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RESUMO

Para que os professores elaborem planos de aula gamificada, é fundamental contar
com um suporte adequado que contribua para o processo de ensino e
aprendizagem. Além disso, podem ser necessarias adaptagbes na aplicagcdo da
gamificacdo para atender as particularidades de cada aluno. O objetivo desta
pesquisa foi desenvolver e avaliar um framework conceitual para o planejamento de
aulas gamificadas. O framework foi estruturado com base em estratégias de
gamificacdo e nos principios do Desenho Universal para Aprendizagem (DUA). A
investigacdo sobre o uso do framework envolveu 15 professores que atuam nos
anos iniciais do ensino fundamental. Para a coleta de dados, foram realizadas
observagdes sistematicas e entrevistas estruturadas. A analise dos dados utilizou
métodos de analise de conteudo e estatistica descritiva. Os resultados apontam que
o framework oferece suporte significativo ao trabalho dos professores, considerando
a individualidade de cada aluno e posicionando-o0 como o sujeito central no processo
de ensino e aprendizagem. Os participantes da pesquisa manifestaram, por meio de
um questionario, a intengdo de continuar utilizando e recomendar o uso do
framework para outros professores. Nas entrevistas, os participantes fizeram
comentarios relevantes sobre a sua aplicabilidade pratica. Portanto, o framework é
um produto educacional com grande potencial para contribuir na elaboragao de
aulas gamificadas, promovendo o protagonismo do aluno em seu processo de
aprendizagem.

Palavras-chave: ensino; framework; gamificagcao; planejamento.



ABSTRACT

For teachers to develop gamified lesson plans, it is essential to have adequate
support that contributes to the teaching and learning process. In addition, adaptations
may be necessary in the application of gamification to meet the particularities of each
student. The objective of this research was to develop and evaluate a conceptual
framework for the planning of gamified classes. The framework was structured based
on gamification strategies and the principles of Universal Design for Learning (UDL).
The investigation on the use of the framework involved 15 teachers who work in the
early years of elementary school. For data collection, systematic observations and
structured interviews were conducted. Data analysis used content analysis and
descriptive statistics methods. The results indicate that the framework offers
significant support to the work of teachers, considering the individuality of each
student and positioning him as the central subject in the teaching and learning
process. The participants of the research expressed, through a questionnaire, the
intention to continue using and recommend the use of the framework to other
teachers. In the interviews, the participants made relevant comments about its
practical applicability. Therefore, the framework is an educational product with great
potential to contribute to the development of gamified classes, promoting the
student's protagonism in their learning process.

Keywords: teaching; framework; gamification; planning.
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1 INTRODUGAO

A misséo do professor € ir além da simples transmissdo de conhecimento,
ele deve ser capaz de tornar o processo de aprendizagem significativo e motivador
para os alunos. Conforme destacado por Alencar e Borges (2014), o educador
desempenha o papel de mediador do aprendizado, utilizando recursos didaticos que
estimulem uma abordagem critica e reflexiva por parte dos estudantes, de forma
ativa e envolvente. Para concretizar essa visdo nas escolas, € fundamental

incorporar metodologias ativas a rotina educacional.

Professores encontram dificuldades em inovar, essas dificuldades resultam
da falta de recursos pedagodgicos e de formagao continuada (MENEZES; MOURA,;
SOUZA, 2019). Desse modo, as formas de ensino tornam-se insuficientes no
processo de ensino e aprendizagem, nao trazendo satisfagdo para o aluno. Nesse
sentido, é necessario buscar um percurso metodolégico que foque no aluno e
possibilite adequagcbes, como o uso das metodologias ativas (BERNARDO;
MARTINS, 2019).

Santos e Castaman (2022) destacam que o conceito de metodologias ativas
se refere a técnicas aplicadas no processo de ensino e aprendizagem que colocam
o aluno no centro desse processo. Dessa forma, busca-se formar um aluno critico,
reflexivo e que possua autonomia em sua aprendizagem. As metodologias ativas
viabilizam espagos de envolvimento, interagindo com diversas tematicas
(BERNARDO; MARTINS, 2019).

A gamificagdo € um exemplo de metodologia ativa que busca colocar o
aluno como sujeito principal no processo de ensino e aprendizagem. A gamificagao,
uma abordagem pedagadgica que integra elementos ludicos e mecanicas de jogo no
contexto educacional, tem ganhado destaque como uma estratégia inovadora para o
ensino fundamental nos ultimos anos (SILVA; SALES; CASTRO, 2019).

A introdugdo da gamificagdo no ambito escolar € um tépico de crescente
interesse, uma vez que pode ajudar a superar os desafios comuns associados ao
abstracionismo dos conceitos e a falta de motivacao dos estudantes (SILVA; SALES;
CASTRO, 2019).

Nesse sentido, formulou-se o seguinte problema de pesquisa: Como

elaborar um planejamento para aulas gamificadas?
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Em consonancia com esse problema de pesquisa, o objetivo deste trabalho
foi desenvolver e avaliar um framework conceitual para o planejamento de aulas
gamificadas. O framework proposto consiste em uma estrutura que integra
elementos de gamificacdo no contexto de ensino, com o intuito de tornar o
aprendizado mais envolvente e significativo para os alunos.

Para atingir o objetivo proposto, foram definidos os seguintes objetivos
especificos:

o Realizar uma revisdo bibliografica sobre as dificuldades no

planejamento de aulas, metodologias ativas e gamificagao.

o Desenvolver um framework conceitual para o planejamento de aulas

gamificadas.

o Aplicar o framework conceitual para o planejamento de aulas

gamificadas.

o Avaliar o uso por professores do framework conceitual para o

planejamento de aulas gamificadas.

O framework proposto foi desenvolvido para incorporar os principios
fundamentais da gamificacdo, como desafios, recompensas e competicdo, com o
objetivo de aumentar o engajamento dos alunos e estimular sua participagédo ativa
no processo de aprendizagem. Além disso, o framework segue os principios do
Desenho Universal para Aprendizagem (DUA). Por meio da integracdo desses
elementos, o framework visa oferecer um suporte significativo ao professor em seu
processo de planejamento, proporcionando uma abordagem inovadora e eficaz para
0 ensino.

Esta dissertacdo é composta por seis capitulos. No segundo capitulo, &
realizada uma analise sobre as metodologias ativas, dividida em quatro secoes:
dificuldades no planejamento de aulas, questdes relacionadas ao ensino tradicional,
questbes sobre metodologias ativas e um comparativo entre ensino tradicional e
metodologias ativas. Inicialmente, as metodologias ativas s&o descritas em um
contexto mais amplo, com uma breve contextualizagdo sobre o ensino tradicional e
suas limitagbes percebidas. Esse contraste entre o ensino tradicional e as
metodologias ativas serve como um ponto de partida para compreender a
necessidade de adotar abordagens mais participativas e envolventes no processo de

ensino e aprendizagem.
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No terceiro capitulo, sdo abordados os aspectos relacionados a gamificagao,
divididos em trés secbes: a gamificacdo como método de ensino, suas
caracteristicas e a implantagdo da gamificagao, e suas vantagens e desvantagens. A
gamificacédo é descrita como uma técnica de ensino inovadora. Esse capitulo realiza
uma analise das caracteristicas intrinsecas da gamificacdo, destacando como ela se
diferencia das abordagens tradicionais de ensino. Além disso, o capitulo examina as
vantagens e desvantagens da gamificagdo como método de ensino, analisando
beneficios como o aumento do engajamento dos alunos, a motivagdo e a
aprendizagem ativa, bem como preocupagdes como o risco de superficialidade na
aprendizagem e os desafios na concepcgao de experiéncias gamificadas eficazes.

No quarto capitulo, sdo abordados os frameworks conceituais para a
implementagdo da gamificagdo, explorando tanto seus aspectos fundamentais
quanto sua aplicabilidade pratica. Além disso, sdo apresentados os trabalhos
relacionados. Essa comparagao permite uma avaliacdo criteriosa das abordagens
propostas, identificando suas respectivas vantagens, limitacbes e areas de
convergéncia.

No quinto capitulo, sdo detalhados os procedimentos metodoldgicos que
nortearam esta pesquisa, oferecendo uma visdo dos passos seguidos para alcangar
0s objetivos propostos. Além disso, o capitulo aborda o desenvolvimento do produto
educacional, destacando as etapas de planejamento e execugdo, assim como a
coleta de dados, que foram fundamentais para a avaliacido do framework proposto.
Essa abordagem permite uma compreensdo abrangente do processo investigativo e
do impacto das intervencgdes realizadas.

No sexto capitulo, sdo apresentados os resultados e discussdo desta
pesquisa. Esse capitulo apresenta o desenvolvimento do framework para o
planejamento de aulas gamificadas, que é o produto educacional proposto para
atingir o objetivo de pesquisa, e os resultados da utilizagdo e avaliagdo do
framework pelos professores.

Finalmente, no sétimo e ultimo capitulo, sdo apresentadas as consideragdes

finais.
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2 METODOLOGIAS ATIVAS

Dentre inumeras possibilidades, € necessario pensar em praticas
pedagogicas que se relacionem com a realidade, considerando as necessidades e
propostas de objetivos (VALENTE, 2014; MORAN, 2015). Muito se fala em
metodologias ativas, que tornam o aluno o sujeito principal do seu processo de
ensino e aprendizagem.

Bacich e Moran (2018) apontam a importancia de reinventar e inovar a
educacgao, levando em consideragao os saberes da sociedade atual. De acordo com
o autor, planejar atividades mais participativas exige maior dedicagdo. Segundo
Valente (2015), as metodologias ativas séo alternativas pedagodgicas ao ensino
tradicional.

Valente (2018), destaca que as metodologias ativas envolvem praticas de
investigacdo e resolugdo de problemas, e o professor torna-se um mediador e
orientador. Nesse sentido, cabe ao professor planejar um ensino que torne o aluno
um sujeito mais independente (MORAN, 2018).

2.1 Dificuldades no planejamento de aulas

De acordo com Vasconcellos (2015), o planejamento de aula € um processo
dinamico e continuo que se torna verdadeiramente significativo quando o professor o
percebe ndo apenas como uma tarefa administrativa, mas como um componente
essencial e estratégico do processo educacional. O planejamento ndo deve ser visto
como um mero cumprimento de formalidades, mas como um pilar fundamental para
alcancar os objetivos educacionais propostos.

O planejamento de aula tem como objetivo fornecer um direcionamento
adequado para que as atividades em sala de aula sejam desenvolvidas de maneira
intencional, promovendo uma aprendizagem significativa para os alunos
(SCHEWTSCHIK, 2017). No entanto, a pratica do planejamento de aula
frequentemente enfrenta diversas dificuldades, incluindo a falta ou a inexisténcia de
materiais e recursos necessarios para a execucgao das atividades propostas.

Segundo Gadotti (2016), o planejamento de aula € um esboco do que se
deseja realizar, indicando o que, como, quando e onde as atividades serao
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executadas. Além disso, representa uma estrutura para orientar as decisdes durante
o processo de planejamento, incluindo a definicdo de objetivos, utilizagdo de
recursos e elaboracdo de acdes. Dessa forma, € um instrumento flexivel que pode
ser ajustado de acordo com as necessidades do professor.

Azevedo (2014), em suas consideragdes, descreve que o planejamento é
uma ferramenta composta por informacbes sistematizadas que nao apenas
oferecem orientagdo para uma determinada acédo, mas também permitem ajustes e
redirecionamentos ao longo do processo. Em consonéncia, Gadotti (2016), ressalta
que o planejamento detalha como uma ou mais disciplinas serdao ministradas, os
conteudos abordados, métodos, recursos e as formas de avaliagao.

Os professores enfrentam desafios significativos no processo de
planejamento de aulas. A mera elaboragdo de um plano n&o € o bastante; é crucial

que o professor avalie as condigcdes necessarias para uma execucgao eficaz.

A auséncia de um processo de planejamento de ensino nas escolas, aliado
as demais dificuldades enfrentadas pelos docentes do seu trabalho, tem
levado a uma continua improvisagdo pedagodgica das aulas. Em outras
palavras, aquilo que deveria ser uma pratica eventual acaba sendo uma
“regra”, prejudicando, assim, a aprendizagem dos alunos e o proprio
trabalho escolar como um todo (FUSARI, 2008, p. 46-47).

O professor deve entender seu papel e o0 que representa na elaboracédo das
aulas. Segundo o entendimento de Saviani (2005), o professor precisa ter
conhecimento daquilo que ira trabalhar, utilizando os recursos didaticos necessarios
para seu trabalho. Na visdo de Gomes (2011), as dificuldades relatadas pelos
professores referem-se a elaboragédo e execugédo do planejamento, uma vez que
muitos professores nao praticaram o ato de planejar durante sua formacao inicial e,
ao entrarem em contato com a pratica, acabam nao encontrando o apoio necessario
da coordenacéo pedagdgica.

Diante dessa realidade, € comum que os professores precisem reinventar
suas estratégias e adaptar seus planos para superar essas limitagdes. Muitas vezes,
isso implica o uso de recursos proprios ou improvisados para garantir que o
planejamento seja efetivamente implementado (PEIXOTO; AZEVEDO, 2017). Essa
necessidade de adaptacéo e criatividade é essencial para que o planejamento de
aula alcance seus objetivos e proporcione uma experiéncia educacional rica e eficaz

para os alunos.
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Outra dificuldade frequentemente enfrentada € a elaboragdo do
planejamento de aulas, que muitos professores consideram uma tarefa desafiadora
(TREVISAN; ANTUNES; GONZELEZ, 2017). Segundo Venancio e Neto (2019), um
dos principais obstaculos é a integragdo dos métodos de avaliagdo no planejamento.
Muitos docentes enfrentam dificuldades para alinhar de forma eficaz os métodos
avaliativos com as estratégias pedagogicas planejadas, o que pode comprometer a
coeréncia e a eficacia do processo de ensino e aprendizagem.

Quando se trata dos desafios no planejamento de aula, Brenzan (2016)
relata que o planejamento precisa ter significado para o professor e que muitos
acabam tendo dificuldades por nao encontrarem um propésito concreto no
planejamento de aula. No entanto, Vasconcellos (2015) descreve que muitas vezes
os professores ignoram o planejamento de aula, pois frequentemente nao
conseguem executar o que planejaram, especialmente devido a diversidade de
situagdes reais em constante mudanga com as quais os professores lidam.

Ao abordar as dificuldades enfrentadas no planejamento de aulas, evidencia-
se a necessidade de buscar alternativas que ultrapassem os desafios tradicionais,
permitindo uma pratica pedagogica mais flexivel e adaptada as necessidades dos
alunos. Para isso, torna-se essencial explorar as caracteristicas e limitagdes do

ensino tradicional, o que sera discutido na préxima secgao.

2.2 Questoes acerca do ensino tradicional

O ensino tradicional segue predominante, ainda que existam inumeros
discursos sobre sua ineficacia (VASCONCELLQOS, 2004). De acordo com Lorenzoni
e Bertollo (2020), a implementacdo de outros métodos de ensino em sala de aula
enfrenta dificuldades, uma vez que muitos professores estao habituados ao método
tradicional de ensino.

De acordo com Harres et al. (2005), o ensino tradicional pode ser apontado

como:

[...] espera que os alunos aprendam os conteldos do livro texto ou expostos
pelo professor, bastando apenas que estejam atentos a explicagdo e que
estudem (geralmente, mediante uma estratégia de memorizagao repetitiva).
Se ndo aprendem é porque sdo desinteressados, desatentos, estudam
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pouco ou tém problemas de compreensdo, de ordem familiar, ou outro.
(HARRES et al., 2005, p. 11).

O ensino tradicional se limita na reflexdo, problematizagao e o conhecimento
tem como principal ferramenta a memorizagdo. O que faz com que o ensino seja
fragilizado, ndo ha busca pelo desenvolvimento humano, pois investiga ou estimula
o aluno e seu aprender, mas objetiva a memorizagdo para exames ou testes, e
conforme os resultados obtidos é atribuida uma média com a qual se associa a
aprendizagem (CARVALHO, 2007).

Bizzo (2012) pressupde que o aprendizado deve ser continuo e estimulante.
Porém, o ensino tradicional tem como caracteristica principal o método pronto e néo
questionavel que o faz ser desinteressante para o aluno. O ensino tradicional busca
a aprovacao, nao se importando com a aprendizagem significativa e se baseia em
um modelo mais centrado no professor (DIESEL; BALDEZ; MARTINS, 2017).

A memorizagao na perspectiva do ensino tradicional n&o estimula o aluno a
buscar conhecimento significativo e este acaba por ndo compreender os motivos de
tal aprendizado. Grande exemplo sao os exercicios que sdo propostos, os quais nao
geram reflexdo (CABALLER; ONORBE, 1997; POZO; GOMEZ CRESPO, 1994).

Freire (2016) descreve:

A memorizacdo mecéanica do perfil do objeto ndo é aprendizado verdadeiro
do objeto ou do conteudo. Neste caso, o aprendiz funciona muito mais como
paciente da transferéncia do objeto ou do conteido do que como sujeito
critico, epistemologicamente curioso, que constréi o conhecimento do objeto
ou participa de sua constru¢ao (FREIRE, 2016, p. 28)

No ensino tradicional, o professor € o sujeito principal, responsavel por
transmitir seus conhecimentos e informagdes para os alunos, que sao considerados
sujeitos passivos, que nao tem a oportunidade de interagir ou realizar apontamentos
(MEZZARI, 2011). De acordo com Freire (1978), tal método n&o incentiva o aluno a
buscar novos conhecimentos, n&o desenvolvendo seu senso critico.

Diversos autores (WEINTRAUB; HAWLITSCHEK; JOAO, 2011; OLIVEIRA et
al., 2012) alegam que o modelo tradicional deve ser utilizado juntamente com os
demais métodos de ensino. Ressaltam que nao basta utilizar um método novo, mas
€ necessario fazer uma analise da turma e avaliar o processo de cada individuo, a
fim de identificar lacunas e espagos que precisam ser ajustados e aprimorados no

processo educacional. O aluno deve ser tido como o sujeito principal dos seu préprio
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ensino e aprendizagem, de tal modo que possa ser engajado e motivado, para que
sigam em busca de conhecimento (SASSERON; CARVALHO, 2008). E importante
que ocorra um protagonismo do aluno, o que é natural das metodologias ativas.

A analise das questdes envolvendo o ensino tradicional revela tanto suas
contribuicdes quanto suas limitagdes, especialmente em um contexto educacional
em constante mudancga. Diante desse cenario, surge a necessidade de metodologias

que promovam maior engajamento e participagao dos alunos.

2.3 Questoes acerca das metodologias ativas

Com a expansao do universo tecnolégico, o acesso a informagao € muito
mais rapido e pratico. E isso reflete diretamente nos métodos de ensino, o que
resulta em caracteristicas de aprendizagens diferentes, comparadas as dos
estudantes de épocas passadas (DE SOUZA; VERDINELLI, 2014). Assim, se faz
necessario a criagao de metodologias atuais, priorizando o ensino do aluno com as
ferramentas do cotidiano.

De acordo com Moran (2015), as metodologias ativas sdo como reflexos das
formas de pensar nas praticas pedagdgicas. O processo ndo é imediato, mas
gradual e constante. De acordo com esse autor, cabe a escola definir seus objetivos.
E importante que a escola promova atividades que vao além do contexto social que
os alunos vivem, para encontrar propostas que se alinhem com sua formagao.

A implementacédo das metodologias ativas ndo se limita a ser uma atividade
pratica, ou seja, ndo é apenas a relagdo entre teoria e pratica, mas coloca o ensino
como base para reflexdo critica, que gera novas perspectivas sobre processo de
aprendizagem (MELO; SANT'ANA, 2012, apud, SOARES; ALVES; TARGINO,
2017). Portanto, a metodologia ativa € uma ferramenta que deve ser utilizada como
incentivo no processo de formagéao, para que sobretudo a aprendizagem significativa
fique em relevancia (MARTIGNAGO, 2015; REIS, 2018).

[...] o engajamento académico é um processo composto por dois elementos-
chave assim definidos: a) a quantidade de tempo e esforgco que os
estudantes colocam em seus estudos e em outras atividades e que levam a
experiéncias e resultados que constituem seu sucesso; b) as formas através
das quais a instituicdo de ensino aloca recursos e organiza oportunidades
de aprendizagem e servico para induzir os alunos a participar e se
beneficiar de tais atividades (BARKLEY, 2010, p. 23 apud VITORIA et al.,
2018, p. 263).
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As metodologias ativas buscam colocar o aluno em uma posicao
participativa no processo de aprendizagem, abordando-o sob diferentes perspectivas
(MATTAR, 2017). O autor destaca diversas técnicas, como sala de aula invertida,
aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem baseada em problemas, design
thinking, avaliagao por pares, gamificagao e estudo de caso.

Na sala de aula invertida, ocorre uma reorganizagdo nos metodos de ensino
e aprendizagem dentro e fora da sala de aula (DEL ARCO et al., 2019; HUSSEIN;
INDURKIYA, 2020). Nesse sentido, os alunos estudam a teoria em casa e realizam
as tarefas em sala de aula, através de atividades mais participativas e colaborativas
(BERGMANN; SAMS, 2016). Ainda de acordo com os autores, ocorre uma
combinacao de aulas a distancia e presenciais.

Na aprendizagem baseada em projetos, o processo de aprendizagem ocorre
quando os estudantes estdo engajados na pratica, e o aprendizado € baseado em
problemas reais (CUNHA et al., 2018). Segundo Barbosa e Moura (2013), os
projetos partem de uma necessidade, seja ela individual ou coletiva. Na
aprendizagem baseada em projetos, o aluno busca desenvolver tutoriais em um
processo ativo.

Na aprendizagem baseada em problemas, os alunos aprendem de forma
conjunta, seja por meio de discussdes ou divisdo em grupos. Nessa técnica, os
problemas sdo apresentados para que os alunos busquem solugdes para sua
resolucao (MATTAR; AGUIAR, 2018). A aprendizagem baseada em problemas exige
que o aluno leia o problema, identifique e reconheca o tema abordado.
Posteriormente, o aluno deve formular objetivos e adquirir conhecimento
individualmente para, por fim, debater em grupo os conhecimentos adquiridos.

No design thinking, utilizam-se ferramentas de design, abordando
questionamentos a partir de fenbmenos que envolvem algum problema. As
respostas surgem conforme as informacgdes séo coletadas (MELO; ABELHA, 2015).
O design thinking é focado na inovagédo centrada no ser humano e tem como
principal objetivo a colaboragédo, desenvolvendo competéncias que estimulam o
protagonismo e incentivam habilidades para transformacdes tecnoldgicas
(ANDRADE, 2021).

Na avaliagado por pares, ocorre a avaliagao e feedback entre alunos sobre

suas atividades. Esse processo envolve ativamente os alunos, pois a avaliagéao
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deixa de ser exclusiva do professor, conferindo aos alunos maior autonomia (BIROL
et al., 2017). Para garantir que as avaliagbes sejam justas, o professor disponibiliza
rubricas, que guiam o processo avaliativo, promovendo transparéncia
(FERNANDES, 2021).

Na gamificagdo, utilizam-se elementos dos jogos, como regras, niveis e
desafios, para estimular os alunos a realizarem missdes e atividades em sala de
aula (SILVA, et al., 2019). O uso de elementos dos jogos proporciona uma atividade
mais ludica e participativa, incentivando os alunos a se envolverem no processo de
aprendizagem (MACENA et al., 2020).

No estudo de caso, utiliza-se histérias e narrativas em que os sujeitos
enfrentam problemas, baseando-se em fatos do cotidiano dos alunos (BARBOSA,
2017). O professor assume o papel de mediador, enquanto o aluno é o principal
responsavel por identificar o problema, descrevé-lo, coletar informacdes, levantar
hipéteses e propor solugbes. Esse método promove o raciocinio e contribui para o
processo de aprendizagem do aluno (OLIVEIRA, 2016).

Suhr (2016) pressupde que a metodologia ativa possui uma concepgao
pautada no senso critico-reflexivo, buscando o processo de ensino e aprendizagem,
colocando o aluno como parte principal do seu processo pelo conhecimento. Nesse
contexto, Ribeiro (2005) diz que a aprendizagem se torna mais viavel com os
métodos ativos de ensino. Além disso, tais métodos vao auxiliar nas tomadas de
decisodes e situacdes praticas, contribuem com as relagdes interpessoais e o proprio
aluno se torna o centro no processo, que € mais participativo se comparado ao
sistema tradicional de ensino.

Apés anos, ainda persiste uma tendéncia a manutengao do tradicionalismo
no ensino, demonstrando indiferenca em relacdo as descobertas sobre os diversos
modos de aprendizagem (MOURTHE JUNIOR; LIMA; PADILHA, 2018). Para Paiva
(2016), o ensino tradicional ndo é exclusivamente da educacdo, mas de toda a
comunidade. Neste contexto, as metodologias ativas buscam participagédo ativa do
aluno, com foco na realidade dos individuos e, de acordo com Leite (2018), essas
metodologias promovem a reflexao critica.

As metodologias ativas buscam transformar o papel do aluno e do professor,
incentivando a autonomia e a construg¢ao colaborativa do conhecimento. No entanto,

para uma visdo mais completa, € fundamental compara-las diretamente com o
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ensino tradicional, a fim de entender as diferengas, vantagens e possiveis

integracdes entre os dois métodos

2.4 Comparativo entre ensino tradicional e metodologias ativas

Varios autores ressaltam a importancia de repensar o ensino tradicional em
sala de aula. Nesse modelo, existe uma énfase excessiva na memorizagdo e na
repeticao, o que nao contribui para validar o conhecimento dos estudantes. Isso
torna o processo de ensino e aprendizagem desinteressante e distante da realidade
dos alunos (MENEGAIS; FAGUNDES; SAUER, 2015). Boa parte da literatura
brasileira conceitua as metodologias ativas como ferramentas pedagodgicas que
focam no processo de ensino e aprendizagem, centrado no aluno como sujeito ativo
(VALENTE; ALMEIDA; GERALDINI, 2017).

De acordo com Kozanitis (2005), a educagdo vem apresentando uma
evolugao. Freire (2016) descreve que por muitas décadas o ensino tradicional era o
centro da educagao. O modelo tradicional de ensino é totalmente ultrapassado, nao
existe um senso critico, ndo existe um porqué desse aprendizado (ROMANELLI
1996). Nas metodologias ativas, os alunos tém a oportunidade de desenvolver uma
ampla gama de habilidades e cultivar um senso critico na resolugao de problemas.
Além disso, sdo incentivados pela motivagao intrinseca e pelas descobertas
pessoais, 0 que contribui significativamente para a aquisicdo de conhecimento
(ARRUDA et al., 2017).

O processo de mudanga do ensino e aprendizagem € arduo. De acordo com
Mizukami (2016), é necessario romper modelos tradicionais. O professor tem o papel
de colocar o aluno como protagonista sendo um mediador e equilibrador das
situagdes que ocorrem em sala de aula. Assim, o professor ndo é o unico detentor e
transmissor de informacdes, mas auxilia a compreender conceitos e vivéncias por
parte dos alunos de seu proprio ensino, para desenvolver seu senso critico, como

também, saber relacionar os conhecimentos adquiridos com o dia a dia.

Assim, aprendizagem ativa ocorre quando o aluno interage com o assunto
em estudo — ouvindo, falando, perguntando, discutindo, fazendo e
ensinando — sendo estimulado a construir o conhecimento ao invés de
recebé-lo de forma passiva do professor. Em um ambiente de
aprendizagem ativa, o professor atua como orientador, supervisor,
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facilitador do processo de aprendizagem, e ndo apenas como fonte Unica de
informacgéo e conhecimento (BARBOSA; MOURA, 2013, p. 55).

O ensino tradicional tem foco centrado no professor, o qual apresenta o
contetdo por meio de aulas expositivas (WEINTRAUB; HAWLITSCHEK; JOAO,
2011; TEOFILO; DIAS, 2009; PEREIRA, 2003). No ensino tradicional, o professor é
considerado o proprietario do conhecimento, no qual, fornece as informacgdes sobre
0 conteudo, para que os alunos possam memorizar e repetir o que foi Ihes ensinado
(PINHO et al., 2010; PEREIRA, 2003). Portanto, o aluno ndo possui autonomia para
realizar questionamentos acerca do seu processo de aprendizagem (MEZZARI,
2011).

Conforme os autores, o professor € a figura principal no ensino tradicional,
os alunos acabam nao contribuindo com seu conhecimento, tornando um processo
limitado. A vantagem do ensino tradicional € o maior controle que o professor possui
em sala de aula (PINHO et al, 2010). Consequentemente, ndo desenvolvem o senso
critico (BACKES et al., 2010; MEZZARI, 2011; WEINTRAUB; HAWLITSCHEK;
JOAO, 2011).

Na metodologia ativa, o foco é colocado no aluno, tornando-o o protagonista
do seu proprio processo de ensino e aprendizagem. Nesse contexto, o papel do
professor se transforma em um auxiliar, que facilita e orienta esse processo,
proporcionando ao aluno o desenvolvimento da sua autonomia (COSTA et al,
2019).

A metodologia ativa tem por objetivo colocar o aluno com o meio no qual
esta inserido na busca por conhecimento (FAVA, 2014). O ensino tradicional
contrapbe-se a metodologia ativa, a qual prioriza a participagdo efetiva do aluno.
Santos (2014) corrobora com a metodologia ativa, afirmando que o professor nao se
torna um elemento passivo dentro da sala de aula, mas assume o papel de
mediador entre as partes.

No Quadro 1 é apresentado um resumo das diferencas entre os métodos de

ensino.
Quadro 1- Comparacéo entre ensino tradicional e metodologia ativa
Aspecto Ensino Tradicional Metodologia Ativa
Metodologia para o Nao ha distingao entre | H4 distincdo entre aprendizagem

desenvolvimento das | aprendizagem para anos iniciais e | para anos iniciais e anos finais.
atividades anos finais.
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Possibilidade de
atingir a exceléncia

O ensino tradicional busca apenas o
patamar das demonstragdes.

Permite essa possibilidade, pois o
ensino tradicional permite
estratégias para a construgcao desse
fim.

Método disponivel

Normalmente concentrado em aulas
tedricas ou em atividades praticas

supervisionadas, realizadas
diretamente no ambiente
profissional.

Existem diversos métodos
disponiveis, que diferem em
propdsito, nivel de complexidade e
custo. A aplicagdo combinada
desses meétodos reduz a lacuna
entre a sala de aula e a pratica
profissional.

Docente

Ativo, pois é o professor que é o
principal sujeito, na busca por
transmitir o conhecimento.

Atua como facilitador e mediador do
processo de ensino e aprendizagem.

Discente

Passivo, o aluno é responsavel em
absorver as informagdes fornecidas
pelo professor.

Ativo, pois € o aluno o sujeito
principal do seu ensino e
aprendizagem.

Vantagens

Exige pouco esforco do professor.
Permite trabalhar com grandes
grupos. Normalmente, é de baixo
custo. Cobre todo o conteudo
necessario sobre o tema.

Trabalha com grupos pequenos.
Permite atender as necessidades
individuais dos alunos, facilitando a
interagéo entre aluno e professor.

Desvantagens

Os métodos avaliativos utilizados
sdo pouco diferenciados, o que
impede uma garantia sobre o real
nivel de compreensao do aluno.

Exige um tempo consideravel do
professor para preparar, aplicar e
avaliar a atividade. A eficacia
depende do trabalho com grupos
reduzidos. E preciso selecionar o
"conteudo fundamental”, pois ndo ha
tempo para cobrir todo o material de
maneira aprofundada.

Fonte: Adaptado de Souza, Iglesias e Pazin-Filho (2014).

Dessa maneira, percebe-se que a metodologia ativa esta mais alinhada com
as necessidades atuais (SOUZA; INGLESIAS; PAZIN-FILHO, 2014). Moran (2015)

pressupde que a metodologia ativa é entendida como aprendizagem significativa.

Para esse autor, essa metodologia busca uma reflexao e a reelaboragao de novas

praticas. A metodologia ativa coloca os estudantes como ponto principal, através

dela, é possivel estimular a reflexao e critica, que é incentivada pelo mediador em

sala de aula, no caso, o professor (BIER et al., 2017).

A metodologia ativa possui grande importancia, principalmente no que diz

respeito ao desenvolvimento de projetos que priorizam as habilidades, senso critico

e inovacdo por parte do aluno, além de dar diversos caminhos para realizar
determinadas tarefas (MORAN, 2018). Diesel et al. (2017) defende as metodologias

ativas, corrobora que o aluno € a peca principal do seu processo de aprendizagem e
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atualmente convive com uma rapidez e facil acesso ao conhecimento advento da
globalizagao.

Contrapondo ao ensino tradicional, a metodologia ativa esta centrada na
aprendizagem significativa e na pratica construtiva, buscando desenvolver individuos
criticos (CORREIA et al., 2019). Em consonancia, Corréa (2020) descreve que, por
mais que professores utilizem métodos que priorize o aluno, ainda hoje sao poucos
professores que conhecem o termo ou contexto referente a metodologias ativas,
principalmente sobre a gamificagao.

O comparativo entre o ensino tradicional e as metodologias ativas evidencia
as particularidades e os potenciais de cada abordagem, além de mostrar como
ambas podem coexistir para atender as diferentes necessidades dos alunos. Para
tornar o processo de ensino mais eficaz, € relevante considerar frameworks que
favorecam a personalizagdao, como o Desenho Universal para Aprendizagem (DUA),

tema a ser abordado na proxima secgao.

2.5 Desenho Universal para a Aprendizagem — DUA

O Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) é um conjunto de
técnicas e estratégias que visa garantir uma educacdo universal. O DUA foi
desenvolvido com base em uma estratégia universal para atender todas as
diferentes necessidades de aprendizagem dos alunos. Tem como finalidade
colaborar com a pratica do professor, contribuindo com o processo de ensino e
aprendizagem adequado (HEREDERO, 2020).

O DUA surgiu a partir de pesquisas na area educacional, no qual o professor
€ orientado para elaborar um planejamento educacional para todos, sendo uma
oportunidade para ampliar o desenvolvimento de cada estudante, auxiliando no
desenvolvimento de praticas e estratégias educacionais (PIMENTEL, 2017). Em
consonancia, Pletsch (2020) afirma que o DUA tem o principio da pluralidade dos
sujeitos. Nas consideragdes de Zerbato e Mendes (2018), o DUA é definido como
um modelo que tem como finalidade maximizar as oportunidades de aprendizagem,
visando maximizar as oportunidades para todos os estudantes, sem qualquer

exclusao.
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Segundo Heredero (2020), o DUA oferece principios para serem aplicados
em sala de aula, garantindo uma instrugdo clara para todos os alunos,

independentemente de suas preferéncias de aprendizagem e habilidades.

As Diretrizes do DUA pretendem ser uma expressao de referéncia geral
para o desenvolvimento do DUA, que podem ajudar qualquer professor ou
gestor que planeje unidades didaticas ou desenvolva curriculos (objetivos,
métodos, materiais e avaliagbes) para minimizar barreiras, assim como
otimizar os niveis de desafios e ajudas. Também podem auxiliar os
educadores a identificar as barreiras presentes nos curriculos atuais.
(HEREDERO, 2020, p. 4).

Nunes e Madureira (2015) descrevem um planejamento pautado nos
principios do DUA, o qual deve ser elaborado com base nas caracteristicas dos
alunos. Goes e Costa (2022) afirmam que o DUA né&o é exclusivo para estudantes
que necessitam de algum procedimento individualizado, mas que busca equidade no
ambiente educacional.

O DUA se baseia em trés principios (NUNES; MADUREIRA, 2015):
engajamento, representacdo, e acdo e expressdao. O primeiro principio, o
engajamento, busca oferecer diferentes formas de envolver os alunos, promovendo
a motivagédo no processo de aprendizagem. Para isso, o professor precisa conhecer
bem seus alunos e adaptar as atividades conforme suas realidades. O segundo
principio, a representagao, diz respeito as diversas formas como os alunos
compreendem as informacdes apresentadas. E essencial que sejam feitas conexdes
claras entre os conceitos, facilitando a assimilacdo dos conteudos. Por fim, o terceiro
principio, agdo e expressdo, refere-se as maneiras pelas quais os alunos
demonstram o0 que aprenderam, ou seja, como expressam seu conhecimento
(GOES; COSTA, 2022).

O DUA transcende diversas barreiras, promovendo acessibilidade e
proporcionando um ensino eficaz, no qual o aluno é capacitado a buscar
independéncia. Além disso, a integragdo da tecnologia contribui significativamente
para o desenvolvimento do aluno, ao mesmo tempo em que auxilia os professores
no planejamento e na execugao das atividades educacionais (BASHAM et al., 2016).

No cenario educacional, lacunas podem ser encontradas tanto nos alunos
quanto nos professores, bem como nos processos de planejamento e
metodoldgicos. Nesse sentido, o DUA visa fortalecer a pratica docente, buscando a

efetivacdo dos processos educativos em todos os niveis. Ao oferecer recursos e
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ferramentas que preenchem essas lacunas, o DUA promove uma abordagem mais

holistica e eficiente para o ensino e a aprendizagem (ZIRBEL, 2016).



29

3 GAMIFICAGAO

A gamificagdo no ambito de ensino € uma técnica relativamente nova e em
crescimento (SILVA, 2017; MILANO et al.,, 2019; MOZER; NANTES, 2019;
ANDREETTI; EGIDO; SANTOS, 2017; ROCHA; SOUZA, 2019). Inicialmente, o
termo ndo era aplicado como uma metodologia ativa de aprendizagem, tendo sua
aplicabilidade apenas nas areas de marketing e publicidade (SCHRAPE, 2011).

A gamificagao incorpora elementos tipicos de jogos, como rankings, cartas,
pontuagdes, selos, avatares, niveis e recompensas. No ambiente escolar, essas
estruturas ludicas sdo adaptadas para trazer caracteristicas especificas ao processo
de ensino e aprendizagem (MOZER; NANTES, 2019).

Embora a gamificagdo seja uma técnica inovadora para o engajamento do
aluno, uma das dificuldades para sua implementacao € a necessidade de estimulos
que possam favorecer o processo de aprendizagem do aluno, sendo necessario
planejamento e preparagao para uma aula nestes moldes (TODA; SILVA; ISOTANE,
2017).

3.1 A gamificagdo como método de ensino

Zichermmann e Cunningham (2012) apontam que a gamificagdo surgiu
como método de utilizagdo em jogos, competicdes, interagdo em aplicagdes para
web e programas de marketing, visando melhorar o engajamento e experiéncia dos
usuarios. Como método de ensino, a gamificacdo tem como objetivo a dindmica e a
criacdo de estratégias de aprendizagem, além da familiarizagdo da tecnologia.
Portanto, & possivel o desenvolvimento das habilidades cognitivas (GEE, 2003).

Deterding et al. (2011) pressupdéem que a gamificagao utiliza elementos dos
jogos, e ndo necessariamente na ludicidade, com foco em melhorar a experiéncia do
usuario. Werbach e Hunter (2012) aplicam o conceito em diversas areas como a
saude, educacao, gestao, programacao, entre outras.

Para Fardo (2013), o processo de gamificagéo traz diversas ferramentas que
sao utilizadas nos jogos, proporcionando um processo prazeroso. A gamificagao

como metodologia ativa surge como ferramenta para a interacdo dos alunos, de
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modo que possam se engajar e despertar a curiosidade, o que promove inovagao no
processo de ensino e aprendizagem (ORLANDI et al., 2018).

A gamificagéo tem a finalidade de incentivar e promover o aluno, colocando
o aluno em um perfil de jogador, com tarefas, no qual, possa errar sem carater
punitivo (ORLANDI et al., 2018). A motivacao em sala de aula pode ser associada
ao uso da gamificagdo, diminuindo indicadores como a desisténcia e desmotivagao
no aprendizado por parte dos alunos (CASTRO et al., 2018). Nesse sentido, as
estratégias e dinamicas dos jogos s&o usadas para implementar o conteudo escolar,
podendo empoderar o aluno como protagonista e capacita-lo a superar desafios. A
gamificacdo tem como principal caracteristica o engajamento dos individuos
(WERBACH; HUNTER, 2012).

A utilizacdo de ferramentas para o ensino e aprendizagem vem reformulando
0 ambiente académico, trazendo tecnologia para as salas de aula. O processo é
inovador e a aplicagdo da gamificacdo deve ser incorporada em passos curtos,
fazendo-se necessario um processo de adaptacdo para professores e alunos para
que ocorra o entendimento dos conceitos de jogos no contexto escolar (MARTINS et
al., 2016).

A reflexdo critica dos alunos pode ser trabalhada conforme as estratégias
dos docentes, para que coloquem suas habilidades em pratica, assim, o papel do
professor € monitorar o progresso do aluno (VIEIRA et al., 2018). O Quadro 2

descreve seis processos importantes para a aplicagdo da gamificagao.

Quadro 2 - Seis processos para a gamificagao

Processo Descrigao

1° Processo - Objetivos Objetivo, o que se quer alcangar, estabelecer metas.

2° Processo - Comportamento | Comportamento, importante entender o que os jogadores/alunos
esperam da atividade e com maior variedade de opgbes, mais
alunos sao alcangados.

3° Processo - Jogadores Jogadores sdo o publico-alvo, a quem se destina determinadas
atividades, que sé&o definidas por idade, dificuldade entre outros.

4° Processo - Ciclos de Planejamento da aplicagdo da gamificagdo, como sera executada
Atividades e as caracteristicas de pontos, medalhas, rankings, feedback.
5° Processo - Diversao A gamificagdo no ensino e aprendizagem prioriza a diversao,

atividade prazerosa entre alunos, promove aprendizado
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significativo.

6° Processo - Mecanica E a real execucdo da atividade, alunos entram em contato direto
com os problemas propostos para soluciona-los.

Fonte: Werbach e Hunter (2012).

De acordo com Tolomei (2017), os processos para a gamificagdo surgem
como uma estratégia motivadora nas escolas e ambientes de aprendizagem,
trazendo um ambiente compativel com a realidade e contribuindo com o
aprendizado por meio do engajamento. A gamificacdo ndo se limita ao uso de jogos
em si, mas envolve a incorporagao de elementos e caracteristicas dos jogos em
diferentes contextos, visando engajar os participantes nas atividades propostas.
Essa abordagem busca beneficiar os envolvidos ao promover uma maior
participacdo e envolvimento na construgcdo do conhecimento, proporcionando uma
experiéncia mais imersiva e motivadora (LEITE, 2017; ARAUJO; CARVALHO, 2018;
CLEOPHAS; SILVA; CAVALCANTI, 2020).

Consistente com essa linha de pensamento, Oliveira e Pimentel (2020),
ressaltam que a gamificagcdo, juntamente com outras metodologias ativas, ndo deve
ser meramente uma forma de atrair os estudantes, mas sim, deve compor um
ambiente de aprendizagem que incorpora tanto aspectos externos quanto internos
dos participantes. Em outras palavras, € necessario conferir sentido a participacao
dos alunos e a construcido do seu conhecimento dentro desse contexto educacional.

Nesse sentido, Alves, Minho e Dinez (2014), afirmam:

O desenvolvimento de praticas gamificadas para os cenarios de
aprendizagem, especialmente os escolares, deve perpassar por uma
exaustiva discussdo dos referenciais tedricos que vém norteando essas
estratégias, bem como a analise das experiéncias ja existentes [...] (ALVES;
MINHO; DINIZ, 2014, p. 93).

Ainda de acordo com Alves, Minho e Dinez (2014), antes de introduzir uma
atividade gamificada na sala de aula, é fundamental considerar a necessidade de
reflexdo e planejamento. E preciso analisar o contexto especifico da turma, os
objetivos de aprendizagem que se deseja alcancgar e as caracteristicas dos alunos
envolvidos. Além disso, é importante pensar em como os elementos de gamificagao
serdo integrados ao curriculo existente e como serdo avaliados os resultados

obtidos. A reflexdo prévia permite identificar possiveis desafios e oportunidades,
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garantindo uma implementagao mais eficaz e alinhada aos objetivos educacionais. O
planejamento detalhado ajuda a criar uma estrutura sdélida para a atividade
gamificada, incluindo a definicdo de regras claras, a selecdo adequada de recursos
e ferramentas digitais, e a elaboragdo de estratégias de engajamento dos alunos.
Dessa forma, a reflexdo e o planejamento prévio sdo essenciais para o sucesso da
gamificacdo em sala de aula, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem
envolvente e significativa para os estudantes.

A utilizagdo da gamificagdo como método de ensino apresenta-se como uma
estratégia que pode transformar o ambiente educacional, tornando-o mais dinamico
e motivador para os estudantes. No entanto, para compreender completamente seu
potencial, € fundamental analisar suas caracteristicas e os passos necessarios para

sua implementacéao, tema que sera explorado na proxima segao.

3.2 Caracteristicas e implantagao da gamificagao

A gamificacédo se utiliza de diversos elementos dos jogos. Werback (2013)
descreve que o fator de recompensas € um elemento da gamificagdo, e na
metodologia aplicada aumenta o engajamento. Entretanto, para Burke (2014), tal
recompensa nao deve ser financeira. Pontos, tabelas de ranking, niveis, missdes,
recompensas, desafios, narrativa e emblemas sao caracteristicas da gamificagao.
Ainda de acordo com o autor, a gamificagdo pode ser dividida em trés pilares:
realizagao pessoal, no qual ocorre 0 monitoramento e acompanhamento do usuario;
experiéncia social, que denota o engajamento com outras pessoas; e a competi¢ao,
que é desenvolvida por meio de uma tabela de ranking.

Outra caracteristica da gamificacdo € a motivagao durante o ensino, que
difere do ensino tradicional, que n&o conta com os elementos dos jogos e
consequentemente, ndo promove estimulo (BISHOP, 2014). No Quadro 3 séao

descritos os elementos da gamificagao.

Quadro 3 — Caracteristicas da gamificacéo

Caracteristicas Descrigao

Pontuagéao Caracteristica principal, que promove a competicdo e o engajamento
para atingir melhores resultados (ZICHERMANN; CUNNINGHAN,
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2011).

Tabela de ranking Lista decrescente que apresenta dados dos participantes, tais como:
nome, pontuacao e desempenho. Podendo ser aplicado até critério de
desempate (ZICHERMANN; CUNNINGHAN, 2011).

Nivel de dificuldade Atividades separadas por niveis de dificuldades. O aluno comega em
ordem crescente de nivel. Para Viana et al. (2013), os niveis sao

indicadores de desenvolvimento do participante.

Medalhas/Emblemas Incentivo para continuar nas tarefas, a fim de buscar emblemas e
medalhas nas conclusdes das tarefas (ZICHERMANN;
CUNNINGHAN, 2011).

Missbes/Desafios O desafio esta dentro das missdes. Para Adams (2014), o desafio

obrigatoriamente deve estar presente nas missdes.

Feedback Definido como a resposta do processo do participante. Nao deve ser
de carater punitivo, mas sim, para mostrar se 0 caminho esta correto
ou incorreto. (ZICHERMANN; CUNNINGHAN, 2011).

Fonte: Zichermann e Cunninghan (2011); Viana et al. (2013)

Na gamificacdo, identificam-se quatro tipos principais de jogadores:
socializadores, predadores, exploradores e conquistadores. Os socializadores
valorizam a interagéo entre jogadores mais do que a vitoria em si, e geralmente ndo
sao competitivos. Por outro lado, os predadores sdo motivados pela competicao;
eles entram nas partidas com o objetivo de derrotar os adversarios. Os exploradores
tém um perfil analitico e gostam de analisar e explorar as estratégias dos outros
jogadores, com a principal motivagado sendo a participagao e o aprendizado. Por fim,
0s conquistadores buscam a vitdéria para obter recompensas, frequentemente
empenhando-se em realizar o maior numero de tarefas e destacar-se entre os
demais jogadores (SALEN; ZIMMERMAN, 2017).

Aplicar uma metodologia nova em sala de aula € um desafio. Nacke e
Deterding et al. (2011) apontam que na implantagdo da gamificacdo se faz
necessaria a elaboracdo de um planejamento a fim de encontrar caminhos
consistentes na execucao e alcancar bons resultados. Muitos trabalhos focam na

aplicagao da gamificagdo em diversas areas (KIM; WERBACH, 2016).
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Lins e Basten (2014) descrevem que problemas podem ser encontrados
durante a execugao da gamificagdo. Os principais riscos que devem ser analisados

durante a implantagao do processo séo:

e Qualidade da tarefa: Que pode influenciar e desviar a atengdo do
participante.

e Falhas no processo: Regras devem estar claras e bem estabelecidas,
para que nao ocorra ambiguidade, evitando que os participantes
encontrem brechas que podem ser vantajosas para eles.

e Privacidade: Envolve o controle e monitoramento dos dados, para que
nao ocorra violacao de privacidade dos participantes.

e Efeitos declinantes: Ocorre quando a gamificagdo nao é inovada com o
tempo. Podendo estar relacionado a falta de inovagéo e até mesmo os

niveis de dificuldades.

Como descrito anteriormente, para a insergdo de uma nova metodologia de
ensino € necessario realizar uma analise das vantagens e desvantagens. A
motivagdo € essencial e auxilia no desenvolvimento da atividade. Com isso, a
gamificacédo se torna relevante, promovendo novas praticas de ensino, utilizacdo de
recursos tecnoldgicos e favorecendo a inclusao digital de alunos e professores
(WERBACH; HUNTER, 2013).

Na implantagdo da gamificacdo € necessario identificar os fatores de
sucesso nessa metodologia, principalmente no que concerne a sua aplicagao pelo
professor. Os autores descrevem que o professor, primeiramente, deve estar apto e
seguro de aplicar o processo. Desta forma, € possivel contribuir com o progresso em
sala de aula (ZICHERMANNN; CUNNINGHAM, 2011).

A implantagdo da gamificagdo € um processo que deve levantar diversas
informacgdes, sendo: publico-alvo, necessidade e os elementos que serdo utilizados
na aplicagdo. Contudo, é importante verificar se o comportamento dos usuarios
satisfaz a demanda. Diante disso, € importante realizar mudangas na gamificagao
sempre que houver necessidade (PRIEBATSCH, 2010; KUUTTI, 2013).

Ao entender as caracteristicas e os processos envolvidos na implantagao da

gamificagao, torna-se possivel vislumbrar tanto os beneficios quanto os desafios
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dessa abordagem. Assim, € importante discutir as vantagens e desvantagens da

gamificacdo no contexto educacional.

3.3 Gamificagao: vantagens e desvantagens

A gamificacdo € uma abordagem que utiliza elementos de jogos e
mecanicas para incentivar a participagéo ativa dos alunos, aumentar a motivagao e
promover a retengao de conhecimento (BUSARELLO, 2016). Algumas vantagens da
gamificac&o incluem (BUSARELLO, 2016):

Apresenta situagdes no meio virtual de forma coerente;

e Informagdes sdo expostas de maneira diversa através de fluxogramas,
imagens, graficos, sons e outros;

e Demanda concentragéo e organizagao por parte do aluno;

e Participantes recebem feedback de maneira instantanea;

e Nao possui carater punitivo;

e Estimula a criatividade e o pensar do usuario;

e Aprendizado instantaneo;

¢ O aluno comeca a acreditar e a dar importancia a suas potencialidades;

e O usuario prossegue com seu desenvolvimento, por ter de obedecer as

regras.

De acordo com Santos (2019), a gamificagdo possui caracteristicas que
permitem a comunicacdo e interagdo entre os usuarios. Para o autor, o
desenvolvimento de conceitos que sédo considerados de dificil compreensao sao
facilitados através do processo de gamificacéo.

A motivagao estimula o aluno a superar seus limites, além de aumentar sua
autoconfianga (FARDO, 2013; GARBIN, 2014). Ainda de acordo com os autores, 0
erro deixa de ter um carater punitivo, e é colocado como parte da aprendizagem.
Nesse contexto, a gamificagdo pode ser capaz de influenciar e incentivar o aluno.

A gamificagdo possui inumeras caracteristicas positivas, mas existem certas
desvantagens. Os jogos, por exemplo, muitos acabam nao sendo motivacionais e

podem trazer desconforto para os usuarios. Existe uma vulnerabilidade de
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conhecimento na area tecnoldgica, tanto por parte do professor como por parte do
aluno (CORREA et al., 2016):

e Recursos materiais: muitas escolas ndo possuem aparatos tecnoldgicos

suficientes para trabalhar esse tipo de metodologia;

e Escassez de aplicagbes: dificuldade de abranger tépicos de programas

curriculares;

e Tolerdncia da comunidade: existe certo preconceito sobre esse tipo de

metodologia, muitos acreditam que ela ndo € apropriada para ensino;

e Compatibilidade de horarios: muitas escolas possuem apenas um
laboratério de informatica que é utilizado por toda comunidade escolar, o

que impede a utilizagdo desse recurso tao importante.

Toda nova metodologia aplicada em sala de aula deve ser realizada aos
poucos, pois os alunos precisam entender os motivos que levaram a utilizagdo da
gamificacdo. Lee e Hammer (2011) apontam que a gamificagdo, quando é
apropriadamente aplicada no ensino, promove a impressao de que o0s alunos
aprendem apenas quando existe alguma recompensa. Para os autores, a
gamificacdo deve gerar liberdade para que os usuarios errem e inovem a fim de que
controlem suas experiéncias.

Gracia (2014) descreve que a principal desvantagem da gamificagdo séo os
possiveis custos, principalmente quanto ao uso de software que nao possui licenca
gratuita. Para Santos (2019), o gasto de aplicacao deve estar bem alinhado, e que o
responsavel deve estar qualificado para a aplicagdo, pois pode surgir um efeito
contrario do esperado, tornando uma atividade n&o saudavel, como a
competitividade exacerbada dos participantes.

A gamificacdo deve se tornar um processo prazeroso, nao de
competitividade desnecessaria ou comparacdo de desempenho com os demais
alunos. Provocar pressdo traz o aumento do medo, e pode promover
desentendimento entre os demais participantes (FADEL et al., 2014).

A analise das vantagens e desvantagens da gamificacdo revela tanto seu
potencial para engajar alunos quanto os cuidados necessarios para evitar possiveis

obstaculos. A partir desse entendimento, surge a necessidade de explorar
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frameworks que oferecem diretrizes e ferramentas para uma aplicagao estruturada e

eficaz da gamificagao.
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4 FRAMEWORKS CONCEITUAIS PARA GAMIFICAGAO

Um framework na educagao desempenha um papel crucial ao servir como
uma ferramenta que auxilia na tomada de decisbes. Nesse contexto, consiste em um
conjunto de diretrizes que orienta o professor no planejamento de suas aulas.
Envolve a etapa inicial de planejamento, seguida pela execucdo das tarefas
planejadas, e, por fim, a adaptacao e replanejamento com base nas avaliagbes
realizadas (ALVES, 2017).

Matos e Pedro (2008) destacam que o framework pode ser definido como
um “processo de conceitos”, que visa organizar, planejar e ligar os elementos e
variaveis. Segundo Ishikawa (2018, p. 17), o framework “é uma abordagem focada
em dominios: utilizando conjuntos de conceitos para solucionar problemas
especificos em um campo particular, encontrando funcionalidades compartilhadas
entre diferentes aplicagdes”.

Um framework conceitual envolve a integracdo de ideias e conceitos para
orientar o comportamento e compreensao de um sistema, com o objetivo de
assegurar que o0s usuarios possam interagir e compreender facilmente sua
funcionalidade (PREECE et al., 2015). O framework conceitual deve destacar os
principais conceitos relacionados a pesquisa. Esse tipo de informagao pode ser
apresentado de forma textual ou visual, como em um quadro esquematico. No
framework conceitual, o leitor deve ter acesso aos conceitos e aos aspectos do
fenbmeno que estdo sendo analisados (DELGADO, 2016).

Conforme Jabareen (2009), os frameworks conceituais sdo ferramentas
qualitativas de teorizagdo que consistem em uma rede de conceitos interligados,
proporcionando uma compreensao mais profunda dos fendbmenos em estudo. Esses
frameworks fornecem uma estrutura analitica que ajuda os pesquisadores a
organizarem suas ideias, identificar padrbes e estabelecer relagbes entre os
diferentes elementos envolvidos, contribuindo assim para o avango do conhecimento
em diversas areas de estudo.

De acordo com Matos e Pedro (2014), um framework conceitual € uma
estrutura argumentativa que envolve os conceitos selecionados para a investigagao
ou interpretacdo, bem como suas relagbes mutuas. Essa estrutura sustenta de

maneira coerente ndo apenas a sua adequagao para a pesquisa, mas também a sua



39

utilidade como ferramenta analitica em relagéo ao problema e as questdes definidas
para a investigacao. O framework pode se basear em diversas teorias e areas do
conhecimento, dependendo do que os pesquisadores consideram relevante e
essencial para abordar o problema em um determinado contexto historico e cultural.
Os frameworks fornecem uma base metodologica para a aplicacdo da
gamificacdo, auxiliando educadores na criagdo de ambientes de aprendizagem mais
interativos e organizados. Para melhor fundamentar a analise, € essencial revisar
trabalhos relacionados que exploram o uso desses frameworks no contexto

educacional, o que sera discutido na proxima secéo.

4.1 Trabalhos relacionados

O objetivo desta sec¢ado é fornecer uma revisao da literatura com relagéo aos
trabalhos relacionados a frameworks utilizados para planejar aulas utilizando a
gamificacdo. A revisado da literatura € uma etapa fundamental na elaboracdo de uma
pesquisa, pois permite ao pesquisador conhecer os trabalhos desenvolvidos sobre o
tema, identificar lacunas de conhecimento e aprofundar-se nas discussdes tedricas.
Além disso, a revisao da literatura também possibilita que o pesquisador avalie a
consisténcia e a relevancia dos trabalhos relacionados ao seu objeto de estudo
(MOREIRA, 2004).

Para realizar a busca de artigos que fundamentassem a revisao de literatura
sobre frameworks para a aplicagcdo de gamificagdo, foram definidos critérios de
selegdo, bases de dados especificas e termos de busca elaborados para assegurar
a relevancia e a transparéncia do processo de pesquisa. As bases de dados
selecionadas foram: Web of Science, Google Scholar e Scielo. Foram estabelecidos
alguns critérios de selegao para garantir a pertinéncia dos estudos incluidos na
revisdo. Apenas artigos publicados entre os anos de 2012 e 2022 foram
considerados. A estratégia de busca incluiu termos-chave definidos a partir do tema,
utilizando operadores booleanos para refinar os resultados e aumentar a precisédo da
pesquisa. As principais palavras-chave usadas foram ‘“framework”, “gamificagao” e
“‘planejamento de aulas”. Apds a busca inicial, foi realizada uma triagem preliminar

com base na leitura dos titulos e resumos. Em seguida, os artigos selecionados
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passaram por uma leitura mais aprofundada das introdug¢des e conclusdes, a fim de

verificar suas contribuicées especificas ao tema da pesquisa.

Os trabalhos apresentados neste capitulo sdo resultados de pesquisas e

uma descrigao resumida de cada trabalho é apresentada no Quadro 4.

Quadro 4 — Contribui¢des cientificas a revisdo sistematica sobre frameworks

Referéncia

Sintese

Nicholson
(2012)

Neste trabalho, o autor propde um framework para uma gamificagdo significativa,
integrando os conceitos de integragdo organismica, relevancia situacional,
reconhecimento motivacional, desenho universal para a aprendizagem e geragao
de conteudo pelo jogador. Para desenvolver o framework, foram aplicados os
principios do Desenho Universal para Aprendizagem (DUA), visando uma
gamificagao significativa. O DUA sugere que sistemas de gamificacdo devem
oferecer multiplas formas para atingir objetivos, possibilitando um engajamento
mais personalizado e permitindo que usuarios estabelecam seus proprios
objetivos. Os resultados do estudo revelam que os jogadores (usuarios)
conseguem melhorar sua organizacdo através da construgdo da motivagéo,
destacando que as recompensas nao sao a Unica fonte de interesse dos alunos.
A importancia da interagdo entre os jogadores também foi enfatizada,
demonstrando que essa interacao contribui significativamente para o engajamento
e a motivacdo dos alunos. O autor conclui que a gamificacdo eficaz vai além de
pontuagdes, incluindo variedade de atividades para atrair diferentes perfis e
sistemas personalizaveis. Além disso, a motivacdo deve focar em conexdes com
as necessidades pessoais dos usuarios, em vez de recompensas externas,
promovendo uma experiéncia mais positiva e internalizada.

Challco,
Mizoguchi,
Isotani (2016)

Neste trabalho, os autores propdem um framework de gamificagdo para utilizar a
tecnologia persuasiva a fim de incentivar os alunos a seguir scripts de maneira
adequada. Para sistematizar esse framework, desenvolveu-se uma ontologia. Foi
realizado um estudo de caso com alunos para identificar as dificuldades no uso de
scripts em atividades de aprendizagem colaborativa. A pesquisa revelou que a
gamificagdo facilitou a integragdo dos scripts, aumentando o engajamento e as
interagdes dos alunos com eles. Essa maior participacdo ajudou os alunos a
seguirem os scripts de forma mais adequada, evidenciando a importancia da
gamificagao para promover uma aprendizagem colaborativa eficaz. Os resultados
do estudo de caso revelaram que os alunos enfrentavam desafios significativos na
aplicacdo dos scripts. No entanto, os autores observaram que, apos a
implementagcao do framework de gamificagdo, houve um aumento notavel no
engajamento dos alunos. Mais importante ainda, os estudantes passaram a seguir
os scripts de maneira adequada de forma mais natural, sem sentir que estavam
sendo obrigados a fazé-lo. E importante destacar que, de acordo com os autores,
existem poucos estudos que se concentram em frameworks relacionados a
gamificagdo, o que torna este trabalho uma contribui¢édo valiosa para o campo. Os
resultados indicam uma melhoria significativa no engajamento dos alunos e na
aplicacao dos scripts, destacando a importancia da abordagem de gamificagdo no
contexto educacional e apontando para possiveis direcdes de pesquisa futura.

Toda et
(2018)

al.

No contexto do ensino hibrido, muitos estudos tém se dedicado a encontrar
formas de utilizar as metodologias ativas, no entanto, ha uma necessidade de
simplificar o planejamento e a aplicagdo da aprendizagem ativa. Este artigo tem
como objetivo descrever as etapas de um curso de formagdo continuada para
docentes. Durante a oficina, foi desenvolvido um framework para apoiar o
planejamento de atividades ativas em situagbes de aprendizagem tanto
presenciais quanto online. A metodologia adotada envolveu a realizacdo de uma
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revisao sistematica com o objetivo de buscar estudos secundarios relevantes. Ao
seguir as diretrizes estabelecidas por Kitchenham (2004), cada etapa foi
planejada e executada para obter uma revisdo sistematica bem estruturada. A
fase de planejamento foi o ponto de partida, no qual todas as bases da pesquisa
foram estabelecidas. As questdes de pesquisa foram definidas, que
proporcionaram uma clareza sobre o foco da pesquisa € o que se pretendia
descobrir. A questao principal, “Que abordagens estdo sendo desenvolvidas no
cenario nacional?”, direcionou toda a investigagdo, enquanto as questdes
secundarias garantiram que nuances importantes fossem exploradas. Na fase de
condugao, o pesquisador aplicou a metodologia estabelecida de maneira
consistente. Essa abordagem sistematica ajudou a triar uma grande quantidade
de informagdes e garantir que apenas os estudos mais relevantes fossem
incluidos na revisdo. Por fim, na fase dos resultados, o pesquisador apresentou
as abordagens identificadas no cenario nacional em resposta a questao principal
de pesquisa e a analise das respostas as questdes secundarias. Este estudo de
caso exploratério foi baseado em referéncias bibliograficas. Na primeira etapa,
cerca de 66 docentes participaram do curso de capacitacao que foi organizado de
forma hibrida, com compartiihamento de recursos e metodologias no ambiente
virtual. Para validar o modelo proposto, um questionario foi aplicado apods a
realizagdo das atividades praticas conduzidas em um encontro presencial. Os
resultados obtidos com essa iniciativa permitiram a dinamizagéo das aulas por
meio do framework, utilizando o ambiente virtual como um aliado para subsidiar o
desenvolvimento das competéncias dos estudantes e repensar os espagos de
aprendizagem.

Reinheimer,
Medina (2021)

O objetivo central deste estudo é a criagdo de um framework destinado a auxiliar
a avaliagdo da aplicagdo da gamificagdo no contexto educacional. Para atingir
esse proposito, foi conduzido um rigoroso mapeamento sistematico da literatura,
abrangendo uma analise das revisbes especializadas em gamificagdo. Para o
desenvolvimento do framework, os autores basearam-se na pesquisa conhecida
como Design Science Research Methodology (DSRM), que é uma abordagem
comumente utilizada em pesquisas na area de sistemas de informagdes. Nessa
metodologia, ocorre uma série de atividades que envolvem o desenvolvimento e a
avaliagdo dos resultados da pesquisa. O processo de desenvolvimento do
framework inclui trés etapas. As duas primeiras etapas consistiram na
identificacao dos problemas e na definicdo dos objetivos, respectivamente. Na
etapa de identificagdo do problema, foi realizado um mapeamento sistematico
focado na gamificagdo em contextos de aprendizagem, com o objetivo de criar um
framework para facilitar o processo de implementagdo da gamificagdo. Por fim, a
terceira etapa envolveu o desenvolvimento do projeto e a constru¢do do protétipo,
permitindo a aplicagao pratica do framework proposto. Os resultados encontrados
sugerem que o Gamiefects desempenha um papel eficaz na facilitagdo das
diversas etapas envolvidas no processo de gamificacdo em contextos
educacionais. A ferramenta demonstrou utilidade no planejamento estratégico das
atividades de gamificagdo, na execucdo pratica dessas atividades e na
comunicagao dos resultados alcangados. Os autores concluiram que o
Gamiefects emerge como um potencial framework capaz de guiar a criagdo de
avaliagdes de gamificagcdo em ambientes educacionais. E relevante observar que
o0 Gamiefects nao foi originalmente concebido para o processo de ensino.

Ferreira, Ota e
Araujo Jr (2021)

O artigo descreve a criagdo de um framework para o planejamento de aulas ativas
em ambientes de aprendizagem, tanto online quanto presenciais. Essa pesquisa
foi conduzida com o objetivo de desenvolver uma formacédo para docentes,
considerando a aplicabilidade em contextos presenciais, online e hibridos. Para
alcangar esse objetivo, os pesquisadores seguiram um processo metodolégico
bem definido. Primeiramente, houve um aprofundamento teérico na tematica, com
o intuito de compreender os modelos pedagdgicos e metodologias mais
adequados para a instituicdo de ensino em questdo. Isso envolveu a analise de
diversas fontes de conhecimento relacionadas a educagdo e a gamificagdo. A
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validagdo do modelo proposto para a formagéo ocorreu por meio da aplicacéo de
um questionario de avaliagdo de reagdo e aprendizagem para os participantes.
Esse questionario continha perguntas abertas e fechadas que abordavam o
modelo hibrido de formacado oferecido. A amostra incluiu 66 docentes de
diferentes areas de conhecimento e as respostas as perguntas abertas
destacaram a importancia da validacdo do framework proposto e enfatizaram a
necessidade de vivenciar de forma pratica os conceitos abordados durante a
formacgao. Além disso, surgiram sugestdes para novas formagdes focadas no uso
de metodologias e tecnologias para dinamizar a sala de aula. Os autores
concluiram que a iniciativa de desenvolver o framework proporcionou resultados
significativos para dinamizar as aulas, utilizando o ambiente virtual como um
aliado para o desenvolvimento das competéncias dos estudantes e para repensar
0os espacos de aprendizagem. Com base nas agbes realizadas na formagéo
continuada docente e na validagdo do framework para o planejamento das aulas
ativas, identificaram-se alguns desafios institucionais para intensificar a reflexao
acerca do papel docente frente as modalidades oferecidas. Esses desafios
incluem: repensar os espagos de aprendizagem e as formas de avaliagao;
compreender o perfil dos estudantes; atuar na mudanga do mindset docente para
potencializar as praticas pedagodgicas; e empoderar o estudante para que ele seja
o construtor ativo do seu conhecimento e das competéncias exigidas.

Saraiva (2022)

O autor propde um artigo de revisdo centrado em frameworks para a gamificagdo
em sistemas de informacgao. Para alcancar esse objetivo, uma revisdo sistematica
foi conduzida, identificando artigos que tratam da implementacdo de frameworks
na gamificagcdo. A pesquisa comegou com a definicdo do objetivo de encontrar
artigos relacionados a frameworks de gamificagdo que se enquadrassem na
definicdo de Sistema de Informagdo. Em seguida, o pesquisador elaborou uma
pergunta de pesquisa especifica: “Que artigos propdéem Frameworks de
Gamificagdo?”. Essa pergunta serviu como ponto de partida para a selegdo de
artigos relevantes. Para refinar ainda mais a busca, a pesquisa foi limitada a
artigos escritos em inglés, o que é uma pratica comum para focar na relevancia e
na acessibilidade dos recursos. Além disso, os termos de pesquisa “Gamification
Framework” e “Gamification AND Framework” foram escolhidos para garantir que
os artigos selecionados estivessem diretamente relacionados a gamificagcdo e
frameworks. O autor utilizou fontes de pesquisa amplas, incluindo o Google
Scholar e a Web of Science, para garantir uma cobertura abrangente da literatura
académica. Na segunda fase da pesquisa, houve uma énfase na inclusdo de
artigos mais recentes, abrangendo o periodo de 2015 a 2020. Essa decisédo foi
tomada para garantir que os artigos selecionados refletissem as tendéncias mais
atuais na area de gamificagdo e frameworks. Um critério adicional de relevancia
baseado em citagbes foi estabelecido para selecionar os artigos que seriam lidos
na integra. Isso envolveu a escolha de artigos citados pelo menos quatro vezes
de acordo com as métricas do Google Scholar ou duas vezes usando as métricas
da Web of Science. Essa selegao permitiu que o autor se concentrasse nos
artigos mais influentes e amplamente reconhecidos na area.

Fonte: Autoria prépria (2024).

No trabalho intitulado “Um framework centrado no usuario para uma

gamificagao significativa”, Nicholson (2012) propde a utilizagdo de cinco conceitos

para abordar técnicas centradas no usuario, integrando as caracteristicas da

gamificagdo. O autor destaca o uso excessivo de recompensas, alertando que isso

pode nao refletir a aprendizagem do aluno. Descreve a importdncia de fornecer
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feedback com informag¢des detalhadas sobre o progresso na aprendizagem, para
assegurar que os alunos compreendam e melhorem continuamente.

No estudo intitulado “Uma estrutura de ontologia para aplicar gamificagao
em cenarios de Aprendizagem Colaborativa com Suporte Computacional (CSCL)’,
Challco, Mizoguchi e Isotani (2016) propuseram uma pesquisa com o objetivo de
desenvolver um framework que permitisse a aplicagao de estratégias de gamificagcéao
de forma adequada, sem que o0s alunos se sentissem sobrecarregados ou
obrigados. Esse framework foi projetado especificamente para aprimorar as aulas de
programacao.

O estudo intitulado “Frameworks para o planejamento da gamificacdo em
contexto educacional — Uma revisdo da literatura nacional” tem como objetivo
descrever as etapas de um curso de formagao continuada para docentes. Durante a
realizacdo do curso oficina, foi desenvolvido um framework com o propdsito de
apoiar o planejamento de atividades ativas em situagdes de aprendizagem tanto
presenciais quanto online. Trata-se de um estudo de caso exploratorio que se
fundamentou em referéncias bibliograficas relevantes, e cujo resultado podera ser
util para aprimorar a formacao de professores e o desenvolvimento de atividades
gamificadas na educacgao (TODA et al., 2018).

No artigo intitulado “Gamiefects: A proposta de um framework para apoiar a
avaliacdo de gamificacdo em contextos educacionais”, Medina e Reinheimer (2021)
desenvolveram um framework para auxiliar o processo de avaliagdo da gamificagéo
em ambientes educacionais. Conforme os autores, o Gamiefects apresenta cinco
dimensdes, cada uma representando um processo especifico projetado para apoiar
os professores. A primeira dimensao aborda os objetivos e métricas. A segunda
dimensado trata da analise do contexto, apresentando elementos relacionados a
gamificacdo. A terceira dimensao corresponde aos procedimentos aplicados durante
a avaliagdo. A quarta dimens&o discute questbes éticas que envolvem outros
sujeitos. Por fim, a quinta dimensao aborda a analise e interpretacado dos resultados
da avaliacéao.

O estudo “Framework para o planejamento de aulas ativas nos espacgos de
aprendizagem online e presencial’” explora diversas formas de utilizacdo das
metodologias ativas. No entanto, identifica-se uma necessidade de simplificar o
processo de planejamento e aplicagdo da aprendizagem ativa. O objetivo foi

descrever as etapas adotadas em um curso de formacédo continua para docentes.
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Um framework foi desenvolvido para auxiliar no planejamento de atividades ativas
em ambientes de aprendizagem tanto presenciais quanto online (FERREIRA; OTA;
ARAUJO JR, 2021). Os autores optaram por utilizar um método de estudo de caso
exploratorio para conduzir sua pesquisa.

No artigo intitulado “Frameworks de Gamificagdo enquadrados numa visao
sistémica: uma revisdo”, Saraiva (2022) apresenta uma revisdo de frameworks de
gamificacdo que podem ser aplicados em sistemas de informagdo. A gamificacéo
consiste no uso de elementos de jogos em contextos ndo relacionados a jogos, e 0
texto propde uma terminologia comum para sua implementagdo em diferentes
cenarios. Além disso, o autor discute a importancia de uma visao sistémica unificada
para intervengdes de gamificagcdo futuras e como essa terminologia esta alinhada
com os frameworks revisados.

Os resultados apontados por Saraiva (2022) revelam um panorama
diversificado e promissor no campo da gamificagcdo, com varias propostas de
frameworks que abordam essa abordagem de maneiras distintas. Essas propostas
tém como objetivo principal aprimorar a experiéncia do usuario, motivando a
participacdo e engajamento em diferentes contextos. Primeiramente, destacam-se
os modelos centrados em design de jogos ou design motivacional, com uma forte
énfase na perspectiva human-centric. O modelo MDA (Mechanics, Dynamics,
Aesthetics) se destaca por sua abordagem estruturada em trés niveis essenciais. O
nivel de Mechanics engloba os componentes do sistema, determinando as acdes
possiveis dos usuarios. O nivel de Dynamics trata das regras de interagdo dos
usuarios. O nivel de Aesthetics considera a experiéncia do jogador e as respostas
emocionais associadas. Esse modelo tem sido amplamente referenciado em
intervengdes de gamificagcdo, tornando-se uma estrutura de referéncia (HUNICKE;
LEBLANC; ZUBEK, 2004).

Outra proposta € o modelo Octalysis (CHOU, 2019), que coloca énfase nos
sentimentos dos usuarios, com base em oito motivadores essenciais: significado
épico, realizagcao, feedback, posse, influéncia social, escassez, curiosidade e perda.
O Octalysis explora tanto as necessidades extrinsecas quanto as intrinsecas,
oferecendo uma estrutura abrangente para entender e influenciar o comportamento
humano. Cada motivador esta associado a elementos especificos que podem ser
incorporados em sistemas gamificados, ampliando a gama de estratégias

disponiveis para motivar e envolver os usuarios.
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O modelo Hexad propde uma abordagem unica ao categorizar os tipos de
usuarios de aplicagdes gamificadas em seis grupos distintos: revolucionario,
filantropo, espirito livre, socializador, realizador e jogador. Cada tipo de usuario
possui caracteristicas e motivacdes especificas, permitindo a personalizagao eficaz
de elementos de gamificagdo com base no perfil do usuario. Isso aumenta a
relevancia e a eficacia da gamificacdo, atendendo as diferentes necessidades e
preferéncias dos usuarios (TONDELLO; NACKE, 2018).

Saraiva (2022) também destaca a complexidade de se criar um framework
universal para gamificacdo, uma vez que seu dominio de aplicacdo é vasto e
diversificado, abrangendo areas como negécios, educacao e marketing. No entanto,
uma visao sistémica integrada pode permitir um consenso no uso de gamificagdo em
diferentes contextos, com a utilizacdo de um framework comum adaptavel. A
abordagem sistémica permite a definicdo de uma estrutura basica a qual podem ser
adicionados diferentes elementos de jogos adaptados a cada contexto. A reviséo de
frameworks indica que essa abordagem € abrangente, embora alguns possam ser
mais dificeis de replicar em diferentes cenarios.

Em sintese, os estudos examinados abordam a aplicacdo da gamificagao
em contextos educacionais, apresentando diversos frameworks e metodologias para
sua implementagao e avaliagao. Challco, Mizoguchi e Isotani (2016) propuseram um
framework que integra a gamificagdo de forma harmoniosa as aulas de
programacgao, aumentando o engajamento dos alunos e facilitando a implementagao
de scripts de aprendizagem colaborativa. Toda et al. (2018) desenvolveram um
curso de formagao continuada para docentes, com um framework para planejar
atividades ativas em ambientes presenciais e online, destacando a importancia da
personalizacdo e da reflexdo sobre o papel do professor. Medina e Reinheimer
(2021) criaram o Gamiefects, um framework que auxilia na avaliagdo da gamificagao
em ambientes educacionais, seguindo a metodologia Design Science Research, e
proporcionando uma abordagem estruturada e eficiente para o planejamento,
execugao e comunicagao dos resultados obtidos. Por fim, Saraiva (2022) revisou
diversos frameworks de gamificagdo, destacando modelos como MDA (Mechanics,
Dynamics, Aesthetics), Octalysis e Hexad, enfatizando a importancia de uma
abordagem sistémica para garantir a aplicabilidade e adaptagao dos frameworks em
diferentes contextos educacionais. Em conjunto, esses estudos demonstram o

potencial da gamificagdo como uma estratégia eficaz para promover o engajamento
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dos alunos, facilitar o processo de ensino e aprendizagem, e proporcionar uma

experiéncia educacional mais dinamica e personalizada.

No Quadro 5 é apresentado um quadro comparativo que relaciona o

framework empregado em outros estudos com o modelo desenvolvido para o

produto educacional.

Quadro 5 - Frameworks e suas correspondéncias com o Framework proposto

Métricas Framework A Framework B Framework C Framework
Proposto
Referéncia Ferreira, Ota e Reinheimer, Mizo Cuhcel":lic?s,otani Autoria prépria
Araujo Jr (2021) Medina (2021) 9(201’6) (2024)
Professores, AlUnos e
Utilizadores Professores pesquisadores e Professores
X Programadores
designers
APO'O no Processo de
planejamento de avaliagao da Apoio para
Objetivos da aula ativa, Allagac Apoio no uso de polo p
~ . gamificagdo em ; planejamento de
Intervengao considerando o scripts e
: contextos aula gamificada
alinhamento S
. educacionais
construtivo
Instituicbes de Instltw_goes de Er_np_re~sas, Instituicbes de
Detentor ) ensino e Instituicbes de )
Ensino : Ensino
empresas ensino
. Web Design, .
Ensino e ; ~ Ensino e
Contexto ; educacional e Programacao .
Aprendizagem : Aprendizagem
empresarial

Fonte: Autoria prépria (2024)

No quadro 5 é possivel observar varios frameworks que foram desenvolvidos
para a implementagdao da gamificacdo. Ao analisar os frameworks selecionados,
pode-se identificar suas aplicacbes e contextos especificos. Os usuarios podem
variar, incluindo alunos, professores, pesquisadores e programadores, entre outros.
Cada framework é projetado com o intuito de atender as necessidades e objetivos
especificos desses diferentes grupos de usuarios, proporcionando uma abordagem
na aplicagdo da gamificacdo em diferentes contextos educacionais. Em relagéo aos
objetivos de intervencao, estes podem variar amplamente e incluir apoio para a
elaboracao de aulas, aprimoramento do processo de avaliagao e auxilio na utilizagao
de scripts de programagao, entre outros. Quanto aos detentores de interesse, eles
compreendem instituicbes de ensino e empresas que buscam utilizar esses

frameworks em seus contextos educacionais ou comerciais. Cada framework é
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projetado para atender as necessidades especificas dessas partes interessadas,
oferecendo solugdes eficazes e envolventes para a implementagao da gamificagao.

Pesquisadores tém explorado diferentes abordagens e estruturas
conceituais para desenvolver frameworks que orientem a aplicagdo eficaz da
gamificacdo no contexto educacional. Alguns trabalhos se concentram na
elaboracdo de diretrizes especificas para a concepgdo e implementagdo de
ambientes gamificados, destacando a importancia de adaptar a gamificacdo as
necessidades individuais dos alunos e promover um engajamento significativo.
Outros estudos investigam métricas de avaliagcdo e métodos para medir o impacto
da gamificacdo no aprendizado e no desempenho dos alunos, visando fornecer
insights para educadores e designers de jogos. Esses trabalhos demonstram a
diversidade e a complexidade envolvidas na criagdo de frameworks para
gamificacdo e destacam a importancia de uma abordagem abrangente e integrada
para maximizar os beneficios dessa estratégia de ensino-aprendizagem.

A revisdo de trabalhos relacionados permite compreender como diferentes
autores aplicam frameworks de gamificagdo em suas praticas educacionais,
destacando abordagens e resultados que enriquecem o conhecimento sobre o tema.
A partir dessa revisao, delineiam-se os procedimentos metodolégicos adotados para

conduzir a presente pesquisa.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa tem como objetivo desenvolver e avaliar o uso de um
framework para o planejamento de aulas gamificadas. Para isso, foram definidos os
seguintes elementos essenciais: o desenvolvimento do framework, a escolha da
abordagem de pesquisa qualiquantitativa, a descricdo do contexto e dos
participantes da pesquisa, e a apresentagdo dos procedimentos e instrumentos

utilizados na coleta de dados.

A pesquisa qualitativa oferece uma ampla gama de perspectivas,
modalidades e técnicas que visam descrever, interpretar e compreender situagdes
sociais de maneira profunda. Essa abordagem busca captar a subjetividade dos
fendmenos a partir da perspectiva dos sujeitos envolvidos, levando em consideragéo

as problematicas especificas da pesquisa (JORDAN, 2018).

A pesquisa quantitativa € uma abordagem de investigacado que se concentra
no estudo de fendbmenos no ambito humano ou social. Ela se baseia na avaliacéo de
teorias, combinando variaveis e dados quantificados que sao registrados em

numeros e apresentados de forma estatistica (KNECHTEL, 2014).

A pesquisa qualiquantitativa ou pesquisa mista apresenta uma abordagem
que busca proporcionar uma analise mais abrangente e aprofundada das diversas
facetas do fendbmeno investigado, atendendo as demandas da pesquisa. Sobre a

pesquisa qualiquantitativa, Souza e Kerbauny (2017) descrevem:

A literatura da area aponta claramente que a pesquisa quanti-
qualitativa/qualiquantitativa e/ou mista consiste em uma tendéncia que
indica o surgimento de uma nova abordagem metodologica. Uma
abordagem que possibilite mais elementos para descortinar as multiplas
facetas do fendmeno investigado, atendendo os anseios da pesquisa.
Caracteriza-se como um movimento cientifico, que se opde a histérica
dicotomia quantitativo-qualitativa (SOUZA, KERBAUNY; 2017, p. 40).

Os procedimentos metodologicos sdo apresentados a seguir como uma
série de etapas delineadas da seguinte maneira:

1. Desenvolver o framework para o planejamento de aulas gamificadas.
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2. Obter permisséo para a realizagdo da pesquisa no ambiente escolar,
garantindo a conformidade ética e legal.
3. Apresentar o framework para os participantes, delineando os objetivos,
procedimentos e expectativas.
4. Aplicar questionarios aos participantes, constituidos por trés partes
distintas:
a) O primeiro questionario visou a caracterizacdo do perfil dos
participantes (Apéndice A).
b) O segundo questionario foi concebido para avaliar o conhecimento e
familiaridade dos participantes com o conceito e praticas relacionadas
a gamificacéo (Apéndice B).
c) O terceiro questionario teve como propdsito identificar as eventuais
dificuldades enfrentadas pelos participantes no processo de
planejamento de aulas (Apéndice C).
5. Propor ao participante a elaboragdo de um plano de aula para aulas
gamificadas utilizando o framework;
6. Entrevistar e observar os participantes para identificagdo de
dificuldades e oportunidades de melhorias. O roteiro da entrevista esta
disponivel no Apéndice E; e a ficha de observacdo esta disponivel no
Apéndice F;
7. Aplicar o questionario final para avaliar o uso do framework por
professores (Apéndice G);

8. Analisar os dados obtidos.

Na primeira etapa, foi desenvolvido um framework para o planejamento de
aulas gamificadas. Este framework baseia-se nas caracteristicas da gamificacao,
que incorporam elementos de jogos, como pontos, niveis, recompensas e desafios,
para tornar o processo de aprendizagem mais envolvente e dinamico. Além disso, o
desenvolvimento do framework foi guiado pelos trés principios fundamentais do
Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA): oferecer multiplas formas de
representacdo, acao e expressao, e engajamento. Ao aplicar esses principios, o
framework procura assegurar que as atividades educacionais sejam relevantes para
todos os alunos, independentemente de suas habilidades ou estilos de

aprendizagem.
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Na segunda etapa, foi necessario obter a permissao para realizagdo da
pesquisa no ambiente escolar. Inicialmente, estabeleceu-se contato com a diregao e
equipe pedagogica para apresentacdo da pesquisa, do objetivo proposto e os
procedimentos metodologicos. O convite para a pesquisa foi feito de forma
presencial, o pesquisador se deslocou até a instituicdo de ensino que foi realizada a
pesquisa. A participacao foi totalmente voluntaria e os dados foram coletados com o
consentimento. Os participantes receberam o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) e o Termo de Consentimento do Uso de Imagem, Som e Voz
(TCUISV), no qual, possui informagdes sobre a pesquisa, como obijetivo,
confidencialidade, riscos, beneficios, critérios de inclusdo e exclusdo. Os
participantes foram esclarecidos sobre seu direito de retirar seu consentimento a
qualquer momento, sem qualquer consequéncia adversa.

Os participantes da pesquisa sdo professores dos anos iniciais do ensino
fundamental da rede municipal de ensino de Cornélio Procopio, estado do Parana. O
desenvolvimento da pesquisa ocorreu no primeiro semestre de 2024. Os professores
participantes da pesquisa foram codificados com a letra "A" seguida de uma
sequéncia numeérica inicial que comegava por "01", com o intuito de preservar sua
identidade. Apos a coleta dos dados, procedeu-se a exclusdao de qualquer
informacdo que pudesse identificar individualmente os participantes, garantindo
assim o anonimato e a confidencialidade dos dados coletados.

Na terceira etapa, o foco foi a apresentacdo do framework para o
planejamento de aulas gamificadas. Essa fase foi cuidadosamente planejada para
garantir que a apresentacdo fosse acessivel e conveniente para todos os
participantes, ocorrendo tanto de forma presencial quanto virtual. Esse formato
flexivel foi adotado para minimizar qualquer interferéncia nas atividades profissionais
dos participantes, garantindo que todos pudessem participar plenamente sem
comprometer suas responsabilidades diarias.

Durante a apresentagao, foi oferecida uma visdo abrangente de como o
framework foi desenvolvido, detalhando as etapas de sua concepgdo e o0s
fundamentos tedricos que o sustentam. Iniciou-se com uma introdu¢cdo aos
conceitos de gamificacdo, destacando a importancia e os beneficios de incorporar
elementos de jogos no ambiente educacional. Foram apresentados exemplos
praticos de como a gamificacdo pode transformar a dindmica da sala de aula,

tornando o aprendizado mais interativo e motivador para os alunos. Em seguida, foi
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explicado como os principios do Desenho Universal para a Aprendizagem que foram
integrados ao framework. Os trés principios do DUA — multiplas formas de
representacdo, multiplas formas de acdo e expressao, e multiplas formas de
engajamento — foram discutidos em detalhes, com exemplos de sua aplicagado
pratica no planejamento de aulas gamificadas. Essa explicagédo visou assegurar que
os participantes compreendessem como o DUA contribui para a criagdo de um
ambiente de aprendizado.

Na quarta etapa, foi realizada a aplicagao dos questionarios (Apéndices A, B
e C) com o intuito de coletar dados dos participantes da pesquisa. A escolha de
utilizar questionarios teve como objetivo obter informacgdes especificas sobre os
participantes, essenciais para justificar a relevancia da pesquisa e para fundamentar
a analise dos resultados. Para viabilizar a aplicacdo dos questionarios, optou-se pelo
uso da plataforma Google Forms. Essa ferramenta foi escolhida devido a varias
vantagens: é gratuita, o que elimina custos adicionais; € de facil acesso, permitindo
que os participantes respondam aos questionarios de qualquer lugar com acesso a
internet; e € amplamente adotada por professores, o que facilita a familiarizacdo e o
uso da plataforma. Além disso, o Google Forms oferece recursos de organizagao e
analise de dados, o que contribui para uma coleta sistematica e abrangente de
informagdes. Os questionarios foram elaborados de forma a capturar uma ampla
gama de dados relevantes, incluindo informagbes demograficas, experiéncias
educacionais, percepgdes sobre gamificagdo e sobre o planejamento de aula.

A coleta de dados por meio dos questionarios proporcionou uma base sélida
para a analise futura, permitindo tracar caracteristicas detalhadas dos participantes e
avaliar a eficacia e a relevancia do framework para o planejamento de aulas
gamificadas. As informagdes obtidas nesta etapa foram fundamentais para identificar
padroes, tendéncias e possiveis areas de melhoria, contribuindo para o
aprimoramento do framework.

Na quinta etapa, a elaboracdo de um plano de aula para uma aula
gamificada foi realizada presencialmente pelos participantes. A atividade foi
organizada conforme a disponibilidade de agenda dos professores, garantindo que
ndao houvesse interferéncia em suas atividades académicas. O framework foi
disponibilizado tanto em formato digital quanto impresso para facilitar o acesso e o
uso. Durante a atividade, foi realizada uma observacido sistematica para coletar

dados relevantes e identificar padrées no desenvolvimento da tarefa. No entanto, é
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importante destacar que nao foi realizada uma analise dos planos de aula
elaborados.

Na sexta etapa, foi realizada uma entrevista presencial com os participantes
da pesquisa, com o proposito de identificar as dificuldades e oportunidades de
melhoria do framework para o planejamento de aulas gamificadas. A entrevista visou
verificar a percepg¢ao dos participantes ao utilizarem o framework destacando os
pontos positivos e negativos. Além disso, a entrevista permitiu obter informacdes
sobre aspectos que ndo sdo possiveis de serem explorados com a observagcao
sistematica e o questionario. Durante a entrevista, foram exploradas as experiéncias
dos participantes com o framework, avaliando aspectos como facilidade de uso,
eficiéncia no planejamento, e impacto nas aulas. Esse feedback é essencial para
aprimorar o framework e garantir que atenda as necessidades dos educadores de
forma eficaz e intuitiva. A etapa de entrevistas foi concluida em aproximadamente
uma hora, proporcionando uma compreensdo detalhada das experiéncias dos
usuarios e das areas que requerem melhorias. O roteiro da entrevista esta
disponivel no Apéndice D.

Na sétima etapa, foi aplicado um questionario para avaliar a utilizagdo do
framework (uso por professores) no planejamento de aulas gamificadas. O objetivo
do questionario é coletar a opinido dos participantes sobre o uso do framework. As
questdes foram formuladas em escala Likert e interpretadas por meio da analise da
mediana e da moda. O questionario esta disponivel no Apéndice F.

Na oitava etapa foi realizada a analise e interpretacdo dos dados. Os dados
coletados foram analisados para determinar a eficacia da abordagem gamificada. A
analise foi determinante para identificar os pontos fortes do framework e as areas
que podem ser aprimoradas no contexto educacional. A analise dos dados
quantitativos foi feita por meio de analise estatistica descritiva. A analise dos dados
qualitativos foi feita por meio de analise de conteudo dos comentarios dos
participantes nas entrevistas.

A analise descritiva € essencial para a interpretagao inicial dos dados
obtidos em estudos ou pesquisas, permitindo organizar e sintetizar as informagdes
de maneira clara e objetiva. Seu propédsito principal € identificar e resumir as
caracteristicas mais relevantes dos dados, destacando padrdes e comportamentos
por meio de ferramentas estatisticas e visuais. Ao utilizar medidas como média,

mediana, desvio padrao e técnicas graficas como tabelas e graficos, a analise
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descritiva possibilita uma visdo abrangente do conjunto de dados. Isso facilita a
compreensao de aspectos como a distribuicdo, a tendéncia central e a variabilidade,
proporcionando uma base sélida para analises mais detalhadas (CRESWELL,
2014).

De acordo com Medeiros (2019), pesquisas de natureza descritiva ttm como
foco principal a descricdo das caracteristicas de uma populagdo ou fenémeno,
sendo amplamente aplicadas em estudos que exploram opinides e atitudes. A
analise descritiva, nesse contexto, busca avaliar a relagdo entre variaveis,
especialmente em pesquisas baseadas em questionarios, onde os participantes
fornecem suas percepcdes e respostas a respeito de determinado tema. Lopes
(2007) destaca que a tarefa da descricdo atua como um elo entre a fase de
observagéo dos dados e a fase de interpretacdo, integrando-se de forma harménica
com as operagoes técnicas e métodos de analise. Dessa forma, o pesquisador pode
organizar os dados em tabelas, estruturando os atributos dos casos (sejam
individuos, grupos, instituicbes ou eventos) em colunas e linhas. No presente
estudo, foi aplicado um questionario como instrumento de coleta de dados. A analise
dos dados, expressos em numeros e porcentagens, permitiu representar de forma
quantitativa as respostas obtidas.

A Anadlise de Conteudo foi utilizada para examinar os dados coletados a
partir do corpus gerado pelas transcrigcdes dos comentarios feitos pelos participantes
do estudo. Essa metodologia € amplamente reconhecida e valorizada em diversos
campos do conhecimento, pois oferece uma abordagem abrangente para a
interpretacdo de dados qualitativos. A sua principal caracteristica € a producgéo de
inferéncias, que podem ser embasadas tanto em parametros quantitativos quanto
em critérios subjetivos, permitindo uma analise mais detalhada e completa (BARDIN,
2016). Segundo Bardin, a Analise de Conteudo se desenvolve em trés etapas
principais: pré-analise, exploragdo do material, e tratamento dos resultados. Na fase
de pré-analise, ocorre a transcricdo das respostas dos participantes e a preparacao
dos dados para analise. A etapa de exploragdao do material envolve a aplicacao
sistematica das decisdes metodoldgicas tomadas, como a categorizagdo e
codificacdo dos dados. Finalmente, na etapa de tratamento dos resultados, sao
feitas as inferéncias e interpretagcdes dos dados, o que permite ao pesquisador

extrair conclusdes a partir do conteudo analisado.
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Os resultados apresentados a seguir sado frutos da aplicagdo dos
procedimentos metodologicos descritos neste capitulo. A analise dos dados
contribuiu para a validacdo das ideias propostas e para a construcdo de novas

teorias.
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6 RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo, sdo apresentados os resultados obtidos a partir da realizagao
dos procedimentos metodolégicos definidos para alcangar o objetivo proposto neste
trabalho. Na secédo 6.1, € descrito o desenvolvimento do framework para o
planejamento de aulas gamificadas. Na secdo 6.2, sdo apresentados os resultados
do questionario para caracterizagao do perfil dos participantes. Na seg¢do 6.3, sao
apresentados os resultados relacionados as observagdes realizadas durante a
elaboracdo de um planejamento para aulas gamificadas. Na seg¢do 6.4, séo
apresentados os resultados das entrevistas realizadas com os participantes. Por fim,
a secao 6.5 apresenta os resultados do questionario sobre a utilizagao do framework

pelos professores que participaram da pesquisa.

6.1 Um framework conceitual para aulas gamificadas

De acordo com Alves (2017), o framework proporciona orientagdo e um
conjunto de tarefas que os desenvolvedores podem seguir, adaptando-o conforme
necessario para atender aos requisitos especificos de cada projeto e ambiente.
Cada etapa, desde o envolvimento inicial até a criagcéo final, desempenha um papel
distintivo no processo, permitindo que os desenvolvedores tomem decisdes
embasadas e coerentes. Em consonancia, Ishikawa (2018) descreve que o
framework consiste em um conjunto de conceitos desenvolvido para resolver um
problema em um dominio especifico.

O framework conceitual foi desenvolvido conforme as caracteristicas da

gamificacéo e os seguintes principios do DUA:

e Engajamento: O framework para aulas gamificadas visa aumentar e
motivar o0 engajamento dos alunos, oferecendo desafios e
desenvolvendo habilidades individuais.

e Representacao: O framework permite que os professores utilizem
diversos recursos para atender os diversos estilos de aprendizagem e
garantir que todos os alunos possam compreender o conteudo.
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e Acao e Expressao: O framework propde atividades variadas utilizando a
gamificacéo, permitindo que os alunos demostrem seu conhecimento de
diversas maneiras, como pontuacdo, rankings, Vvitérias e outras

caracteristicas associadas a gamificagao.

O framework proposto para o planejamento de aulas gamificadas segue um
conjunto estruturado de seis etapas, que possibilitam a representagdo do conteudo
de maneiras diversas, atendendo aos principios do Design Universal para
Aprendizagem (DUA). Embora o préprio framework seja uma ferramenta unica e fixa
em sua estrutura, ele permite que o conteudo seja apresentado de forma flexivel,
ajustando-se as necessidades e aos estilos de aprendizado dos alunos.

O DUA foi desenvolvido com a finalidade de orientar um trabalho pedagogico
a partir de principios para melhorar o processo de ensino e aprendizagem (CAST,
2018). As caracteristicas de gamificagdo se baseiam nas mecanicas e dinamicas
dos jogos, visando o engajamento dos sujeitos, e trazendo experiéncias
significativas para o processo de aprendizagem. (FIGUEIREDO, 2016). A partir
desses pilares, foi desenvolvido um framework para o planejamento de aulas
gamificadas com seis etapas para a sua implementagéo: 1) Contextualizagdo da
gamificacdo, onde se introduz o conceito de gamificagdo em relagdo ao tema da
aula; 2) Definicao dos obijetivos, visando clareza e acessibilidade; 3) Comportamento
alvo, que promove o desenvolvimento de habilidades essenciais; 4) Perfis dos
jogadores, considerando as preferéncias e estilos de engajamento dos alunos; 5)
Elementos da gamificagdo, que incentivam o engajamento e a motivagéo; e 6)
Avaliacdo, uma abordagem diversificada e justa para analise do progresso dos
alunos. Essa sequéncia proporciona um ambiente de aprendizagem adaptavel e

inclusivo, embora o préprio framework permaneca inalterado em sua esséncia.

1. Contextualizagdo da Gamificacdo: Antes de aplicar a gamificagdo na
pratica, & essencial compreender seus conceitos e fundamentos tedricos. A
gamificacdo ndo se resume apenas a incorporar elementos de jogos em atividades
educacionais; ela envolve uma compreensido das motivagdes dos alunos, das
dinamicas de jogos e de como essas podem ser alinhadas aos objetivos
pedagdgicos. Para iniciar esse processo de compreensdo, recomenda-se a leitura

detalhada do capitulo intitulado “Gamificacdo”. Esse capitulo oferece uma visao
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abrangente sobre as bases da gamificagao, incluindo seus principios, estratégias e
exemplos de aplicagdo bem-sucedida em contextos educacionais.

2. Objetivos: Essa etapa visa a delimitagédo clara dos objetivos que devem
ser alcangados ao final do processo de ensino e aprendizagem. Para garantir o
sucesso, € essencial definir metas de aprendizagem especificas para a aula
gamificada. Isso pode ser realizado por meio de um mapeamento detalhado das
necessidades e dos conhecimentos prévios dos alunos. O planejamento deve
assegurar que os estudantes adquiram e compreendam os conhecimentos
especificos da matéria, desenvolvam competéncias praticas e cognitivas e sejam
incentivados a construir valores e atitudes positivas, como cooperacgao,
responsabilidade e respeito. Além disso, € fundamental que as atividades propostas
sejam ludicas e desafiadoras, de modo a envolver e motivar os alunos. Segundo
Haydt (2006), o professor deve antecipar os objetivos a serem alcangados ao
elaborar o planejamento de aula. E importante identificar quais conceitos,
informagdes e habilidades os alunos devem adquirir ou dominar durante a aula,
assim como as atitudes e valores a serem promovidos, como respeito, ética,
responsabilidade e perseveranga. Dessa forma, cultiva-se uma mentalidade
preparada para enfrentar desafios.

3. Comportamento Alvo: Nessa etapa, €& importante listar os
comportamentos alvos do aluno. Os comportamentos alvos devem ser concretos e
especificos, alinhados aos objetivos para garantir a eficacia da gamificagdo na
promogao do engajamento dos alunos (WERBACH; HUNTER 2012). A gamificagao
vai contribuir para uma visdo dos comportamentos dos alunos, sendo possivel
verificar quais competéncias foram adquiridas e quais ainda faltam (SEIXAS et al.,
2014). Alguns exemplos de comportamentos alvos sdo a participagdo ativa,
progresso, colaboragao, trabalho em equipe e responsabilidade. Nessa etapa,
também deve-se verificar o que os jogadores (alunos) precisam fazer para realizar
as atividades. O comportamento alvo é a agdo que os jogadores devem executar
para alcangar os objetivos definidos na etapa anterior. Esse comportamento pode
envolver varias dimensdes, como: colaboragdo, onde se incentiva a cooperagao
entre os alunos, promovendo o trabalho em equipe e a troca de conhecimentos para
resolver problemas e completar tarefas; perseveranca, que estimula a persisténcia
diante de desafios, encorajando os alunos a continuarem tentando até alcangarem o

sucesso, desenvolvendo resiliéncia e capacidade de enfrentar dificuldades;
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autoavaliacédo e reflexdo, fomentando a capacidade dos alunos de avaliarem seu
préprio progresso e refletirem sobre suas estratégias de aprendizagem, promovendo
a melhoria continua; curiosidade e exploragdo, motivando os alunos a explorar
novos conceitos e informagcdes por conta propria, incentivando a busca por
conhecimento além do que é exigido, ampliando seu entendimento e interesse pelo
assunto; responsabilidade, desenvolvendo um senso de responsabilidade pelos
proprios resultados e pelo aprendizado continuo, incentivando os alunos a
assumirem o controle de sua prépria jornada educacional; e ajuda e suporte,
estimulando a pratica de pedir e oferecer ajuda entre os colegas, promovendo um
ambiente de apoio mutuo onde todos possam crescer juntos. Ao promover esses
comportamentos, a gamificagdo torna o processo de aprendizagem mais interativo e
envolvente, facilitando a ado¢ao desses comportamentos-alvo e contribuindo para
uma experiéncia educacional mais rica e eficaz, preparando os alunos para serem
aprendizes autbnomos e colaborativos.

4. Jogadores: Essa etapa se relaciona aos jogadores (alunos). Na
gamificacdo existem quatro tipos de jogadores (MARCZEWSKI, 2014):
socializadores, predadores, exploradores e os conquistadores. Os socializadores
tém como objetivo comum a socializagdo durante a atividade; sado individuos que
buscam vinculos de amizade e observacao dos demais jogadores. O foco € mais a
interagdo do que a propria recompensa. Esse perfil busca vinculos de amizade e
interacao social. O DUA recomenda oferecer multiplas formas de representacgao, o
que pode incluir atividades colaborativas, como debates em grupo, missdes
conjuntas ou foruns de discussao. Isso promove o envolvimento dos socializadores
ao criar oportunidades de interagdo com outros jogadores, atendendo a sua
necessidade de vinculos sociais e de trabalho em equipe. Os jogadores do tipo
predadores sado altamente competitivos e respondem bem a recompensas e
classificagdes (rankings). Para atender a esse perfil, o framework pode contribuir
para criar um planejamento de aula com atividades que permitam a escolha de
diferentes formas de participagdo, como competicdes saudaveis e desafios pontuais.
Com isso, esses alunos se sentem motivados pela competicdo e pela possibilidade
de reconhecimento, atendendo ao principio do DUA de oferecer multiplas formas de
acao e expressao. Os jogadores do tipo exploradores buscam brechas nas
atividades para obter vantagens e gostam de adquirir novas experiéncias; para esse

tipo de jogador, o importante é a participacao. O professor pode introduzir recursos
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variados, como videos, mapas interativos, quizzes e outros recursos que incentivem
a pesquisa, permitindo que os alunos escolham o que e como explorar obtendo
diversas representagcbes do conteudo. Por ultimo, os jogadores do tipo
conquistadores sdo centrados em ter um bom desempenho, tem apenas como
objetivo a vitoria, nao possuem interagdes sociais e somente colaboram com os
outros jogadores quando podem oferecer algum tipo de vantagem. Uma
caracteristica importante para os jogadores conquistadores é o feedback imediato e
o reconhecimento de seus esforcos. O DUA orienta a valorizagdo das conquistas
dos alunos, oferecendo feedback de maneira que fortaleca o aprendizado. No
entendimento de Alves (2015), os estilos dos jogadores estdo intrinsecamente
ligados as suas preferéncias pessoais, o que aumenta seu engajamento. O
engajamento, definido como o grau de envolvimento do aluno em atividades
escolares, € um aspecto crucial que influencia diretamente seu desempenho
(REEVE, 2012). Nessa etapa, é importante identificar os diferentes tipos de
jogadores e como manter o interesse deles, evitando que figuem desmotivados.

5. Elementos da Gamificacdo: Nessa etapa € importante criar desafios
que motivem os alunos a realizarem seus trabalhos. Nesse sentido, todos os alunos
precisam ser desafiados, mas € importante alternar a maneira como esses desafios
sdo realizados. Nessa etapa, sdo utilizados os elementos da gamificacdo que
favorecem o engajamento e a autonomia do aluno. Esses elementos incluem as
dindmicas, a mecanica e os componentes dos jogos. De acordo com Alves (2015),
as dinamicas compdem regras, emogdes, progressao e relacionamentos. No que diz
respeito a mecanica, Werbach e Hunter (2012) descrevem que € 0 processo que
realiza a agao para que o engajamento ocorra; alguns exemplos de mecéanica sao:
desafios, competicdo, feedback, recursos e recompensas. Por fim, quanto aos
componentes, o framework apresenta alguns elementos da gamificagdo, como:
rankings, emblemas/medalhas, pontos, avatares, conquistas, combate, desbloqueio
de conteudo, niveis e missoes.

6. Avaliagcado: Essa etapa final determina o tipo de avaliacdo que sera
realizada para verificar o conhecimento adquirido pelos alunos. De acordo com
Russel e Airasian (2014), o ato de avaliar € um processo abrangente e resulta em
uma critica sobre as dificuldades do processo. Libdneo (2013) descreve as
caracteristicas da avaliagdo, que deve refletir sobre os objetivos, conteudos,

meétodos, revisdo do planejamento de ensino e desenvolvimento das capacidades e
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habilidades. Essa avaliagdo pode incluir testes escritos, avaliagdes orais, analise do
engajamento dos alunos, autoavaliagcées e formularios de feedback. Essa etapa do
framework é crucial para avaliar o sucesso da gamificagdo em atingir os objetivos de
aprendizado estabelecidos no inicio do processo. A avaliacao deve ocorrer em trés
dominios (RUSSELL; AIRASIAN, 2014): cognitivo, afetivo e psicomotor. No dominio
cognitivo, estdo envolvidas atividades relacionadas a aplicacao de conhecimento,
solucdo de problemas, pensamento critico e interpretagdo. O dominio afetivo
envolve todo o processo emocional, valores, interesses e emog¢des. Por ultimo, o
dominio psicomotor resulta das praticas cognitivas, sem que os aspectos afetivos
influenciem. A atividade de gamificagdo pode ser avaliada de diferentes formas,
como questionarios, testes, féruns, rodas de conversa, projetos e engajamento. Os
processos mais utilizados estdo relacionados a motivagdo, grau de satisfagao,
assiduidade e engajamento por parte dos alunos (OGAWA et al., 2016). Dichev e
Dicheva (2017), em seus estudos, descrevem que € possivel realizar a avaliacéo a
partir dos efeitos causados nos alunos. Ogawa et al. (2016) definem que existem
quatro tipos de avaliagdo na gamificagdo em sala de aula: desempenho, interagao,
experiéncia do jogador e gamificacdo. Na categoria desempenho, é possivel verificar
por meio das notas atribuidas aos alunos. Na interacdo, as métricas avaliativas séo
participacado, presenga e submissao das atividades. A categoria experiéncia do
jogador esta relacionada ao engajamento, satisfacdo e motivacédo do aluno. Por
ultimo, a gamificagdo ocorre por meio de ganho de pontos, emblemas, alcance de

niveis e missoes.

A seguir, no Quadro 6, encontra-se o framework conceitual completo para o
planejamento de uma aula gamificada, que serve como uma estrutura para organizar

e integrar as principais ideias, teorias e conceitos relacionados ao tema.



GAMIFICACAO

Gamificagao é o uso
de elementos e
técnicas de design de
jogos em contextos
ndo relacionados a
jogos. O objetivo é
aumentar o
engajamento, a
motivagéo e, em
muitos casos, a
aprendizagem,
incentivando
comportamentos
especificos através de
mecanismos de
recompensa, desafios
e competicao.

Quadro 6 — Framework conceitual para o planejamento de aula gamificada

OBJETIVO

O objetivo da
gamificagao no
contexto educacional
é engajar e motivar
alunos a atingirem
metas especificas.

Identifique quais sdo os
objetivos de
aprendizagem da aula
gamificada:
Dominio do Conteudo;
Desenvolvimento de
habilidade;
Atitudes e valores;
Engajamento e diversao.

COMPORTAMENTO
ALVO

O comportamento
alvo na gamificagao
refere-se a agao
especifica ou
conjunto de agdes.
No contexto
educacional, é o
comportamento
desejado que os
professores querem
que os alunos
adotem.

Agoes:
Participagao ativa,
Progresso;
Colaboragao;

Trabalho em equipe;

Responsabilidade.

ELEMENTOS DA

GAMIFICACAD
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AVALIACAO

Os elementos da
gamificagao sao
componentes,
dinamicas e

No contexto
educacional, os
jogadores sdo os
alunos. E importante
entender os diferentes
tipos de jogadores.

DINAMICA
Regras;
0O que os motiva? Emogdes;
Oque csdoma Progressdes;
enga.jados? Relacionamentos;
Socializadores; Nairratiias
Predadores; '
Exploradores;
Conquistadores o’% MECANICA
Desafios;
Competigao;
Feedback;
Recursos;
Recompensas;
Cooperagao
COMPONENTES

Rankings; Emblemas/Medalhas;
Pontos; Avatares; Conquistas;
Combate; Desbloqueio de
conteudo; Niveis; Missdes.;
Equipes.

Fonte: (Autoria propria, 2024).

mecanica dos jogos.

A avaliagdo da
gamificagao no contexto
educacional visa medir

ndo apenas o
conhecimento académico
adquirido,

mas também o

engajamento, a

motivagao,

a colaboragao entre
pares e o
desenvolvimento
de habilidades
cognitivas e
socioemocionais.

O que avaliar? Quando
avaliar? Como avaliar?

Realizagdo de uma
atividade por escrito;
Verificagéo oral,
Aplicagao de avaliagao
formal; Analise do
engajamento dos alunos;
Autoavaliagao do
alunos; Formulario de
feedbacks;
Roda de conversa.
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6.2 Questionarios sobre os participantes

Nesta secado, sao apresentados os resultados dos questionarios aplicados
com o objetivo de tragar uma caracterizagdo dos participantes, a sua familiaridade
com a gamificacdo e as dificuldades relacionadas a planejamento de aulas. Os
dados coletados ajudam a compreender e fundamentar as questdes apresentadas
na pesquisa. As tabelas 1 a 8 oferecem uma analise do perfil dos participantes,
fornecendo informacdes essenciais que ajudam a contextualizar o estudo. As
tabelas 9 a 16 sdo dedicadas ao questionario sobre gamificacdo, explorando as
percepcdes e experiéncias dos participantes nesse contexto. Por fim, as tabelas 17
a 28 apresentam os resultados do questionario relacionado ao planejamento de

aulas.

Participaram desta pesquisa 15 professores de 2 instituicbes da rede
municipal de ensino. Na Tabela 1, é possivel verificar que 66,7% possuem de 20 a

30 anos de idade, 26,7% possuem de 31 a 40 anos e 6,7% acima de 61 anos.

Tabela 1 — Distribuicdo das respostas por faixa etaria

Idade Distribuigao %
Abaixo de 20 - -
De 20 a 30 10 66,7
De 31 a40 4 26,7
De 41 a 50 - -
De 51 a 60 - -
Acima de 61 1 6,7

Fonte: Autoria prépria (2024)

Conforme a distribuicdo das respostas nas Tabelas 2 e 3, 100% dos
participantes sdo do sexo feminino. Destes, 46,7% sao graduadas, 33,3% séao

especializadas e 20% possuem mestrado completo.

Tabela 2 — Distribuigdo das respostas por género

Género (sexo) Distribuicao %
Masculino - -
Feminino 15 100

Prefiro ndo informar - -
Fonte: Autoria prépria (2024)
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Nivel de formagao académica Distribuicao %
Graduacgao 7 46,7
Especializacao 5 33,3
Mestrado 3 20,0
Doutorado - -

Pés-Doutorado
Outro

Fonte: Autoria propria (2024)

A Tabela 4 apresenta o tempo de magistério dos participantes. A maioria dos

participantes (40%) possui tempo de 1 a 5 anos. Enquanto 20% possuem tempo

inferior a um ano, 13,3% de 6 a 10 anos, 13,3% de 11 a 15 anos, 6,7% possuem de

16 a 20 anos e 6,7% possuem mais de 26 anos de magistério. A presenca

significativa de profissionais em inicio de carreira € um dos aspectos que merece

destaque. Com 40% dos docentes entre 1 e 5 anos de experiéncia, fica evidente a

renovacgao do corpo docente e a chegada de novos profissionais a educacdo. Ao

mesmo tempo, a distribuicdo equilibrada entre os demais grupos de tempo de

magistério reflete uma diversidade de trajetorias, o que enriquece o ambiente

escolar. Essa pluralidade de experiéncias se torna um diferencial, fomentando a

troca de saberes.

Tabela 4 - Distribuicdo das respostas com relagao ao tempo de magistério

Tempo de magistério Distribuicao %
Menos de 1 ano 3 20,0
De 1 a5 anos 6 40,0
De 6 a 10 anos 2 13,3
De 11 a 15 anos 2 12,5
De 16 a 20 anos 1 6,7
De 21 a 25 anos - -
Mais de 26 anos 1 6,7

Fonte: Autoria propria (2024)

A Tabela 5 apresenta a distribuigcdo de respostas relacionadas a capacitagao

dos participantes. As respostas foram variadas. De acordo com o questionario

aplicado, 26,7% dos participantes raramente realizam alguma capacitagao, 20%

afirmaram que sempre participam de capacitagdes, outros 20% frequentemente, e
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20% relataram que as vezes realizam capacitacdo. Apenas 13,3% afirmaram que

nunca realizam capacitagao.

Tabela 5 — Distribuicdo das respostas com relagao a capacitagao

Frequéncia de Capaticagao Distribuicao %

Sempre 3 20,0
Frequentemente 3 20,0
As vezes 3 20,0
Raramente 4 26,7
Nunca 2 13,3

Fonte: Autoria propria (2024)

As Tabelas 6 e 7 destacam aspectos relacionados ao ensino. A Tabela 6
evidencia as dificuldades encontradas na manuteng¢ao do engajamento dos alunos,
enquanto a Tabela 7 revela a preocupacdo dos docentes em tornar o conteudo
abordado em sala de aula mais atrativo e acessivel aos estudantes. A maioria dos
professores (53,3%) nao tem dificuldades em manter os alunos engajados durante
as atividades em sala de aula, enquanto 46,7% enfrentam essa dificuldade. Todos

os participantes procuram tornar o conteudo das aulas mais atrativo para os alunos.

Tabela 6 — Distribuicdo das respostas sobre dificuldades em manter o engajamento dos alunos

Resposta Categéricas Distribuicao %
Sim 7 46,7
N&o 8 53,3

N&o soube informar - -
Fonte: Autoria prépria (2024)

Tabela 7 — Distribuigao das respostas sobre tornar o contetido da aula mais atrativo

Resposta Categéricas Distribui¢ao %
Sim 15 100
Nao - -

N&o soube informar - -
Fonte: Autoria propria (2024)

A Tabela 8 apresenta a distribuicdo das respostas relacionadas ao uso de
metodologias ativas. Cerca de 40% dos participantes afirmaram que abordam a

metodologia ativa, outros 40% as vezes a utilizam, 13,3% afirmaram que sempre
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aplicam essas metodologias, e apenas 6,7% afirmaram que nunca utilizam

metodologia ativa.

Tabela 8 — Distribuicao das respostas sobre metodologias ativas

Escala de Frequéncia Distribuicao %
Sempre 2 13,3
Frequentemente 6 40,0
As vezes 6 40,0
Raramente - -
Nunca 1 6,7

Fonte: Autoria propria (2024)

Na Tabela 9, foi apresentada a distribuicdo das respostas a respeito do
conhecimento sobre gamificagdo. A maioria dos participantes (46,7%) afirmam que

conhecem a gamificagcdo, outros 40% nao tém certeza e 13,3% desconhecem a

gamificacéo.
Tabela 9 — Distribuicdo das respostas sobre o que é gamificagao
Resposta Categoéricas Distribuicao %
Sim 7 46,7
Nao 2 13,3
N&o soube informar 6 40,0

Fonte: Autoria prépria (2024)

Na Tabela 10, é apresentada a distribuicdo das respostas dos participantes
em relagao a diferenga entre jogos e gamificagdo. Dos participantes, 40% declaram
que sabem a diferenga entre jogos e gamificagao, enquanto 33,3% desconhecem
essas diferengcas. Um resultado relevante é que 26,7% nao souberam informar
inicialmente; muitos acreditavam que jogos e gamificagdo sdo sinbnimos. Apos
serem questionados sobre as diferencas, os participantes perceberam que existem

semelhancgas, mas que os termos nao possuem o mesmo significado.

Tabela 10 — Distribuicdo das respostas sobre a diferenca entre jogos e gamificacao

Resposta Categoricas Distribuigao %

Sim 6 40,0
Nao 5 33,3
Nao soube informar 4 26,7

Fonte: Autoria propria (2024)
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Na Tabela 11 é apresentada a distribuicdo de respostas dos participantes
sobre a participagcdo em alguma formagdo sobre gamificagdo. Do total de
participantes, 80% nunca participaram de alguma formagéo sobre o tema, enquanto

20% possuem alguma formagéo sobre gamificagao.

Tabela 11 — Distribui¢do das respostas sobre a participacdo em formagoes sobre gamificagao

Resposta Categoéricas Distribui¢ao %
Sim 3 20,0
Nao 12 80,0

Fonte: Autoria préopria (2024)

Nas Tabelas 12 e 13, sao apresentadas as respostas sobre a utilizacdo de
jogos prontos e de gamificacdo em sala de aula pelos participantes,
respectivamente. A maioria, 80% dos participantes, utilizou jogos em sala de aula,
enquanto 20% nao utilizaram. Quanto ao uso da gamificacdo, apenas 26,7% dos
participantes aplicaram a gamificacao em sala de aula, 40% n&o utilizaram, e 33,3%
nao souberam informar. Alguns participantes acreditam que o uso de jogos em sala

de aula é equivalente ao uso da gamificagao.

Tabela 12 — Distribuicdo das respostas sobre a utilizacdo de jogos em sala de aula

Resposta Categéricas Distribuicao %
Sim 12 80,0
Nao 3 20,0

Fonte: Autoria prépria (2024)

Tabela 13 — Distribuicao das respostas sobre a utilizagao de gamificagcdo em sala de aula

Resposta Categéricas Distribuicao %

Sim 4 26,7
Nao 6 40,0
N&o soube informar 5 33,3

Fonte: Autoria propria (2024)

Dos participantes que utilizaram a gamificagdo em sala de aula, 60% dizem
estar satisfeitos, 20% muito satisfeitos e 20% neutros, conforme mostrado na Tabela
14. Na Tabela 15, dos participantes que nao utilizaram gamificagdo ou ndo souberam
responder, cerca de 45,5% justificaram o ndo uso da gamificagcdo pela falta de
pratica com a metodologia, 45,5% pelo ndo conhecimento da gamificacdo e 9,1%
pela dificuldade na execugéo.
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Tabela 14 — Distribuicao das respostas sobre a experiéncia de uso da gamificagao

Escala de Frequéncia Distribuicao %

Muito Satisfeito 1 20,0
Satisfeito 3 60,0
Neutro 1 20,0
Insatisfeito - -

Muito Insatisfeito - -
Fonte: Autoria propria (2024)

Tabela 15 — Distribuicao das respostas sobre o motivo de nao utilizar a gamificagao

Escala de Frequéncia Distribuicao %
N&o conhecimento da metodologia 5 45,5
Dificuldade no planejamento de aula 5 45,5
Dificuldade na execugéo 1 9,1

Falta de pratica com a metodologia - -

Outros - -
Fonte: Autoria propria (2024)

Na Tabela 16 €& apresentada a distribuicdo das respostas quanto a
classificagdo do conhecimento sobre a gamificagdo em sala de aula. A maioria dos
participantes (40%) afirmou que seu conhecimento sobre gamificagéo é ruim, 33,3%

consideraram razoavel, 13,3% bom, 6,7% excelente e 6,7% péssimo.

Tabela 16 — Distribuicao das respostas quanto a classificacdo do conhecimento sobre gamificagao
em sala de aula

Escala de Frequéncia Distribuigao %
Excelente 1 6,7
Boa 2 13,3
Razoavel 5 33,3
Ruim 6 40,0
Péssima 1 6,7

Fonte: Autoria prépria (2024)

Conforme a Tabela 17, é possivel verificar que 80% dos participantes
realizam o planejamento de aula semanalmente, enquanto 20% realizam o
planejamento diariamente. Na Tabela 18, & possivel verificar que 73,3% dos
participantes ndao possuem dificuldades com o planejamento de aula, enquanto
26,7% possuem dificuldades. A Tabela 19 mostra que 73,3% nao tém dificuldades

na execugao do planejamento e outros 26,7% tém dificuldades na execugao.
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Tabela 17 — Distribuigdo das respostas sobre a frequéncia de realizagao do planejamento de aula

Escala de Frequéncia Distribuicao %
Diariamente 3 20,0
Semanalmente 12 80,0

Quinzenalmente - -

Mensalmente - -

A cada trimestre - -

A cada semestre - -
Fonte: Autoria propria (2024)

Tabela 18 — Distribuicao das respostas sobre as dificuldades na elaboragdo do planejamento de
aula

Resposta Categodricas Distribui¢ao %
Sim 11 73,3
Nao 4 26,7

Nao soube informar - -
Fonte: Autoria prépria (2024)

Tabela 19 - Distribuicido das respostas sobre as dificuldades na execugdao do planejamento de
aula

Resposta Categdricas Distribuicao %
Sim 11 73,3
Nzo 4 26,7

N&o soube informar - -
Fonte: Autoria prépria (2024)

Conforme a Tabela 20, a maioria dos participantes realiza a avaliacdo do
plano de aula apds a execugao (73,3%), enquanto 20% nao realizam a avaliagao e

6,7% nao souberam informar.

Tabela 20 - Distribuicao das respostas sobre a avaliagdo do plano de aula

Resposta Categéricas Distribuigao %
Sim 11 73,3
Nao 3 20,0
Nao soube informar 1 6,7

Fonte: Autoria propria (2024)

z

Na Tabela 21 & apresentada a distribuicdo das respostas em relagdo a
resisténcia dos alunos ao conteudo. A maioria dos participantes (73,3%) afirmaram
nao encontrar resisténcia por parte dos alunos, 20% afirmaram encontrar
resisténcia, e apenas um participante nao soube informar (6,7%). Relacionado a
esse resultado, de acordo com a Tabela 22, 66,7% dos participantes estao
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satisfeitos com o planejamento de aula, enquanto 20% estéo insatisfeitos, 6,7%

muito satisfeitos e 6,7% nao souberam informar.

Tabela 21 — Distribuigdo das respostas sobre a resisténcia dos alunos em relagdo ao contetido

Resposta Categodricas Distribuicao %
Sim 3 20,0
Nao 11 73,3
N&o soube informar 1 6,7

Fonte: Autoria propria (2024)

Tabela 22 — Distribuicao das respostas sobre a satisfagdo com o planejamento de aula

Escala de Frequéncia Distribuicao %
Muito Satisfeito 1 6,7
Satisfeito 10 66,7
Neutro 1 6,7
Insatisfeito 2 13,2
Muito Insatisfeito 1 6,7

Fonte: Autoria propria (2024)

Na Tabela 23, 93,3% dos participantes utilizam ferramentas externas para
planejar aulas, enquanto apenas um participante ndo utiliza (6,7%). Na Tabela 24, é
possivel verificar que 93,3% dos participantes conseguem seguir o plano de aula. O
unico participante que nao utiliza ferramentas externas também nao consegue seguir
o plano de aula conforme planejado. Todos os participantes consideram importante o

planejamento para a pratica docente, conforme mostrado na Tabela 25.

Tabela 23 - Distribuicdo das respostas sobre a utilizagdo de ferramentas externas para o
planejamento de aula

Resposta Categoricas Distribuicao %
Sim 14 93,3
Nao 1 6,7

N&o soube informar - -
Fonte: Autoria propria (2024)

Tabela 24 - Distribuicdo das respostas sobre a capacidade de seguir o plano de aula

Resposta Categéricas Distribuicao %
Sim 14 93,3
Néo 1 6,7

N&o soube informar - -
Fonte: Autoria prépria (2024)
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Tabela 25 — Distribuicdo das respostas sobre a importincia do planejamento para a pratica
docente

Resposta Categodricas Distribuicao %
Sim 15 100
Néao - -

N&o soube informar - -
Fonte: Autoria propria (2024)

Na Tabela 26, € apresentada a distribuicdo das respostas dos participantes
em relacéo a dificuldade de planejar uma aula inovadora para engajar os alunos. De
todos os participantes, 66,6% afirmaram ser dificil (33,3%) ou expressaram
neutralidade (33,3%). Outros 26,7% afirmaram ser muito dificil, e apenas um
participante afirmou ser facil (6,7%).

Na Tabela 27, € apresentada a distribuicdo de respostas sobre a capacitagao
para planejar uma aula inovadora. De acordo com a tabela, 46,7% dos participantes
realizam capacitagcao ocasionalmente, 26,7% de forma frequente, 20% as vezes e

6,7% raramente.

Segundo a Tabela 28, é possivel verificar que todos os participantes (100%)
responderam positivamente para a importdncia do uso de metodologias ativas.
Apesar desse resultado, a maioria possui dificuldades em planejar uma aula

inovadora, mesmo utilizando ferramentas externas.

Tabela 26 — Distribuicao das respostas sobre as dificuldades em planejar uma aula inovadora

Escala de Frequéncia Distribuicao %
Muito dificil 4 26,7
Dificil 5 33,3
Neutro 5 33,3
Facil 1 6,7
Muito facil - -

Fonte: Autoria propria (2024)

Tabela 27 — Distribuigdo das respostas sobre a capacitagdo para planejar aulas inovadoras

Escala de Frequéncia Distribui¢ao %
Sempre - -
Frequentemente 4 26,7
As vezes 7 46,7
Ocasionamente 3 20,0

Raramente 1 6,7

Fonte: Autoria prépria (2024)
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Tabela 28 — Distribuicao das respostas sobre a importancia das metodologias ativas

Resposta Categodricas Distribuicao %
Sim 15 100
Néo - -

N&o soube informar - -

Fonte: Autoria prépria (2024)

Os resultados evidenciam a relevancia dos participantes para a pesquisa,
nao apenas em termos de perfil, mas também em sua contribuicdo para o contexto
educacional. A Tabela 6 indica que, embora 53,3% dos docentes afirmaram nao
encontrar dificuldades em manter o engajamento dos alunos, 46,7% ainda relataram
desafios nesse aspecto. Esse resultado reforga a importancia de explorar estratégias
que promovam uma maior interagao e participagao ativa dos alunos no processo de
ensino-aprendizagem.

A preocupacdo com a atratividade do conteudo também é um ponto de
destaque, conforme apresentado na Tabela 7, onde 100% dos participantes
afirmaram buscar tornar suas aulas mais interessantes para os alunos. Esse
resultado evidencia o compromisso dos docentes em adaptar suas praticas
pedagogicas as necessidades e interesses dos estudantes, refletindo uma busca por
métodos que facilitem a aprendizagem. No entanto, a implementacédo efetiva de
estratégias como as metodologias ativas ainda possui desafios, conforme pode ser
observado na Tabela 8, em que 40% dos docentes relataram utilizar essas
metodologias apenas ocasionalmente, e 6,7% afirmaram que nunca utilizam. Essa
discrepancia entre a intengao de inovar e as praticas efetivas sugere que, embora os
professores tenham consciéncia sobre a importancia das metodologias ativas,
muitos ainda enfrentam obstaculos para aplica-las de maneira consistente.

As Tabelas 9 e 10 evidenciam a necessidade de prover mais esclarecimento
dos conceitos para os docentes. Cerca de 46,7% afirmaram conhecer o conceito de
gamificacado, enquanto 13,3% nao souberam diferenciar gamificagcdo de jogos. Essa
confusdo conceitual pode dificultar a adogao eficaz de novas abordagens
pedagogicas, como a gamificagdo, que demanda compreensao de suas diferengas e
potenciais em relagdo aos jogos tradicionais. Assim, torna-se imprescindivel investir
em formacdo e capacitacdo dos professores para que compreendam as
particularidades e os potenciais dessa abordagem, possibilitando sua aplicagéo de

forma consciente e alinhada aos objetivos educacionais.



72

6.3 Observagao sistematica

Nos procedimentos metodoldgicos, foi planejada a etapa de observagao
sistematica durante a atividade de elaboragdo de um plano de aula com o uso do
framework. Os participantes receberam a versao impressa do framework durante a
realizacdo dessa atividade. A observacao sistematica teve como finalidade registrar
situagdes relacionadas a aplicacdo do framework. Nessa etapa, os seguintes itens

foram observados:

e Tempo para elaboracdo do plano de aula gamificada utilizando o
framework;

e Recursos utilizados;

e Elementos da gamificagdo que foram utilizados;

e Meétodos de avaliacao;

e Comentarios sobre o framework;

e Adaptacao as necessidades dos alunos;

e Atitudes dos participantes;

e CQutras situacdes que poderiam surgir durante a atividade.

O primeiro aspecto observado foi o tempo necessario para que o0s
participantes elaborassem um plano de aula gamificada utilizando o framework
fornecido. O registro desse tempo é crucial para avaliar a praticidade e €ficiéncia do
framework. Observou-se que os participantes levaram de 45 minutos a 1 hora para
concluir o plano de aula, dependendo da complexidade da atividade proposta e da
familiaridade do professor com a gamificagao.

A observacado incluiu a identificagdo dos recursos empregados pelos
professores na criacdo de aulas gamificadas com o uso do framework. Entre os
recursos analisados, a maioria dos docentes (14) utilizou computadores como a
ferramenta principal para o planejamento das aulas, enquanto apenas um professor
fez uso exclusivo de materiais impressos como suporte adicional.

Os principais elementos de gamificagdo incorporados nos planos de aula
foram observados e registrados, incluindo pontos, niveis, recompensas, desafios e

narrativas. Entre os 15 participantes, 10 escolheram incluir desafios e recompensas
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imediatas para promover o engajamento dos alunos. Desses, 5 optaram por integrar
narrativas nas atividades, visando contextualizar niveis e recompensas de maneira
mais significativa. Além disso, 5 participantes implementaram o sistema de pontos
por meio de um ranking, com o objetivo de incentivar a competitividade e
colaboracao entre os alunos.

Durante a observagado, foram registrados comentarios dos participantes
sobre a eficacia e usabilidade do framework. No total, os participantes fizeram 11
comentarios, dos quais 3 destacaram que o framework ajudou a estruturar as aulas
de maneira mais dinamica e envolvente. Além disso, 5 participantes sugeriram
melhorias, como a inclusdo de exemplos praticos e dicas para adaptacdo a
diferentes niveis de ensino.

A seguir, sdo apresentados os 3 comentarios sobre o framework observados

durante a atividade.

[...] o produto foi bem intuitivo e facil de usar (A05)

[...] mesmo sem ter muito experiéncia com a gamificagdo, consegui
criar uma aula interessante (A09)

[...] a estrutura facilicou a elaboragdo de aulas, como também novas
ideias (A117)

Durante a observacdo, foi identificado que 4 participantes tinham uma
compreensao equivocada sobre gamificacdo, confundindo-a com o simples uso de
jogos em sala de aula, como foi evidenciado na Tabela 10. No entanto, ao utilizar o
framework, eles foram capazes de compreender a diferenca fundamental entre o uso
de jogos e a aplicagao de estratégias gamificadas. Outro aspecto observado foi a
habilidade dos participantes em adaptar as atividades as necessidades especificas
de seus alunos. Dois participantes relataram ajustar a complexidade dos desafios e
o tipo de recompensas para alinhar melhor as atividades ao perfil de suas turmas,
especialmente em classes onde encontraram mais dificuldade em aplicar as
estratégias propostas.

As atitudes dos participantes foram observadas conforme os adjetivos da
Tabela 29. O objetivo foi verificar as reag¢des dos participantes em relacdo ao uso do

framework. Durante as observagdes, foi constatado que quatro participantes
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comecgaram a atividade de forma confusa, pois acreditavam que a utilizagdo de jogos

prontos em sala de aula corresponde a utilizagdo da gamificagcao.

Tabela 29 - Distribuicido das respostas sobre a frequéncia das atitudes observadas durante o
uso do framework

Adjetivo Frequéncia
Convicto 4
Confuso 4
Interessado 5

Desinteressado -

Concentrado 8
Fonte: Autoria prépria (2024)

A Tabela 29 oferece um retrato detalhado das percepcgdes e sentimentos dos
participantes ao interagirem com o framework, utilizando adjetivos como “convicto”,
“confuso”, “interessado”, “desinteressado” e “concentrado”. Esses termos permitem
uma visao qualitativa da experiéncia do participante. O adjetivo “convicto” indica que
0 participante se sente seguro e confiante ao utilizar o produto educacional. Por
outro lado, a classificagdo de um participante como “confuso” revela dificuldades em
compreender ou usar o framework, apontando para uma inseguranga, seja em
relacéo ao framework ou a propria observacao. O termo “interessado” reflete um alto
nivel de engajamento e curiosidade. Embora ndo tenham sido identificadas atitudes
para a categoria “desinteressado”, esse termo poderia refletir uma falta de
envolvimento por parte dos participantes. Por fim, o adjetivo “concentrado” sugere
que o participante esta totalmente imerso na tarefa, sem distracoes.

A conduta dos participantes durante a elaboragdo do plano de aula ocorreu
conforme o esperado, atendendo as orientacbes estabelecidas para o uso do
framework. Durante essa atividade, os participantes demonstraram atencdo as

instrugdes e utilizaram o framework de forma adequada.

6.4 Entrevistas

Nos procedimentos metodoldgicos, foi planejada a realizagéo de entrevistas,
com o objetivo de identificar possiveis dificuldades e oportunidades de melhorias no

framework. As entrevistas foram realizadas de forma presencial e contribuiram para
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verificar aspectos que possam ter passado despercebidos. Diante disso, foi
realizada uma analise de conteudo (BARDIN, 2016) em trés etapas. A primeira etapa
foi a pré-analise, seguida da exploragcdo do material e categorizagao, e, por ultimo, o
tratamento de dados e interpretacéo.

Na primeira etapa, foi realizada a pré-analise das entrevistas. As entrevistas
foram gravadas utilizando o recurso do smartphone e transcritas para texto com o
objetivo de assegurar a precisdo e facilitar a exploragdo do material. Ainda nessa
etapa, foram considerados os demais comentarios feitos durante o uso do
framework. Foi possivel realizar uma leitura flutuante, que facilitou a obtengao das
primeiras impressdes sobre o conteudo produzido pelos participantes. Esse método
preliminar de revisdo permitiu destacar os pontos chave e as ideias predominantes,
servindo como uma base util para orientar a analise mais minuciosa que se seguiria.

Durante a segunda etapa, de exploragdo do material, os textos das
entrevistas foram segmentados em unidades de registro, Vviabilizando a
categorizagdo. Mediante uma leitura aprofundada do corpus, foram destacados os
trechos relevantes para o objetivo da pesquisa, e a codificacdo foi realizada por
recorte tematico ou por frequéncia de ocorréncia. Esse método permitiu transformar
sistematicamente os dados brutos e agrega-los em unidades que representassem o
conteudo (BARDIN, 2016). No Quadro 7, sao apresentadas as categorias iniciais
estabelecidas com base nas unidades de registro. Nesse contexto, uma categoria é
definida como uma classe que agrupa elementos com caracteristicas comuns sob
um titulo genérico (BARDIN, 2016).

Durante o tratamento de dados e interpretagcdo, essas categorias foram
vinculadas ao referencial tedrico, com o objetivo de aprofundar as analises e garantir
maior coeréncia as interpretagdes. O processo de categorizagdo tem a funcdo de
organizar e interpretar os dados coletados, permitindo identificar temas ou padrbes
recorrentes (BARDIN, 2016). Assim, as unidades de registro com caracteristicas

semelhantes foram agrupadas, por expressarem ideias ou significados equivalentes.

Quadro 7 — Categorias iniciais
Categoria Quantidade de unidades de registro

Importancia na elaboragéo de aulas ativas para os alunos 10

Dificuldades no planejamento de aulas 7
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Categoria Quantidade de unidades de registro
Utilidade do framework 7
Barreiras para a utilizagdo de recursos tecnolégicos nas 6

atividades em sala de aula

Sugestao do framework para outros professores 6
Uso da gamificagéo 6
Intengéo de utilizar o framework na pratica docente 8
Barreiras na criacdo de um plano de aula utilizando o 5
framework

Fonte: Autoria propria (2024)

No quadro 8, sdo apresentadas as unidades de registro associadas a

categoria “Importancia na elaboragao de aulas ativas para os alunos”.

Quadro 8 - Unidades de registro associadas a categoria “Importancia na elaboragdo de
aulas ativas para os alunos”

Unidade de registro Participante
O aluno perde o propdsito da aula, porque ndo sabe o contetido e as atividades ndo A05
sdo interessantes.
\As aulas ativas deveriam ser comuns no cotidiano do professor. A03
[..] quando ha aulas ativas os alunos tendem a reter mais informagdoes e entender A08
melhor os conceitos.
Elaborar aulas ativas requer maior tempo de planejamento. A01
\As aulas ativas contribuem para o desenvolvimento de competéncias emocionais € AQ7
comportamentais.
[..] falta capacitagao e recursos para que os professores possam dar uma aula ativa. A09
Possuo dificuldade em elaborar uma aula ativa. A13
E importante trazer inovagéo para sala de aula. A06
O aluno tem maior concentragdo em sala de aula. A14
A aplicagdo de técnicas de gamificagdo em aulas ativas torna o processo de A10
aprendizado mais divertido e estimulante, aumentando a participagdo dos alunos.

Fonte: Autoria prépria (2024)

A primeira categoria refere-se a “Importancia na elaboragéo de aulas ativas

para os alunos”. Os participantes relataram dificuldades ao planejar aulas que
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utilizem estratégias capazes de promover o engajamento dos estudantes em sala de
aula. As principais dificuldades mencionadas foram a falta de capacitagao, turmas
numerosas, escassez de apoio pedagodgico e a limitacdo de tempo para
planejamento. As abordagens convencionais de fato mostram-se desfavoraveis,
contribuindo para a falta de iniciativa e para a auséncia de colaboragao por parte dos
alunos no processo de ensino e aprendizagem (MORAN, 2019). Por outro lado, a
implementagdo de praticas de aprendizagem ativa tem demonstrado melhorar
significativamente o desempenho dos estudantes (FREEMAN, 2014).

No quadro 9, sao apresentadas as unidades de registro associadas a

categoria “Dificuldades no planejamento de aulas”.

Quadro 9 — Unidades de registro associadas a categoria “Dificuldades no planejamento de
aulas”

Unidade de registro Participante

O tempo disponivel para planejamento de aula é muito limitado. A05
Muitas vezes, tenho que improvisar com o que tenho, o que compromete meu A05
planejamento.

Possuo dificuldades em planejar uma aula e colocar em pratica. AQ7
Sinto dificuldades em inovar nos meus planejamentos. A10

E desafiador encontrar recursos didaticos que sejam ao mesmo tempo atraentes e A04
educativos.

E complicado prever o tempo necessério para cada atividade em sala de aula. AO3
N&o consigo realizar um planejamento flexivel. AQ02

Fonte: Autoria prépria (2024)

A segunda categoria, “Dificuldades no Planejamento de Aulas”, aborda os
elementos que compdem as principais dificuldades mencionadas pelos participantes.
Entre os desafios destacados, estdo a falta de tempo disponivel, a escassez de
recursos, as dificuldades relacionadas a inovacdo em sala de aula e a
implementagao pratica do plano de aula. De acordo com Amaral (2011), a formagao
inicial dos professores é insuficiente para capacita-los a realizar um planejamento
viavel e adequado a realidade dos alunos. O planejamento deve ser conciso para
permitir que o professor execute diversas agdes ao longo do ano letivo, além de

possibilitar revisdes e aprimoramentos continuos (LIBANEO, 2013). Nesse sentido, é
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fundamental que o planejamento satisfaca os objetivos de aprendizagem; assim, o
professor deve estar preparado para situagdes em que sera necessario reestruturar
e reavaliar o planejamento criado.

No quadro 10, sdo apresentadas as unidades de registro da categoria

“Utilidade do framework”.

Quadro 10 — Unidades de registro associadas a categoria “Utilidade do framework”

Unidade de registro Participante

O framework facilita a integragdo de elementos de gamificagdo nas aulas, tornando A08
0 aprendizado mais envolvente e divertido para os alunos.

Otimizou o tempo para elaborar uma aula gamificada. AO4
O framework oferece passos para incorporar jogos e atividades mais interativas. A15
\A ferramenta favorece a criagdo de um plano de aula que ajuda manter o interesse A11

dos alunos e incentivar o comportamento positivo.

Um plano de aula gamificada traz um maior engajamento e aprovagao dos alunos. AO3

Através do framework posso incorporar outros tipos de avaliagdo, principalmente A10
nas aulas com a gamificagao.

Com o framework foi possivel elaborar um sistema de pontos e recompensas. A12

Fonte: Autoria prépria (2024)

A terceira categoria foi definida como “Utilidade do Framework”. Os
participantes consideram que o framework € um recurso de facil acesso e
informativo para a elaboragcdo de aulas ativas com o uso da gamificagdo. As
seguintes palavras-chave destacadas nas unidades de registro reforgam essa ideia:
"otimizou", "favorece", "aprovagao" e "elaborar". De modo geral, € essencial que o
professor promova mudangas na pratica de ensino e aprendizagem, para que o
processo seja rico e proveitoso (MORAN, 2015). Segundo Berbel (2011), existem
diversas possibilidades que priorizam a autonomia do aluno. Nesse sentido, os
professores devem buscar novas praticas que possibilitem uma nova perspectiva de
aprendizagem. Os frameworks conceituais facilitam o planejamento e auxiliam na
implementagcdo de estratégias de forma automatizada, conforme o problema e as
questdes definidas para a investigagdo (MATOS; PEDRO, 2014).
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No quadro 11, sdo apresentadas as unidades de registro da categoria

“Barreiras para a utilizagao de recursos tecnolégicos no planejamento de aula”.

Quadro 11 - Unidades de registro associadas a categoria “Barreiras para a utilizagdao de
recursos tecnoldgicos nas atividades em sala de aula”

Unidade de registro Participante

A falta de infraestrutura adequada, como a acesso a internet de qualidade. A05 e AO3
Tenho dificuldades em utilizar computadores. A08
Muitos professores tem resisténcia do novo. A06

Ha uma escassez de tempo para explorar e aprender a usar novos recursos AO4
tecnologicos.

Ha uma desigualdade entre os alunos no uso das tecnologias. A15
Poucos computadores na escola. AQ2

Fonte: Autoria prépria (2024)

A quarta categoria refere-se as “Barreiras para a utilizacdo de recursos
tecnolégicos nas atividades em sala de aula”. Os participantes destacaram duas
principais dificuldades: a falta de infraestrutura adequada e a auséncia de
capacitagcao para a utilizagao eficaz das tecnologias. Muitos professores enfrentam
desafios ao tentar integrar a tecnologia de forma produtiva no processo de ensino e
aprendizagem. Conforme Ribeiro (2017), a caréncia de qualificagdo dos docentes é
um dos fatores que contribuem para a limitada presenga da tecnologia em sala de
aula. O autor ressalta que muitos professores nao recebem a capacitacao
necessaria para explorar plenamente os recursos tecnologicos disponiveis. Além
disso, a falta de infraestrutura € um fator critico que afeta diretamente a qualidade do
ensino e da aprendizagem (SATYRO et al., 2007). Segundo Barboza (2016), a
educacao brasileira precisa de mais investimentos em tecnologia para aprimorar o
trabalho dos professores e promover o progresso dos alunos.

No quadro 12 sdo apresentadas as unidades de registro associadas a

categoria “Sugestao do framework para outros professores”.
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Quadro 12 — Unidades de registro associadas a categoria “Sugestao do framework para
outros professores”

Unidade de registro Participante
A flexibilidade do framework permite adpta-lo facilmente a diferentes disciplinas e A05
niveis de ensino.
Acredito que seria uma adigédo valiosa ao repertério de qualquer professor. A03
[...] € um produto que vai otimizar o tempo do professor. A01
[...] seguindo os passos é possivel realizar um planejamento de aula utilizando a A04

gamificacdo e contribuir com a pratica profissional de qualquer professor.

\Achei o framework especialmente util para estruturar projetos interdisciplinares. A09

[...Jé de facil compreenséo e ndo precisa de meios tecnolégicos para usar, A12
principalmente para professores que sdo mais velhos e que possuem dificuldades.

Fonte: Autoria (2024)

A quinta categoria trata da “Sugestdo do framework para outros
professores”. Os participantes da pesquisa expressaram interesse em recomendar o
produto educacional para seus colegas de profissdo. E fundamental promover um
trabalho colaborativo entre os docentes, visando enriquecer o processo de ensino e
criar possibilidades de sucesso (MARIN; MORETTI, 2014). Alves (2019) enfatiza a
importancia da troca de saberes, onde os professores possam se apoiar
mutuamente na elaboragao e adaptacao curricular necessarias, sempre com base
em reflexbes. Além disso, foi observado que a troca de experiéncias entre os
professores durante a elaborag¢ao do plano de aula contribuiu significativamente para
a qualidade do trabalho desenvolvido.

No quadro 13, sdo apresentadas as unidades de registro associadas a

categoria “Uso da gamificacao”.

Quadro 13 — Unidades de registro associadas a categoria “Uso da gamificagcdo”

Unidade de registro Participante
Os elementos da gamificagdo tornam a avaliacdo mais dindmica. A01
A gamificagé&o contribui com o relacionamento entre os alunos em sala e aula. AO6 e A11
Tenho dificuldades em usar recursos tecnolégico, e ndo tinha conhecimento que a A13
gamificacdo ndo necessita desses recursos.
E possivel trazer elementos do jogos que eles estao acostumados a jogar. A02
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Unidade de registro Participante
[...] bastante dinédmica, pois desperta a aten¢do do aluno. A15
Eu acreditava que a gamificagdo e jogos educacionais eram a mesma coisa. AO03

Fonte: Autoria (2024)

A sexta categoria refere-se ao “Uso da gamificagdo”. Entre os participantes,

7 tinham familiaridade com o conceito de gamificagdo, enquanto 4 o confundiam

com o simples uso de jogos educativos. De acordo com Boller e Kapp (2018), a

gamificacdo € realmente eficaz quando os individuos compreendem tanto seu

funcionamento quanto seu propdsito. Alves (2015) destaca que a gamificagdo na

aprendizagem visa proporcionar experiéncias engajadoras, colocando os alunos na

posicado de jogadores, o que possibilita um aprendizado significativo e a melhoria do

desempenho. Nesse contexto, € fundamental que o professor possua um dominio

sélido dos conhecimentos especificos sobre gamificacdo, a fim de direcionar o

processo de ensino e aprendizagem de maneira eficaz.

No quadro 14, sdo apresentadas as unidades de registro associadas a

categoria “Intencao de utilizar o framework na pratica docente”.

Quadro 14 — Unidades de registro associadas a categoria “Inten¢ao de utilizar o framework na

ratica docente”

Unidade de registro Participante

Planejo integrar o produto educacional na minha pratica. AO8
\Acredito que vai melhorar significativamente a organiza¢do e a eficacia do meu A01
trabalho.

Além de poder inovar as aulas, auxilia na gestao de tempo. A05
Vou utilizar em algumas turmas piloto, se for bem-sucedido, vou expandir para as A13
demais turmas.

[...] para melhorar o engajamento dos alunos. A02
Vou utilizar nos planejamentos de aula do ensino fundamental e ensino médio. AO07
Contribui na orientagdo para novas técnicas de ensino. A06

Fonte: Autoria (2024)
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A sétima categoria aborda a “Intencédo de utilizar o framework na pratica
docente”. Os professores frequentemente enfrentam desafios ao tentar alinhar a
teoria académica com a pratica em sala de aula, um obstaculo que pode ser
superado por meio de capacitagdes adequadas (LEITE, 2016). Além disso, a falta de
apoio institucional também compromete o trabalho docente (KENSI, 2015). Portanto,
€ essencial promover uma formacdo inicial e continua para os educadores
(MENEZES, MOURA, SOUSA, 2019).

No quadro 15, sdo apresentadas as unidades de registro associadas a

categoria “Barreiras na criagao de planos de aula utilizando o framework”.

Quadro 15 — Unidades de registro associadas a categoria “Barreiras na criagao de um plano
de aula utilizando o framework”

Unidade de registro Participante
\Algumas plataformas educacionais nos limitam ao uso do produto educacional. AO03
[...] limitacdo da equipe pedagogica. AO07
N&o ha recursos tecnologicos na escola para inovar com a tecnologia. A12
[...] planejar aula gamificada requer um maior tempo. A10
Tenho receio em inovar nos planos de aula. A05

Fonte: Autoria (2024)

A oitava e ultima categoria aborda as “Barreiras na criagao de planos de aula
utilizando o framework”. Os participantes identificaram a falta de apoio pedagdgico e
de recursos como os principais desafios enfrentados. Sem um suporte adequado, os
educadores frequentemente se encontram sobrecarregados, precisando lidar com a
escassez de materiais didaticos, infraestrutura insuficiente e a falta de formagao
continuada (COSTA; FREITAS, 2017). Além disso, muitos professores ndo recebem
capacitagao suficiente, e quando dispdem de algum recurso, muitas vezes carecem
das habilidades necessarias para utilizar ferramentas educacionais de forma eficaz
(TARDIF M; LESSARD, 2014). Nesse contexto, torna-se essencial uma articulagao
entre a equipe pedagdgica e os gestores para garantir que os professores tenham o

suporte necessario.
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6.5 Questionario sobre a utilizagao do framework

Nos procedimentos metodoldgicos, foi planejada uma etapa para aplicar um
questionario final com o objetivo de avaliar a utilizagdo do framework para o
planejamento de aulas gamificadas. O questionario visou coletar diversas opinides
dos participantes sobre o produto educacional proposto (framework). Para a
elaboracao das questdes foi utilizada a escala Likert de cinco pontos, que varia de 1
(discordo totalmente) a 5 (concordo totalmente).

A Tabela 30 apresenta a distribuicdo das respostas dos participantes em
relacdo as afirmacgdes sobre o framework. Na primeira coluna, estdo listadas as
afirmacgdes para as quais os participantes expressaram seu nivel de concordancia
ou discordancia. Conforme a Tabela 30, € possivel verificar um alto nivel de
concordancia. Tanto a moda quanto a mediana indicam o nivel 5 na escala Likert
(concordo totalmente). Nenhum dos participantes apontaram neutralidade ou

discordancia em relagéo as afirmacgdes.

Tabela 30 — Frequéncia das respostas com relacio as afirmagdes a respeito do framework

. = Frequéncia .
Afirmagao 1 2 3 4 5 Mediana Moda
1 — Ha uma eficacia geral do framework ) ) 5 10 5 5

para aulas gamificadas.

2 — O framework ajudou a alcangar os
objetivos educacionais estabelecidos - - - 5 10 5 5
para a aula gamificada.

3 - Estou satisfeito(a) com a
— - - - 2 13 5 5
experiéncias do uso do framework.
4 — O uso do framework é satisfatorio
. - - - 5 10 5 5
para sua pratica docente.
5 — Indicaria o uso do framework para ) ) 3 12 5 5

algum colega de trabalho.

6 — O framework para aulas gamificadas
permite uma avaliagdo mais precisa das - - - 2 13 5 5
habilidades dos alunos.

7 — A partir do uso do framework é
possivel uma mudanga de postura na - - - 6 9 5 5
pratica docente.

Fonte: Autoria prépria (2024)
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A pesquisa realizada com professores que utilizaram o framework para aulas
gamificadas revelou uma avaliagcdo altamente positiva. A maioria dos participantes
concordou que o framework é eficaz, satisfatorio e tem potencial para promover

mudangas significativas na pratica docente.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo principal o desenvolvimento e
avaliacdo de um framework conceitual para o planejamento de aulas gamificadas,
que oferece um guia pratico e estruturado para professores que buscam integrar
essa metodologia ativa em suas praticas pedagogicas. Ao longo desse trabalho, foi
realizada uma exploragdo do conceito de gamificagdo na educagéo, bem como de
suas principais caracteristicas e beneficios, com a finalidade de descrever como
essa abordagem pode ser utilizada para enriquecer o processo de ensino e

aprendizagem.

A literatura sobre gamificagdo tem evidenciado de forma consistente que
essa abordagem é eficaz para aumentar o engajamento dos alunos, promovendo
uma aprendizagem ativa e contribuindo para o desenvolvimento de habilidades
essenciais, como a resolu¢cado de problemas, a colaboragao e o pensamento critico.
A gamificacdo, ao introduzir elementos de jogo no ambiente educacional, cria um
contexto mais envolvente, no qual os alunos s&o incentivados a participar
ativamente, o que resulta em uma experiéncia de aprendizagem mais rica e
dinamica.

Apesar dos beneficios claros, a adogdo da gamificagcdo no ensino ainda
enfrenta desafios significativos, especialmente no que diz respeito a preparagao e ao
suporte necessario para que os professores possam implementar essa metodologia
de forma eficaz. Para que a gamificagdo seja bem-sucedida, ndo basta apenas
compreender seus principios; € fundamental que os educadores disponham de
ferramentas e que os auxiliem no desenvolvimento e planejamento de aulas
gamificadas.

Os professores frequentemente sentem a necessidade de contar com um
apoio que lhes permita inovar em seus planejamentos de aula, de modo a tornar o
ensino mais dindmico e alinhado as demandas contemporéneas. Esse apoio é
particularmente relevante quando se trata da incorporacido de metodologias ativas,
como a gamificagao, que exigem um planejamento mais elaborado e estratégico.

Nesse sentido, foi desenvolvido um framework conceitual para o
planejamento de aulas gamificadas, fundamentado nas caracteristicas essenciais da
gamificagdo e nos principios do Desenho Universal para Aprendizagem (DUA). A
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combinagado desses dois pilares tedricos possibilitou a criagdo de uma ferramenta
capaz de atender as necessidades dos alunos e de proporcionar uma experiéncia de
aprendizagem mais rica e personalizada.

O objetivo geral deste trabalho foi desenvolver e avaliar um framework
conceitual para o planejamento de aulas gamificadas. Como primeiro objetivo
especifico, realizou-se uma revisdo bibliografica sobre as dificuldades no
planejamento de aulas, metodologias ativas e gamificagdo, apresentada nos
capitulos 2 e 3. A fundamentacéo tedrica foi concluida no capitulo 4, que aborda os
frameworks conceituais para gamificagao, diretamente relacionados a pesquisa.

Em seguida, como objetivo especifico, desenvolveu-se o framework
conceitual para o planejamento de aulas gamificadas, com base na revisao
bibliografica sobre frameworks conceituais, incorporando as caracteristicas da
gamificacdo e os principios fundamentais do Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA). Como resultado, foi elaborado um framework conceitual que
serve como um manual de instrugdes, composto por seis etapas para o
planejamento de aulas gamificadas. Cada uma dessas etapas foi fundamentada em
trabalhos da literatura, garantindo sua base teorica.

O terceiro objetivo especifico consistiu na aplicagdo do framework
conceitual, que foi disponibilizado tanto em formato digital quanto impresso. Aos
participantes da pesquisa, de forma presencial, foi proposta a elaboracdo de um
plano de aula gamificada. A atividade foi organizada levando em conta a
disponibilidade na agenda do professor, garantindo que nao houvesse nenhum
impacto negativo em suas atividades académicas. Durante essa fase, foi conduzida
uma observacado sistematica dos participantes, com o intuito de avaliar como o
framework era utilizado no planejamento das aulas gamificadas.

O quarto e ultimo objetivo especifico desta pesquisa foi avaliar o uso do
framework conceitual (Seg¢des 6.4, 6.5 e 6.6). Os resultados indicaram que o
framework pode ser utilizado como um suporte eficaz no trabalho docente. Os 15
professores participantes da pesquisa relataram, por meio de um questionario, a sua
satisfacdo com a experiéncia de uso do framework, afirmando que recomendariam a
ferramenta a colegas de trabalho. Dessa forma, conclui-se que o framework contribui
de maneira positiva para a pratica pedagogica, facilitando o planejamento de aulas

mais dindmicas e estruturadas.
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Durante as entrevistas, os participantes compartilharam comentarios
relevantes sobre a utilizagdo do produto educacional (framework), ressaltando sua
aplicabilidade pratica. Entre os pontos mencionados, destacaram-se a facilidade de
uso e o suporte oferecido pelo framework no desenvolvimento de aulas gamificadas,
facilitando a criacado de atividades mais dindmicas e envolventes.

Com base nos dados coletados, foi possivel identificar ajustes necessarios
no framework conceitual. Os professores participantes contribuiram com sugestdes
sobre 0 uso e a avaliagdo do framework, como a inclusdo de exemplos praticos e
orientacbes adaptadas a diferentes niveis de ensino. Essas contribuicbes
possibilitam aprimorar o framework em trabalhos futuros, visando a melhoria da sua
apresentacdo e da clareza das informagdes fornecidas. Dessa forma, o
compromisso com a melhoria continua do framework reflete a intengdo de
proporcionar aos educadores uma ferramenta cada vez mais eficaz e acessivel, que

possa apoiar a inovagao pedagoégica de maneira consistente e significativa.
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APENDICE A -Questionario perfil do participante



QUESTIONARIO PERFIL DO PARTICIPANTE

1. Qual é a sua idade?
( ) Abaixo de 20

( )De 20a 30

( )De 31a40

( )De 41 a50

( )De 51 a60

( ) Acima de 61

Qual género vocé se identifica?

2

( ) Feminino
( ) Masculino
(

) Prefiro nao informar

3 Qual é o seu nivel de formacao académica?
( ) Graduacao

( ) Especializagao

( ) Mestrado

( ) Doutorado

( ) Pés-Doutorado

( ) Outro:

4 Qual o seu tempo de magistério?
( ) Menos de 1 ano

( )De 1 a5 anos

( )De 6 a10 anos

( )De 11 a 15 anos

( ) De 16 a 20 anos

( ) De 21 a 25 anos

(

) Mais de 26 anos
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5. Com que frequéncia realiza capacitagcao pela rede de ensino publica ou

privada?

( ) Sempre



~ o~ o~ o~

T N N e N 0 o)

) Frequentemente
) As vezes
) Raramente

) Nunca

Tem dificuldades em manter os alunos engajados durante a aula?

Com que frequéncia aborda metodologias ativas em sala de aula?
) Sempre
) Frequentemente
) As vezes
) Raramente

) Nunca
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APENDICE B -Questionario gamificagao



T N W N N 0 )

QUESTIONARIO GAMIFICAGAO

Se ja utilizou gamificagdo em sala de aula, como avalia sua experiéncia?
) Muito satisfeito
) Satisfeito
) Neutro
) Insatisfeito

) Muito insatisfeito
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7. Se nunca utilizou a gamificagdo em sala de aula, qual o motivo?
) Nao conhecimento da metodologia

) Dificuldade no planejamento de aula

(

(

( ) Dificuldade na execugao
( ) Falta de pratica com a metodologia
(

) Outro:
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APENDICE C -Questionario planejamento de aula



QUESTIONARIO PLANEJAMENTO DE AULA

Grupo 1 - Planejamento de aula:

Com qual frequéncia realiza planejamento de aula?
Diariamente
Semanalmente
Quinzenalmente
Mensalmente

A cada trimestre

1.
()
()
()
()
()
()

A cada semestre

2. Possui dificuldade com o planejamento de aula?
() Sim
( ) Nao

( ) N&o sei informar

3. Possui dificuldade na execugéo do planejamento?
() Sim
( ) Nao

( ) N&o sei informar

4. Realiza a avaliacdo do seu plano de aula, apés execugao?
()Sim
( ) Nao

( ) Nao sei informar

5. Vocé encontra resisténcia dos alunos em relagéo ao conteudo?

( ) Sim
( ) Nao

( ) Nao sei informar
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6. Como vocé avalia sua satisfagédo com seu processo de planejamento de aula?
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( ) Muito satisfeito
( ) Satisfeito

( ) Neutro

( ) Insatisfeito

()

Muito insatisfeito

7. Utiliza ferramentas externas para planejar suas aulas? (sites, aplicativos e
etc)?

() Sim

( ) Nao

( ) N&o sei informar

8. Vocé consegue seguir o plano de aula?
()Sim
( ) Nao

( ) N&o sei informar

9. Acha necessario o planejamento de aula para sua pratica docente?
()Sim
( ) Nao

( ) Nao sei informar
Grupo 2 - Inovagao e metodologias ativas:

10. O quao dificil é planejar uma aula inovadora e que engaje os alunos?
( ) Muito dificil
( ) Dificil
( ) Neutro
() Facil
() Muito Facil

11. Com que frequéncia vocé se capacita para planejar uma aula inovadora?
() Muito dificil

( ) Dificil
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( ) Neutro
() Facil
() Muito Facil

12. Acha importante utilizar metodologias ativas?
()Sim
( ) Nao

( ) N&o sei informar
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APENDICE D -Roteiro de entrevista
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ROTEIRO DE ENTREVISTA

1. Sente dificuldades na elaboracéo de plano de aula?
Explorar:

Quanto tempo leva atualmente para elaborar planos de aula?
Ja elaborou algum plano de aula para aula gamificadas?

Por qual razdo? Justifique.

2. Tem conhecimento sobre a gamificagdo no contexto da educagao?

Explorar:

Ja teve contato com a gamificagao?

Ja teve contato com alguma ferramenta que possa contribuir com o uso da
gamificacao?

Ja trabalhou com algum framework?

3. Considera importante a adaptacao de aulas?

Explorar: Por qual razao? Justifique sua resposta.

4. O framework utilizado para planejamento de aulas gamificadas foi util?
Explorar:

Por qual razao? Justifique sua resposta.

5. Poderia avaliar sua experiéncia com o uso do framework na elaboragao de
planos de aulas para aulas gamificadas?

Explorar:

Quanto tempo levaria para realizar as adaptacbes necessaria no framework
utilizado?

Pretende utilizar o framework? Por qual razdo? Justifique

Indicaria o framework para algum colega? Por qual razdo? Justifique.

6. Quais dificuldades encontradas durante o uso do framework?
Explorar:

O framework é facil de entender?
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Houve alguma duvida? Se sim, quais?

7. Quais pontos podem ser apontados como positivos e negativos no uso do
framework para elaboragdo de um plano de aula para aulas gamificadas?

Explorar:

Pontos positivos?

Pontos negativos?

8. Quanto tempo para que o framework possa ser integrado a sua pratica docente?
Explorar:

Por qual razdo? Justifique.

9. Poderia sugerir alguma alteragao ou melhoria nas diretrizes?
Explorar:

Alguma alteragao?

Alguma melhoria?

Alguma incluséo ou exclusao?
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APENDICE E -Ficha de observacao
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FICHA DE OBSERVAGCAO

Observagao durante a realizagdo do planejamento de aula gamificada utilizando o

framework.

o Tempo para elaboragao do plano de aula gamificada utilizado o framework;
o Recursos utilizados;

o Elementos da gamificacdo que foram utilizados;

o Métodos de avaliacao;

. Comentarios entre os professores sobre o framework;

o Adaptacéo as necessidades dos alunos;

o Avaliacdo do comportamento dos participantes da pesquisa;

o Outras situagdes que possam surgir durante a observagao da pesquisa.
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APENDICE F - Questionario final
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QUESTIONARIO FINAL

Em uma escala de 1 a 5, indique seu nivel de concordancia com as afirmagdes apos

o uso do framework para planejamento de aulas gamificadas.

1. Ha uma eficacia geral do framework para aulas gamificadas.
Indique seu nivel de concordancia.

() 1 (Concordo totalmente)

() 2 (Concordo)

() 3 (Nao concordo nem discordo)

() 4 (Discordo)

(

) 5 (Discordo totalmente)

2. O framework ajudou a alcancgar os objetivos educacionais estabelecidos para
a aula gamificada.

Indique seu nivel de concordancia.

() 1 (Concordo totalmente)

() 2 (Concordo)

() 3 (Nao concordo nem discordo)

() 4 (Discordo)

(

) 5 (Discordo totalmente)

3. Estou satisfeito(a) com a experiéncia do uso do framework.
Indique seu nivel de concordancia.

() 1 (Concordo totalmente)

() 2 (Concordo)

() 3 (Nao concordo nem discordo)

() 4 (Discordo)

(

) 5 (Discordo totalmente)

4, O uso do framework é satisfatério para sua pratica docente.
Indique seu nivel de concordancia.

() 1 (Concordo totalmente)

() 2 (Concordo)
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() 3 (Nao concordo nem discordo)
() 4 (Discordo)

() 5 (Discordo totalmente)

5. Indicaria o uso do framework para algum colega de trabalho.
Indique seu nivel de concordancia.

() 1 (Concordo totalmente)

() 2 (Concordo)

() 3 (Nao concordo nem discordo)

() 4 (Discordo)

(

) 5 (Discordo totalmente)

6. O framework para aulas gamificadas permite uma avaliagdo mais precisa das
habilidades dos alunos.

Indique seu nivel de concordancia.

() 1 (Concordo totalmente)

() 2 (Concordo)

() 3 (Nao concordo nem discordo)

() 4 (Discordo)

(

) 5 (Discordo totalmente)

7. A partir do uso do framework, é possivel uma mudanca de postura na pratica
docente.

Indique seu nivel de concordancia.

() 1 (Concordo totalmente)

() 2 (Concordo)

() 3 (Nao concordo nem discordo)

() 4 (Discordo)

(

) 5 (Discordo totalmente)



