMENTOS E MATERIAIS
DISPONIBILIZADOS ON-LINE

H1 Pasta: Material de divulgagdo da pesquisa entre os pares (Outubro/2022):
https://drive.google.com/drive/folders/1-AtKRBTS58D6Yx8u8WGlowqfUY9UMKatx?
usp=sharing

H1.1 Card - Convite para WhatsApp.png

H1.2 Comunicag¢des via e-mail institucional (convites e encaminhamentos).pdf

H2 Formulario Google: Questionario I — Equipes pedagogicas (pré Grupo Focal):
https://docs.google.com/forms/d/e/1 FAIpQLSdCZw422gBAOIyLpmKTPGtjge8jgP15Pxaiw_
mDO-60Y0bMOw/viewform?usp=sf link

H3 Formulario Google: Questionario II — Equipes pedagogicas (pds Grupo Focal):
https://docs.google.com/forms/d/e/TFAIpQLScLUkwVS5ifbJzXuYoSmeyfvTqzgbTvOLHpuV
WE&891zbPlublw/viewform?usp=sf link

H4 Formulario Google: Questionario III — Discentes atendidos pelas equipes pedagogicas:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScLUkwVS5ifbJzXuYoSmeyfvTqzgbTvOLHpuV

WE&891zbPlublw/viewform?usp=sf link

HS Formulario Google: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE aplicado aos
pais e/ou responsaveis por discentes do EMI menores de idade:

https://docs.google.com/forms/d/e/1 FAIpQLSdmanmOpcqgyHaenioDiTnQ51JPnbtakY6D 3K
VLI97XsrbjPlQ/viewform?usp=sf link

H6 Pasta: Material utilizado nos Encontros do Grupo Focal (Novembro e dezembro/2022):
https://drive.google.com/drive/folders/1udOclLe3WZYF3PEY0ZdWOtIZMwHY wwcz?
usp=sharing

H6.1 Slides — 1° Encontro do Grupo Focal (01.11.2022).pdf

H6.2 Slides — 2° Encontro do Grupo Focal (10.11.2022).pdf

H6.3 Slides — 3° Encontro do Grupo Focal (29.11.2022).pdf

H6.4 Slides — 4° Encontro do Grupo Focal (12.12.2022).pdf

H6.5 Texto-base - Gamificagdo no cenario educativo - potencialidades e limitagdes.pdf

H7 Comunica¢do com o NUTEC/IF Baiano sobre a instalagdo dos plugins Formato Trilha e
Bloco Game no Moodle: https://drive.google.com/file/d/1hH5JOid6oy_-
QLiJJpFDsqCINtrThwOWZ/view ?usp=sharing

H8 Produto Técnico e Tecnoldgico I: TriP — Trilha Pedagdgica gamificada (disponivel no AVA
Moodle do IF Baiano): https://moodle.treina.ifbaiano.edu.br/moodle/course/view.php?
1d=9304



https://drive.google.com/file/d/1hH5JOid6oy_-QLiJJpFDsqClNrThw0WZ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1hH5JOid6oy_-QLiJJpFDsqClNrThw0WZ/view?usp=sharing
https://moodle.treina.ifbaiano.edu.br/moodle/course/view.php?id=9304
https://moodle.treina.ifbaiano.edu.br/moodle/course/view.php?id=9304
https://drive.google.com/drive/folders/1ud0clLe3WZYF3PEY0ZdWOtIZMwHYwwcz?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1ud0clLe3WZYF3PEY0ZdWOtIZMwHYwwcz?usp=sharing
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdmanmOpcqyHaenioDiTnQ5lJPnbtakY6D_3KVL97XsrbjPlQ/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdmanmOpcqyHaenioDiTnQ5lJPnbtakY6D_3KVL97XsrbjPlQ/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScLUkwV5jfbJzXuYo5meyfvTqzqbTv0LHpuVWE891zbPlublw/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScLUkwV5jfbJzXuYo5meyfvTqzqbTv0LHpuVWE891zbPlublw/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScLUkwV5jfbJzXuYo5meyfvTqzqbTv0LHpuVWE891zbPlublw/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScLUkwV5jfbJzXuYo5meyfvTqzqbTv0LHpuVWE891zbPlublw/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdCZw422gBAOIyLpmKTPGtjge8jgP15Pxaiw_mDO-6oY0bM0w/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdCZw422gBAOIyLpmKTPGtjge8jgP15Pxaiw_mDO-6oY0bM0w/viewform?usp=sf_link
https://drive.google.com/drive/folders/1-AtKRBT58D6Yx8u8WGl6wqfUY9UMKatx?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1-AtKRBT58D6Yx8u8WGl6wqfUY9UMKatx?usp=sharing

H9 Slides: Dicas para Gestao do Tempo (Fase 2 da TriP):
https://drive.google.com/file/d/1xhn4Aab5SWdNsyEgkapZMnMIFTjqcOXHg/view?

usp=sharing

H10 Slides: Técnicas de Estudo (Fase 3 da TriP):
https://drive.google.com/file/d/10NbTGzbBQqWG8x3q-DM2KD3TQac4wNN 1 /view?

usp=sharing

H11 Slides: Preparacdo para o Conselho de Classe:
https://drive.google.com/file/d/1BSnaJlYzSVKE79d8ThuXNYeSwyevh-6M/view?usp=sharing

H12 Produto Técnico e Tecnolodgico II: Guia para implementacdo da Trilha Pedagogica
Gamificada: https://drive.google.com/file/d/17Tdxqw¥YmG4GZe47vloX7xagbt5SK929nU/
view?usp=sharing

H13 Formulério Google: Formulario de Validagcao dos Produtos Técnicos e Tecnoldgicos por
Pares: Trilha Pedagdgica gamificada — TriP e Guia para Implementagdo da TriP:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfiA2KvFhXUacuTPDDKIIsPhSI0iWB3ExWy
WINAZ-GvikGxEA/viewform

H14 Convite para participa¢do no processo de validagao dos produtos:
https://drive.google.com/file/d/1sppt8-3sfNbXuTo WjixHI.B4sc7uw3hhl/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/17TdxqwYmG4GZe47vloX7xagbt5K929nU/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/17TdxqwYmG4GZe47vloX7xagbt5K929nU/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1BSnaJlYz5VkE79d8IhuXNYe5wyevh-6M/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1xhn4Aab5WdNsyEgkapZMnMIFTjqc0XHg/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1xhn4Aab5WdNsyEgkapZMnMIFTjqc0XHg/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1oNbTGzbBQqWG8x3q-DM2KD3TQac4wNN1/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1oNbTGzbBQqWG8x3q-DM2KD3TQac4wNN1/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1sppt8-3sfNbXuTo_WjxHLB4sc7uw3hhl/view?usp=sharing
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfiA2KvFhXUacuTPDDKlIsPh5I0iWB3ExWyWJNAZ-GvjkGxEA/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfiA2KvFhXUacuTPDDKlIsPh5I0iWB3ExWyWJNAZ-GvjkGxEA/viewform
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9 ANEXOS

ANEXO A: Termo de Compromisso e Responsabilidade de Orientagdo de Projeto de Pesquisa

ANEXO B: Declaragao de Concordancia com o Desenvolvimento do Projeto de Pesquisa

ANEXO C: Termo de Autorizagdo Institucional da Proponente

ANEXO D: Autorizacao para Coleta de Dados da Pesquisa

ANEXO E: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE (aplicagdo aos membros
das equipes pedagogicas)

ANEXO F: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE (aplicagdo aos pais e/ou
responsaveis por discentes menores de idade)

ANEXO G: Termo de Assentimento Livre e Esclarecido — TALE (aplicagdo aos discentes)

ANEXO H: Formuléario para Avaliacao de Software Educativo e Objeto de Aprendizagem
(aplicado na etapa de validacdo dos produtos técnicos e tecnoldgicos por pares)
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MINISTERIO DA EDUCACAO
SECRETARIA DE EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA - SETEC
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA BAIANO
CAMPUS CATU
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA - PROFEPT

TERMO DE COMPROMISSO E RESPONSABILIDADE DE
ORIENTACAO DE PROJETO DE PESQUISA

Venho por meio deste documento aceitar a orientagdo do trabalho intitulado
“Potencialidades da gamificacido como estratégia para o atendimento pedagogico de
discentes do Ensino Médio Integrado no Instituto Federal Baiano” desenvolvido pela
mestranda Larissa de Queiroz Santos, matriculada no Mestrado Profissional em Educagdo
Profissional e Tecnologica (ProfEPT) do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia
Baiano Campus Catu. Comprometo-me a revisar o projeto antes da submissdo ao Comité de
Etica em Pesquisa (CEP), além de acompanhar e avaliar o seu desenvolvimento em todas as
etapas. Afirmo ainda estar ciente ¢ de acordo com as condi¢des de execugdo. Em caso de
desisténcia ou abandono da mestranda, comprometo-me a enviar ao CEP o relatorio do

projeto quando da sua conclusdo, ou a qualquer momento, se o estudo for interrompido.

Catu/BA, 12 de agosto de 2022.

Camila Lima Santana e Santana

rofessora Orientadora
SIAPE 1779343
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MINISTERIO DA EDUCACAO
SECRETARIA DE EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA - SETEC
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA BAIANO
CAMPUS CATU
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA - PROFEPT

DECLARACAO DE CONCORDANCIA COM O
DESENVOLVIMENTO DO PROJETO DE PESQUISA

Declaro estar ciente do compromisso firmado com a execugdo do projeto

intitulado “Potencialidades da gamificacio como estratégia para o atendimento pedagogico de

discentes do Ensino Médio Integrado no Instituto Federal Baiano”, vinculado ao Instituto

Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Baiano Campus Catu, que sera desenvolvido na

forma apresentada e aprovada pelo CEP da Universidade do Estado da Bahia sempre orientado

pelas normativas que regulamentam a atividade de pesquisa.

Catu/BA, 12 de agosto de 2022.

0. A B

Carn.i.]_aJZima Santana e Santana Larissa de Queiroz Santos
Professora Orientadora Mestranda no Programa de Pds-Graduagao em
SIAPE 1779343 Educacdo Profissional e Tecnologica - ProfEPT

[nstituto Federal de Educagiio, Ciéncia e Tecnologia Baiano - Campus Catu
Rua Bardo de Camacari, N°118 - Centro - CEP: 48110-000)
Telefone: (71)3641-7901/790% E-mail: gabinetei@catu.ifbaiano.edu.br
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MINISTERIO DA EDUCA(;AO
SECRETARIA DE EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA - SETEC
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA BAIANO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA - PROFEPT

TERMO DE AUTORIZACAO INSTITUCIONAL DA PROPONENTE

Autorizo a pesquisadora Larissa de Queiroz Santos a desenvolver nesta institui¢do o
projeto de pesquisa intitulado “Potencialidades da gamificacio como estratégia para o
atendimento pedagoégico de discentes do Ensino Médio Integrado no Instituto Federal
Baiano”, o qual sera executado em consonancia com as normativas que regulamentam a
atividade de pesquisa envolvendo seres humanos.

Declaro estar ciente que a institui¢do proponente ¢ responsavel pela atividade de
pesquisa proposta e que serd executada pelos seus pesquisadores/as, além de dispormos da

infraestrutura necessaria para garantir o resguardo e bem estar dos participantes da pesquisa.

Salvador, .././de ,ﬂéLJ,L/, de 2022

Assinatura ¢
responsivel
\ ..‘
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MINISTERIO DA EDUCACAO
SECRETARIA DE EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA - SETEC
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA BAIANO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA - PROFEPT

AUTORIZACAO PARA A COLETA DE DADOS DA PESQUISA

Declaramos que nds do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Baiano estamos
de acordo com a conducao do projeto de pesquisa “Potencialidades da gamificacido como
estratégia para o atendimento pedagogico de discentes do Ensino Médio Integrado no
Instituto Federal Baiano”, sob a responsabilidade da pesquisadora Larissa de Queiroz
Santos, nas nossas dependéncias, tio logo o projeto seja aprovado pelo Comité de Etica em

Pesquisa da Universidade do Estado da Bahia, até o seu final em 31 de margo de 2023.

Estamos cientes de que os participantes da pesquisa serdo pedagogos, técnicos em assuntos
educacionais e discentes do Ensino Médio Integrado dos 14 campi do Instituto, bem como de

que o trabalho proposto deve seguir a Resolugdo n° 466/2012 (CNS) e complementares.

Salvador, /g Ge AEOETTO o202

Reitor do Instituto Fedgra dcb&
Ciéncia e Tecnologia Baiano OIf" 'nano



ANEXOE

o SHE
BB INSTITUTO FEDERAL =.._I
BE® Baiano a®
BME Ccampus Catu pROFEp

PPPPPPPPPPPPP -GRADUACAO EM

EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA

BAIANO — CAMPUS CATU
PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM EDUCACAO PROFISSIONAL
E TECNOLOGICA — PROFEPT

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

(Aplicado aos membros das equipes pedagogicas do IF Baiano)

ESTA PESQUISA SEGUIRA OS CRITERIOS DA ETICA EM PESQUISA COM SERES HUMANOS, CONFORME
RESOLUCAO N° 466/12 DO CONSELHO NACIONAL DE SAUDE.

I-DADOS DE IDENTIFICACAO

Nome do Participante:

Documento de Identidade n°: Sexo: F( YM( )
Data de Nascimento: / /

Enderego: Complemento:
Bairro: Cidade: CEP:

Telefone: (_) /()

II - DADOS SOBRE A PESQUISA CIENTIFICA:
e TITULO DO PROTOCOLO DE PESQUISA: Percursos do Atendimento
Pedagdgico em didlogo com a gamificagdo: contribuigdes ao itinerario formativo de
discentes do Ensino Médio Integrado no Instituto Federal Baiano.
e PESQUISADOR(A) RESPONSAVEL: Larissa de Queiroz Santos
Cargo/Funcio: Pedagoga, mestranda em Educagdo Profissional e Tecnologica.

I1I - EXPLICACOES DO PESQUISADOR AO PARTICIPANTE SOBRE A PESQUISA:

O(a) senhor(a) estd sendo convidado(a) para participar da pesquisa: Percursos do
Atendimento Pedagogico em didlogo com a gamificacdo: contribuicoes ao itinerario
formativo de discentes do Ensino Médio Integrado no Instituto Federal Baiano, de
responsabilidade da pesquisadora Larissa de Queiroz Santos, mestranda em Educagio
Profissional e Tecnologica no Programa de Mestrado Profissional em Educacdo Profissional e
Tecnolégica — ProfEPT, com o objetivo de compreender as potencialidades e limites da
gamificacdo como estratégia para o atendimento e acompanhamento pedagogico de discentes
do Ensino Médio Integrado (EMI), com énfase na motivagdo e engajamento com o itinerario
formativo. A realizacdo desta pesquisa beneficiara ou poderd beneficiar as equipes



pedagbgicas que atuam no IF Baiano, trazendo uma nova perspectiva para o trabalho
realizado junto aos/as discentes do Ensino Médio Integrado que manifestam dificuldades e
baixo rendimento académico em seu itinerdrio formativo, assim como oportunizar aos
discentes participar da construcdo de metodologias de atendimento mais adequadas as suas
necessidades pedagdgicas, de modo a contribuir para o seu sucesso académico. Além disso, o
produto educacional resultante do trabalho de pesquisa podontribuir para a organizagdo e
estruturacdo das acdes do Atendimento Pedagdgico realizado na instituicdo, favorecendo a
integracao entre as equipes pedagogicas dos campi, com possibilidade de extensdo as demais
instituicdes dentro e fora da Rede Federal de Educacdo Profissional e Tecnologica. Caso
aceite, o(a) Senhor(a) responderad a dois questionarios on-line e participard dos encontros de
um grupo focal, os quais serdo conduzidos e posteriormente analisados pela mestranda Larissa
de Queiroz Santos, do curso de pos-graduacao stricto sensu em Educagdao Profissional e
Tecnoldgica. Devido a coleta de informagdes, o(a) senhor(a) poderd se sentir preocupado/a
com a sua conexao a internet durante o preenchimento dos questiondrios e participacao nos
encontros on-line do grupo focal, ou com a seguranga dos seus dados. Sua participagao ¢
voluntaria e ndo haverd nenhum gasto ou remuneragdo resultante dela. Garantimos que sua
identidade sera tratada com sigilo e portanto o(a) Sr(a) ndo sera identificado(a). Caso queira,
o(a) senhor(a) podera, a qualquer momento, desistir de participar e retirar sua autorizagao.
Sua recusa ndo trara nenhum prejuizo em sua relagdo com a pesquisadora ou com a
institui¢ao. Quaisquer duvidas que o(a) senhor(a) apresentar serao esclarecidas pela
pesquisadora e o(a) Sr(a), caso queira, poderd entrar em contato também com o Comité de
Etica da Universidade do Estado da Bahia. Esclarego ainda que, de acordo com as leis
brasileiras, o(a) Sr(a) tem direito a indenizacdo caso seja prejudicado por esta pesquisa. O(a)
senhor(a) receberd uma copia deste termo onde consta o contato da pesquisadora, que podera
tirar suas diividas sobre o projeto e sua participagdo, agora ou a qualquer momento.

IV. INFORMACOES DE NOMES, ENDERECOS E TELEFONES DOS
RESPONSAVEIS PELO ACOMPANHAMENTO DA PESQUISA, PARA CONTATO
EM CASO DE DUVIDAS

PESQUISADORA RESPONSAVEL: Larissa de Queiroz Santos. Endereco: Av. Sinfrénio
Queiroz, n° 269, Centro, Barrocas/BA. CEP: 48705-000. Telefone: (75) 9 9265-7104, E-mail:
larissa.queiroz@itbaiano.edu.br ou lary.pedagoga@gmail.com

Comité de Etica em Pesquisa — CEP/UNEB. Endereco: Avenida Engenheiro Oscar Pontes
s/n, antigo prédio da Petrobras 2° andar, sala 23, Agua de Meninos, Salvador/BA. CEP:
40460-120. Tel.: (71) 3312-3420, (71) 3312-5057, (71) 3312-3393, ramal 250. E-mail:
cepuneb@uneb.br

Comisséiio Nacional de Etica em Pesquisa — CONEP. Endere¢o: SRTV 701, Via W 5 Norte,
lote D - Edificio PO 700, 3° andar — Asa Norte CEP: 70719-040, Brasilia-DF.

V. CONSENTIMENTO POS-ESCLARECIDO



Apoés ter sido devidamente esclarecido(a) pelo(a) pesquisador(a) sobre os objetivos,
beneficios da pesquisa e riscos de minha participacdo na pesquisa Percursos do Atendimento
Pedagoégico em didlogo com a gamificacdo: contribuicdes ao itinerario formativo de
discentes do Ensino Médio Integrado no Instituto Federal Baiano, e ter entendido o que
me foi explicado, concordo em participar sob livre e espontdnea vontade, como voluntario(a)
consinto que os resultados obtidos sejam apresentados e publicados em eventos e artigos
cientificos desde que a minha identificagdo ndo seja realizada e assinarei este documento em
duas vias sendo uma destinada a pesquisadora e outra a mim.

Assinatura do(a) participante da pesquisa

Assinatura da pesquisadora discente Assinatura da professora responsavel
(orientanda) (orientadora)

Pesquisa submetida ao Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade do Estado da Bahia,
aprovada sob numero de parecer: 5.635.539 em 12/09/2022. Consulta disponivel no link:
http://aplicacao.saude.gov.br/plataformabrasil
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EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA

BAIANO - CAMPUS CATU
PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM EDUCACAO PROFISSIONAL
E TECNOLOGICA - PROFEPT

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

(Aplicado aos pais e/ou responsaveis por discentes menores de idade)

ESTA PESQUISA SEGUIRA OS CRITERIOS DA ETICA EM PESQUISA COM SERES HUMANOS, CONFORME
RESOLUCAO N° 466/12 DO CONSELHO NACIONAL DE SAUDE.

I-DADOS DE IDENTIFICACAO

Nome do/a Participante:

Sexo: F( YM( ) Data de Nascimento: / /

Nome do/a responsavel legal:

Documento de Identidade n°:

Endereco: Complemento:
Bairro: Cidade: CEP:
Telefone: () /()

II - DADOS SOBRE A PESQUISA CIENTIFICA:
*TITULO DO PROTOCOLO DE PESQUISA: Potencialidades da gamificacio

como _estratéoia para o atendimento pedagdeico de discentes do Ensino Médio
Integrado no Instituto Federal Baiano

*PESQUISADOR(A) RESPONSAVEL; Larissa de Queiroz Santos.
Cargo/Funcio: Pedagoga, mestranda em Educagdo Profissional e Tecnologica.

III - EXPLICACOES DO PESQUISADOR AO PARTICIPANTE SOBRE A PESQUISA:
Prezado/a senhor/a, convidamos o/a adolescente sob sua guarda a participar como

Mestrado Profissional em Educagdo Profissional e Tecnologica (ProfEPT) no Instituto Federal
de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Baiano, sob orientacdo da Profa. Dra. Camila Lima

Pégina 1/4



Santana e Santana, professora e pesquisadora do IF Baiano. A pesquisa tem como objetivo
compreender como a gamificacio pode contribuir para melhorar o atendimento e
acompanhamento pedagdgico de estudantes do Ensino Médio Integrado no Instituto Federal
Baiano. O motivo que nos leva a estudar tal tematica surgiu da necessidade de desenvolver
pesquisas que contribuam para conhecer melhor como ¢ realizado o atendimento pedagdgico
nos varios campi do Instituto Federal Baiano, de modo a construir um produto educacional
voltado para a melhoria desse trabalho. Dentre os beneficios desta pesquisa, destacamos a
possibilidade ao estudante de refletir sobre os impactos do atendimento pedagdgico no seu
itinerario formativo no curso do Ensino Médio Integrado em que estd matriculado, bem como
contribuir para a constru¢do de um produto educacional mais adequado as suas
necessidades. Esperamos que os estudantes se sintam motivados ao expor suas opinides a
respeito do atendimento pedagodgico e possam contribuir para o desenvolvimento de um
produto educacional relevante para aplicagdo no IF Baiano e, futuramente, em outras
instituigdes que tenham interesse em adota-lo em sua pratica de atendimento e
acompanhamento pedagogico. Caso o/a senhor/a aceite autorizar a participacdo do menor, ela
se dara por meio de respostas a um questiondrio on-line sobre a experiéncia no atendimento
pedagogico do IF Baiano e também no que se refere a experiéncia pessoal com jogos fisicos e
eletronicos. Entendemos que os participantes poderdo sentir-se cansados, incomodados,
constrangidos, preocupados com a sua conexdo a internet durante o preenchimento do
questionario on-line ou at¢ mesmo ofendidos pela sua exposi¢ao e de seus dados, por algum
tipo de pergunta ou abordagem que lhes seja feita, causando-lhes algum tipo de dano
psiquico, moral, intelectual, E consideramos que, com a forma de interagdao social mediada
pelas tecnologias digitais, pode aumentar a preocupacdo em preservar a imagem € a voz dos
participantes, de acordo com o Artigo 20 da Lei, n° 10.406 de 10 de janeiro de 2002.
Buscando minimizar os riscos citados acima, além de preservar a saude fisica dos
participantes, seguiremos também as orientagdes da Organizacdo Mundial da Satide (OMS)
no que se refere ao distanciamento social no periodo em que o pais ainda enfrenta as
consequéncias da pandemia de COVID-19. Assim, as atividades serdo realizadas a distancia,
através da internet, por meio de dispositivos como celulares do tipo smartphone, notebooks ou
computadores do tipo desktop, nas respectivas residéncias dos estudantes ou no campus a que
estdo vinculados, com vistas a priorizar a saide de cada um no cendrio atual. O
preenchimento do questiondrio ndo sera gravado, preservando a voz e a imagem dos
estudantes. Em acordo com orienta¢des do Comité de Etica, as atividades serdo realizadas
respeitando a disposi¢do e tempo dos participantes, buscando minimizar o cansago e otimizar
o tempo, evitando qualquer desconforto. Antes de iniciar as atividades, todos os objetivos e
procedimentos da pesquisa serdo apresentados aos estudantes por meio de ligagdo telefonica
ou webconferéncia, e do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), que sera
assinado apenas pelos que tiverem interesse € condigdes de participar. A pesquisadora reitera
a garantia da manutencao do sigilo sobre as informacgdes coletadas durante a pesquisa, uma
vez que a identidade dos participantes serd tratada com padrdes profissionais de sigilo. O
nome ou o material que indique a participagao do menor permanecera confidencial e nao sera
liberado sem a sua permissao. O menor ndo sera identificado em nenhuma publicagdo que
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possa resultar deste estudo. Esta pesquisa respeita o que determina o ECA — Estatuto da
Crian¢a e do Adolescente e, por isso, a imagem do menor sera preservada. Considerando que
essas medidas atenuam, mas ndo anulam os riscos, caso o menor se sinta constrangido,
ameacado, desconfortdvel ou desmotivado a participar, podera deixar de participar a qualquer
momento, sem nenhum Onus ou constrangimento. Ainda que, mesmo tomando todos os
cuidados, o menor tenha algum prejuizo material ou imaterial em decorréncia da pesquisa
poderdo solicitar indenizacdo, de acordo com a legislagdo vigente. A participagdo neste
projeto € voluntdria e ndo havera nenhum gasto ou tipo de compensagdo ou gratificacdo
financeira resultante dela. Caso queira, o/a senhor/a poderd, a qualquer momento, desistir de
autorizar a participagdo e retirar sua autoriza¢do. Sua recusa ndo trard nenhum prejuizo em
sua relagdo e a de seu/sua filho/a com a pesquisadora ou com a instituicdo. Quaisquer duvidas
que o/a senhor/a apresentar serdo esclarecidas pela pesquisadora e, caso o/a senhor/a queira,
podera entrar em contato também com o Comité de Etica da Universidade do Estado da
Bahia. O/a senhor/a receberd uma copia deste termo onde consta o contato dos pesquisadores,
nos quais podera tirar suas duvidas sobre o projeto e a participacdo, agora ou a qualquer
momento.

IV. INFORMACOES DE NOMES, ENDERECOS E TELEFONES DOS
RESPONSAVEIS PELO ACOMPANHAMENTO DA PESQUISA, PARA CONTATO
EM CASO DE DUVIDAS

PESQUISADORA RESPONSAVEL: Larissa de Queiroz Santos. Endereco: Av. Sinfronio
Queiroz, n° 269, Centro, Barrocas/BA. CEP: 48705-000. Telefone: (75) 9 9265-7104, E-mail:
larissa.queiroz@ifbaiano.edu.br ou lary.pedagoga@gmail.com

Comité de Etica em Pesquisa — CEP/UNEB. Endereco: Avenida Engenheiro Oscar Pontes
s/n, antigo prédio da Petrobras 2° andar, sala 23, Agua de Meninos, Salvador/BA. CEP:
40460-120. Tel.: (71) 3312-3420, (71) 3312-5057, (71) 3312-3393, ramal 250. E-mail:
cepuneb@uneb.br

Comissio Nacional de Etica em Pesquisa — CONEP. Endereco: SRTV 701, Via W 5 Norte,
lote D - Edificio PO 700, 3° andar — Asa Norte CEP: 70719-040, Brasilia-DF.

V. CONSENTIMENTO POS-ESCLARECIDO

Apos ter sido devidamente esclarecido pela pesquisadora sobre os objetivos, beneficios da

autorizar, de livre e espontinea vontade, a participagdo do/a menor sob minha
responsabilidade, como voluntario, e consinto também que os resultados obtidos sejam
apresentados e publicados em eventos e artigos cientificos, desde que a minha identificacdao
ndo seja realizada, sabendo que ele/a ndo ganhard nenhum recurso financeiro, que podera sair
da pesquisa quando quiser e que a pesquisadora ¢ responsdvel por manter o sigilo das
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informacgdes coletadas, e¢ assinarei este documento em duas vias, sendo uma destinada a
pesquisadora e outra a via que a mim serd destinada.

) de de 2022

Assinatura do/a responsavel pelo/a menor
participante da pesquisa

Assinatura da pesquisadora

Assinatura da professora responsavel (orientadora)

Pesquisa submetida ao Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade do Estado da Bahia,
aprovada sob numero de parecer: 5.635.539 em 12/09/2022. Consulta disponivel no link:
http://aplicacao.saude.gov.br/plataformabrasil
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ANEXO G

onn eSsag
BB INSTITUTO FEDERAL =.._I
BE® Baiano a®

BME Ccampus Catu PROFEPT

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM
EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA

BAIANO - CAMPUS CATU
PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM EDUCACAO PROFISSIONAL
E TECNOLOGICA - PROFEPT

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TALE

(Aplicado aos discentes menores de idade)

ESTA PESQUISA SEGUIRA OS CRITERIOS DA ETICA EM PESQUISA COM SERES HUMANOS, CONFORME
RESOLUCAO N° 466/12 DO CONSELHO NACIONAL DE SAUDE.

Vocé estd sendo convidado/a para participar da pesquisa “Percursos. . do

pais permitiram que vocé participe. Queremos saber como a gamificagdo pode contribuir para
melhorar o atendimento e acompanhamento pedagdgico de estudantes do Ensino Médio
Integrado no Instituto Federal Baiano. Vocé nao precisa participar da pesquisa se ndo quiser, €
um direito seu e vocé ndo terda nenhum problema se ndo aceitar ou desistir. Caso aceite, vocé
responderd a um questiondrio on-line sobre a sua experiéncia no atendimento pedagogico e
também com jogos.

E possivel que se sinta preocupado/a com a sua conexdo a internet durante o
preenchimento ou com seus dados e, caso vocé queira, podera desistir € a pesquisadora ira
respeitar a sua vontade. Mas ha coisas boas que podem acontecer com a realizacdo deste
projeto, pois sua realizacdo poderd beneficiar as equipes pedagogicas que atuam no IF Baiano,
trazendo uma nova perspectiva para o trabalho realizado junto aos/as estudantes do Ensino
M¢dio Integrado que tém dificuldades e baixo rendimento académico em seu itinerario
formativo, assim como oportunizar a vocé, enquanto discente, a participar da construgcdo de
metodologias de atendimento mais adequadas as suas necessidades pedagogicas, de modo a
contribuir para o seu sucesso académico.

Ninguém saberd que vocé estd participando da pesquisa, ndo falaremos a outras
pessoas, nem daremos a estranhos as informagdes que vocé nos der. Os resultados da pesquisa
vao ser publicados, mas sem identificar as pessoas que participaram da pesquisa. Quando
terminarmos a pesquisa, os resultados serdo publicados em jornais e revistas cientificas e vocé
também terd acesso a eles.

Vocé ainda podera nos procurar para retirar dividas pelos contatos abaixo:

Queiroz, n° 269, Centro, Barrocas/BA. CEP: 48705-000. Telefone: (75) 9 9265-7104, E-mail:
larissa.queiroz@ifbaiano.edu.br ou lary.pedagoga@gmail.com



Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos — CEP/UNEB, Avenida Engenheiro
Oscar Pontes s/n, antigo prédio da Petrobras 2° andar, sala 23, Agua de Meninos,
Salvador/BA. CEP: 40460-120. Tel.: (71) 3312-3420, (71) 3312-5057, (71) 3312-3393, ramal
250. E-mail: cepuneb@uneb.br

Eu aceito participar da pesquisa “Percursos.do

0s objetivos e as coisas ruins € as coisas boas que podem acontecer. Entendi que posso dizer
“sim” e participar, mas que, a qualquer momento, posso dizer “ndo” e desistir. A pesquisadora
tirou as minhas duvidas e conversou com os meus responsaveis. Recebi uma copia deste
termo de assentimento, li € concordo em participar da pesquisa.

Salvador, de de 2022

Assinatura do/a participante da pesquisa

Assinatura da pesquisadora

Pesquisa submetida ao Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade do Estado da Bahia,
aprovada sob numero de parecer: 5.635.539 em 12/09/2022. Consulta disponivel no link:
http://aplicacao.saude.gov.br/plataformabrasil
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FORMULARIO PARA AVALIACAO DE SOFTWARE EDUCACIONAL /
OBJETO DE APRENDIZAGEM

(Aplicado na etapa de validacdo dos produtos técnicos e tecnoldgicos por pares)

Nome: Trilha Pedagogica — TriP (AVA Moodle)
Area de Conhecimento: Educaciio
Nivel de Ensino: Ensino Médio Integrado

Objetivos educacionais: Oportunizar uma experiéncia gamificada para o atendimento
pedagdgico realizado no IF Baiano; Favorecer a aprendizagem significativa a partir da
mediaciao do atendimento pedagdgico gamificado.

Acesso: Plataforma Moodle do IF Baiano

Classificacao: Tutor inteligente, Jogo.

1. Requisitos de Usabilidade
1.1 A linguagem ¢ adequada ao publico-alvo definido e

, . O O O O
ao nivel de ensino a que se refere.
1.2 'E at~rat1V0, envolvendo e cativando o aluno em sua o o o o
utilizacao.
1.’3 Sao us’ac.1a5 multiplas midias (imagens, animacoes, o o o o
videos, musica etc).
1.4 O tema ¢ apresentado de forma ludica e explora uma

. O O @) O
metafora esclarecedora para o aluno.
1.5 Permlte € mncentiva a crescente autonomia € o o o o o
envolvimento do aluno.
1.6.0 aluno consegue interagir com o programa o o o o
facilmente.




1.7 Existe interagdo com outros usuarios. O O O O
1.8 Promove a criatividade (podem existem varios
. ~ O O O O
caminhos/ respostas/ solucdes).
1.9 O tempo de cada agdo ¢ adequado. Existe a
s L . . O O O @)
possibilidade de repeticdo. As etapas ndo sao exaustivas.
1.1 a a
0 As‘regre‘ls sdo coerentes e estdo de acordo com o o o o o
mundo imaginario proposto.
1.11 ivel a0 exigi i
’ O' nive Qe concentracao exigido esta de acordo com o o o o
o publico do jogo.
1.12E ivel (atende a al idad
 acessive (atende a alunos com necessidades o o o o
especiais).
2. Requisitos Pedagogicos
2.1 ndo é li i
O conteudo ¢ coerente e contextualizado com a area e o o o o

o nivel de ensino propostos.

2.2 O grau de dificuldade ¢ variavel, podendo ser
definido pelo aluno ou passando de niveis de dificuldade O O O O
menor para maiores, de acordo com os avangos obtidos.

2.3 Aborda os conteudos de forma a facilitar o
aprendizado.

2.4 Oferece feedbacks construtivos, permitindo ao aluno
identificar claramente quando acertou e repensar suas O O O O
ideias e estratégias quando nao forem bem sucedidas.

2.5 E dado algum incentivo ou premiacdo ao se atingir
certos marcos, a fim de motivar o aluno.

2.6 Faz referéncia ao universo cotidiano dos alunos, em

uma perspectiva de formagao e de cidadania. e v © v

3. Analise Geral do Software Educacional/OA, Consideracoes e Sugestoes de Melhorias

Faca aqui uma analise geral da Trilha Pedagogica — TriP, destacando:
a) as potencialidades no processo de atendimento pedagdgico;
b) os possiveis problemas encontrados;

c) sugestoes de melhoria.
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