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RESUMO

OLIVEIRA, Jodo Rildo Alves de. Gamificacdo na educacdo: uma analise das
praticas de professores de informética educativa da rede municipal de S&o
Paulo. 2018. 47 f. Trabalho de Conclusdo de Curso de Especializacdo em
Tecnologias, Comunicacao e Técnicas de Ensino — Departamento de Educacéo.
Universidade Tecnoldgica Federal do Paranda, Curitiba, 2018.

O trabalho objetiva analisar a contribuicdo da estratégia da gamificagdo no contexto
da educacdo e como esta vem sendo utilizada, no municipio de S&o Paulo, por um
grupo de docentes da area de informéatica educativa, em suas situacfes de
planejamento e desenvolvimento do ensino, notadamente quanto aos estimulos que
esta pratica pode proporcionar ao envolvimento e a aprendizagem dos estudantes.
Por meio de uma abordagem qualitativa, baseada em levantamento bibliografico e
por um estudo de caso a metodologia envolveu a construcdo de matriz e a analise
de planos de aula quando buscou-se verificar a aderéncia das atividades aos
pressupostos tedricos da gamificagdo, assim como relacionar o uso das TICs como
elemento potencializador de aprendizagens, investigando a gamificagcdo e suas
aplicacdoes nas praticas docentes. A construcdo da matriz de avaliacdo baseou-se
em estudos que tratam dessa tematica, visando adequar as especificidades do
campo da educacdo. Como conclusdes, a conceituacdo da estratégia de
gamificacdo mostrou que a exigéncia de planejamento de qualidade ndo pode ser
desprezada, uma vez que as interacdes e seus desdobramentos precisam ser
considerados de forma a potencializar ao maximo as aprendizagens. Ao buscar
compreender o uso da gamificacdo, a partir do planejamento de docentes que atuam
como orientadores de informética educativa da rede de ensino do municipio de S&o
Paulo observou-se que a maioria das propostas apresenta uma aderéncia parcial ao
gue pressupdem as teorias sobre atividades gamificadas. Considerando que o grupo
de onde se originaram as atividades passou por formacao sobre o tema, durante um
ano, a pouca quantidade de atividades gamificadas e a aderéncia parcial aos
pressupostos tedricos citados acima, possibilitam concluir que sdo necessarias mais
intervengdes de formacdo continuada na referida rede de ensino.

Palavras-chave: Educacdo. Gamificacdo. TICs. Prefeitura de Sdo Paulo.



ABSTRACT

OLIVEIRA, Jodo Rildo Alves de. Gamification in education: an analysis of the
practices of teachers of educational informatics of the municipal system of S&o
Paulo. 2018. 4f f. Trabalho de Conclusao de Curso (Especializagédo em Tecnologias,
Comunicacao e Técnicas de Ensino) — Programa de Pds-Graduacdo em Educacao,
Universidade Tecnologica Federal do Parana, Curitiba, 2018.

This study aims to analyze the contribution of the gamification strategy in the context
of education and how it has been used in the city of Sdo Paulo by a group of
teachers in the area of educational computing in their situations of planning and
development of education, notably to the stimulus that this practice can bring to
student involvement and learning. Through a qualitative approach, based on a
bibliographical survey and a case study, the methodology involved the construction
of a matrix and the analysis of lesson plans when it was sought to verify the
adherence of the activities to the theoretical assumptions of gamification, as well as
to relate the use of ICTs as a potential element for learning, investigating gamification
and its applications in teaching practices. The construction of the evaluation matrix
was based on studies that deal with this theme, aiming to adapt to the specificities of
the field of education. As conclusions, the conception of the strategy of gamification
showed that the requirement of quality planning can't be overlooked, since the
interactions and their unfolding must be considered in order to maximize the learning.
In order to understand the use of gamification, from the planning of teachers who act
as instructors of educational computing in the teaching system of the city of S&o
Paulo, it was observed that most of the proposals present a partial adherence to
what is assumed by the theories about gamin activities. Considering that the group
from which the activities originated underwent one-year training on the subject, the
small number of activities that were practiced and the partial adherence to the
aforementioned theoretical assumptions, made it possible to conclude that further
training interventions are necessary in the system teaching analyzed.

Keywords: Education. Gamification. ICTs. S&o Paulo.
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1. INTRODUCAO

A sociedade atual vive uma realidade onde a tecnologia alcanca proporc¢des
que ultrapassam as previsbes pensadas décadas anteriores. A potencializacéo
desse fenbmeno, sem dulvida, esta ligada a como as redes tém conectado as
pessoas nos mais diversos tipos de dispositivos, como celulares, computadores e
tablets, com impactos para a formacdo sociocultural dos individuos (SANTAELLA,
2010).

Essa conexdo que se expande a cada dia e que toma conta da vida de
pessoas de todos os lugares e realidades sociais, proporcionam 0O acesso aos
alunos de diversas faixas etarias, a formas cada vez mais sofisticadas de interacao,
como 0s jogos digitais que tanto envolvem e motivam. Muitos pesquisadores
(FARDO, 2013; KENSKI, 2007; SHELDON, 2012) buscam nos jogos e seus
elementos, formas de potencializar as aprendizagens dos alunos. Nesse contexto, a
gamificagdo vem surgindo como método que atende a muitas expectativas no
desenvolvimento das aprendizagens e que necessita de estudos mais aprofundados
(BORGES, 2013).

Dentro das pesquisas educacionais o fendmeno da gamificagdo ndo tem
passado despercebido, e estdo em expansdo os estudos que buscam trazer tais
beneficios para as salas de aula (KAPP, 2012, ALVES et al., 2014). Entendida como
a utilizacdo de recursos originarios dos jogos em diferentes contextos, a chamada
gamificagdo possibilita aos educadores potencializar o interesse, aumentar a
participacdo, desenvolver a criatividade, autonomia, didlogo entre outros caminhos
(KAPP, 2012; DETERDING et al., 2011).

Entretanto, dentro das escolas, onde o tema vem sendo difundido, ja surgem
equivocos conceituais. O principal deles é entender a gamificagdo como a utilizagédo
de jogos prontos, principalmente os de computador, sem adaptacfes a realidade dos
alunos ou dos conteudos que se quer trabalhar (BUSARELLO, 2016). Ao pressupor
gue a simples oferta de atividades com jogos deixara todos os alunos interessados,
deixa-se de se considerar a importancia da intervengéo dos professores.

Os equivocos levantados acima podem ser explorados observando-se 0s
dilemas atuais da formacédo de professores, que se opera por meio da educacgao
continuada (LIBANEO, 1998; PIMENTA, 1999; GATTIl, 1997), e, ainda,
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considerando-se 0s motivos que levam os educadores a pensarem estratégias de
ensino, que muitas vezes, revelam-se equivocadas quanto ao conceito de
gamificacdo, mesmo apds passarem por formacdo continuada sobre o tema. Isto
posto, destaca-se o tema do presente trabalho, focado nas diferengas entre o que os
estudos sobre a gamificacdo propdem e o real entendimento explicitado na pratica

de professores.

1.1 Delimitacdo do Problema de Pesquisa

A questdo que norteard o presente trabalho assim se estrutura: “como 0s
professores orientadores de informatica educativa da rede de ensino do municipio
de S&o Paulo, atuantes no ensino fundamental e médio, que passaram por
formagBes sobre o tema da gamificacdo, constroem suas praticas a partir das teorias
propostas e como a estratégia de gamificacdo contribui para o desenvolvimento dos

estudantes?”.

1.2 Objetivos da Pesquisa

Os objetivos da pesquisa sdo apresentados, a seguir, de modo a explicitar o

gue se pretende de modo geral e especifico.

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo geral do trabalho é analisar a contribuicdo da estratégia da
gamificacdo no contexto da educacdo e como esta vem sendo utlizada, no
municipio de S&ao Paulo, por um grupo de docentes da area de informatica
educativa, em suas situacbes de planejamento e desenvolvimento do ensino,
notadamente quanto aos estimulos que esta pratica pode proporcionar ao

envolvimento e a aprendizagem dos estudantes.

1.2.1 Objetivos Especificos

Os objetivos especfficos estdo assim delimitados:
a) relacionar o uso das TICs como elemento potencializador de
aprendizagens;

b) conceituar a estratégia de gamificagéao;
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c) investigar a gamificacao e suas aplicacdes nas praticas docentes; e

d) compreender o uso da gamificacéo, a partir do planejamento de docentes
que atuam como orientadores de informatica educativa da rede de ensino do
municipio de S&o Paulo.

1.3 Justificativa e Contribuicbes

Como professor atuante em sala de informatica na rede de ensino da cidade
de Séo Paulo, participei no ano de 2016, de uma série de formacdes sobre o tema
da gamificacdo, juntamente com outros educadores. ApGs dois anos, observo que
diversos relatos de praticas sé@o difundidos ensejando a necessidade de discusséo
mais aprofundada, sobre como essas praticas estdo fundamentadas nas teorias.
Entdo, a justificativa para a realizacdo deste estudo parte de uma intengcdo pessoal
de investigar um tema que tem uma aproximacdo muito estreita com a pratica
desenvolvida e que foi, anteriormente, objeto de formacéo em servico.

Além disso, levantamento bibliografico realizado em repositérios de pesquisas
e artigos e bases de dados como Scielo e outros, mostram poucos estudos sobre 0
tema. Por fim, levou-se em consideracdo a emergéncia de abordagens que
possibilitem um ensino que contemple as especificidades contemporaneas dos
alunos, marcadas pelo grande interesse em atividades colaborativas e ludicas, torna
a gamificacdo um elemento didatico importante para os educadores em todos 0s
niveis (ALVES et al., 2014). Deste modo, a presente pesquisa, por se pautar em um
didlogo entre a teoria e a pratica dos professores, pode permitir reflexdes e acdes de
qualificacdo do fazer pedagogico dos docentes que atuam no contexto da

gamificagao.

1.4 Estruturado Trabalho

O trabalho esta estruturado em capitulos de modo a explicitar as principais
etapas e o desenvolvimento da pesquisa, compreendendo a introducéo, o referencial

tedrico, a metodologia, os resultados e discusséo e a conclusao.
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No primeiro capitulo sédo delimitadas as questdes mais amplas do trabalho,
situando a delimitacdo do problema de pesquisa, 0s objetivos que orientam o
estudo, a justificativa e apresentacdo da estrutura da monografia.

O segundo capitulo, destinado ao referencial tedrico, traz elementos
fundamentais que dao suporte a pesquisa, por meio de aprofundamento de estudos
sobre as Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TICs) no contexto da
educacdo, a gamificacio como abordagem metodologica, a formacdo de
professores em um contexto de TICs e sobre a trajetéria do cargo de Professor
Orientador de Informatica Educativa na rede municipal de S&o Paulo.

O terceiro capitulo explicita a metodologia utilizada para o levantamento,
tratamento e discussdo dos dados. A escolha pela abordagem qualitativa, pautada
em uma pesquisa bibliografica e em um estudo de caso, traz a possibilidade de um
levantamento de dados que pode se elucidativo da compreensdo dos professores
participantes do estudo, a cerca da tematica em estudo.

J& no quarto capitulo sdo expostos os dados obtidos na pesquisa, sobretudo
com enfoque na investigacdo dos planos de aula dos professores, a partir da
aplicacdo de uma matriz de analise, quando efetiva-se uma discussdo em dialogo
com o referencial tedrico.

Nas consideracdes finais sdo apontados o0s principais elementos que este
estudo revela, com destaque aos seguintes aspectos: a) conceituacao da estratégia
de gamificagcdo mostrou que a exigéncia de planejamento de qualidade ndo pode ser
desprezada, uma vez que as interacbes e seus desdobramentos precisam ser
considerados de forma a potencializar ao maximo as aprendizagens; b) ao buscar
compreender o uso da gamificacéo, a partir do planejamento de docentes que atuam
como orientadores de informética educativa da rede de ensino do municipio de Séo
Paulo observou-se que a maioria das propostas apresenta uma aderéncia parcial ao
que pressupdem as teorias sobre atividades gamificadas; e c¢) considerando que o
grupo de onde se originaram as atividades passou por formacdo sobre o tema,
durante um ano, a pouca quantidade de atividades gamificadas e a aderéncia parcial
aos pressupostos tedricos citados acima, possibilitam concluir que sdo necessarias
mais intervengdes na formacgao continuada, qualificando os docentes que atuam na

referida rede de ensino.
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2. AS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO (TICs):
DISCUTINDO A GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA NA EDUCACAO

Neste capitulo sdo discutidos os principais aspectos que envolvem a tematica
em estudo, pontuando-se o papel das Tecnologias da Informacdo e Comunicagcao
(TICs) na educacdo e a gamificacdo como potencial estratégia para o
desenvolvimento dos estudantes. A importancia da formagédo continuada também é
explorada enquanto elemento fundamental para a qualificacdo dos docentes que

atuam no contexto das TICs.

2.1 Tecnologias da Informacédo e Comunicacéao (TICs) na Educacéao

A tecnologia é, a cada dia, parte das caracteristicas do tempo em que
vivemos, a partir de uma amplificacdo das interacbes de todos os tipos entre
homens e maquinas (SANTAELLA, 2010). Tarefas simples do cotidiano e complexas
aplicacdoes dividem espaco em celulares, carros, computadores e tudo o que se
possa imaginar. Ja se fala inclusive na internet das coisas e suas implicacdes,
conceito que abrange a integracéo via rede de objetos do cotidiano como roupas e
sapatos (ZUIN, 2016).

Para longe do fatalismo pregado no passado, de que a tecnologia seria a
ruina de nossa civilizagdo, o que se observa € uma profunda mudanca de
paradigma, onde a tecnologia ganha espaco e ajuda a transformar a sociedade,
permitindo uma comunicacdo cada vez mais eficaz e aplicacbes benéficas para a
populagcdo em diversos niveis (ALBERTIN, 2008; SOUZA, 2011; LORENZETTI,
2012). Desvios existem, como no caso das fake news propagadas em profusdo nas
redes sociais (ZARZALEJOS, 2017), ou da deep net que permite a exposicdo de
pornografia infantii de forma anénima, mas é necessario que se observe que 0
conjunto de melhorias proporcionadas pela tecnologia atual € de extrema
importancia para nossa sociedade.

A educacdo sofre grande influéncia dos avancos tecnoldgicos, também

reflexo da presenca cada vez maior de ambientes tecnoldgicos e das midias digitais
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na realidade dos alunos, onde passam muito mais tempo jogando do que lendo, por
exemplo. As estratégias proporcionadas pelos jogos sdo notdrias na forma como os
alunos resolvem problemas. Essas geracdes ja trazem de outros contextos
habilidades de suas experiéncias com jogos, que podem ser exploradas e utilizadas
com objetivos de construir conhecimento (SIGNORI, 2016)

Nesse conjunto de aplicagdes, para o presente trabalho interessa o que se
convencionou a chamar de Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo. A
conceituacdo das TICs é ampla, e abrange os diversos processos e meios técnicos
disponiveis para o tratamento da informacdo e disponibilizacdo em comunicacgao,
sejam maquinas ou programas (KENSKI, 2007). Assim, hardware, software e
gadgets aliados as telecomunicacdes, possibilitam um universo amplo e em
expansdo de processos comunicacionais e automativos para a geracdo de negocios,
pesquisas e educacao principalmente.

Na educacgdo, as TICs j& sdo uma realidade, alterando a dinamica dos
processos de ensino e aprendizagem (MORAN, 2012). Sejam como suporte as
metodologias utilizadas pelos professores, como tema de aulas, ou ainda como
elemento de formacdo dos educadores, tal aparato tem sido alvo de estudos e
aplicacoes diversas, como a TV Escola, apoiada pela Unesco e desenvolvida pelo
MEC.

Na década passada, quando o uso de computadores passou a ser ampliado e
a internet fazer parte de um universo cada vez maior de usuarios, muito se divulgou
sobre a possibilidade dos professores serem substituidos por maquinas (ABREU et
al., 2003). Embora muitas experiéncias tenham sido realizadas nesse sentido, o que
vemos no presente € uma realidade onde o professor torna-se cada vez mais um
conhecedor do design instrucional necessario para o desenvolvimento de
metodologias que se utilizem das TICs para ampliar o potencial de aprendizagem
dos educandos (MORAN, 2012).

Utilizar-se das TICs na educacdo, ndo significa apenas estar amparado pela
conectividade das redes para a aplicacdo de atividades, mas compreende
principalmente uma dindmica de considere um raciocinio l6gico caracteristico do
tempo atual, e que exige uma série de conhecimentos e habilidades a serem
desenvolvidas. Entre esses conhecimentos e habilidades, a gamificacdo mostra-se

como &rea relevante para a pesquisa.
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2.2 Gamificagcdo como abordagem metodolégica

A gamificacdo € uma pratica que compreende um conjunto de elementos,
mecanicas e légicas comuns aos jogos tradicionais ou eletrbnicos, utilizados de
forma intencional para engajar pessoas a atingirem determinado objetivo (FARDO,
2013). Para Franco (2015) a gamificacao se utiliza de fundamentos dos jogos fora
de seu contexto original. Essa pratica € utilizada em diversos segmentos sociais,
destacando-se na area de negdcios, principalmente propaganda e marketing, saude

e educacéo.

A gamificacdo ndo se resume em inserir elementos de jogo, como
distribuicdo de recompensas e medalhas para um determinado produto,
pois exige uma abordagem aprofundada para decidir quais elementos serdo
incorporados e a conformidade deles com contexto do objetivo proposto
pelo projeto (FRANCO, 2015, p. 4).

Uma definicdo mais adequada ao contexto de aprendizagem € enunciada por
Kaap (2012, apud FAVA, 2016, p. 62) para quem a “‘gamificacdo € a utilizagdo da
mecanica, estética e pensamento baseado em jogos para engajar pessoas, motivar
a agao, promover aprendizagem e resolver problemas”.

Para Fardo (2013) a gamificagdo deve ser encarada a partir de uma
perspectiva sociocultural, considerando que o0 aluno traz consigo uma série de
experiéncias que envolvem os elementos dos jogos, e essas experiéncias devem ser
consideradas na elaboracéo das atividades.

Os jogos sempre estiveram presentes em diferentes culturas e épocas
(KAAP, 2012), como os antigos jogos olimpicos, as disputas praticadas por muitos
povos indigenas e o0s jogos orientais milenares. Para Franco (2015, s/p.) “os jogos,
que sempre foram vistos como uma forma de distracdo, podem se fundir as
necessidades contemporaneas em diversos aspectos e ambientes, como o
profissional e o educacional”.

Fava (2016) destaca o game dentro de uma perspectiva ecologica, a partir de
um mundo altamente conectado. Essa conexdo se da em diferentes esferas na
natureza, seja entre biomas e ecossistemas, seja entre pessoas e a natureza, ou
ainda entre nacdes. Nos games, essa representacao encontra espago na construgao

de realidades complexas que permitem aos alunos tomar a realidade proposta como
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um campo de observacdo. Observa-se assim a realidade a partir do jogo, como
participante e como espectador ao mesmo tempo.

Entre as caracteristicas comuns entre os diversos jogos, destacam-se as
metas, a participacdo voluntéria, a l6gica do feedback e as regras (MCGONIGAL,
2012). Fardo descreve de forma mais abrangente as caracteristicas da gamificacéo
destacando que:

A gamificacdo pressupde a utilizacdo de elementos tradicionalmente
encontrados nos games, como narrativa, sistema de feedback, sistema de
recompensas, conflito, cooperagcdo, competicdo, objetivos e regras claras,
niveis, tentativa e erro, diversdo, interacao, interatividade, entre outros, em
outras atividades que ndo sdo diretamente associadas aos games, com a
finalidade de tentar obter o mesmo grau de enwlvimento e motivacdo que
normalmente encontramos nos jogadores quando em interagdo com bons
games (FARDO, 2013, p. 2).

As metas sdo o0s objetivos que levam os individuos a jogar, e devem ser
condizentes com os jogadores, dentro de seu universo de representacdes. Adultos e
criancas possuem percepcbes simbdlicas diferentes o que impactam em sua
motivacdo para determinadas légicas de jogos.

Ja as regras definhem o como jogar ou participar de determinada atividade.
Sua complexidade também € determinada pela caracteristica dos jogadores, que
precisam estar motivados a atingir as metas para que possam se submeter as
regras. Jogos como dama, xadrez e mancala, por exemplo, possuem em comum o
fato de serem de tabuleiro, mas cada um tem suas regras.

O sistema de feedback diz respeito ao progresso do jogador em relagdo ao
jogo. Na Dama é representada pela quantidade de pecgas “comidas” do outro jogador
no tabuleiro, que deve ser o maior possivel. J& no Domin6 o feedback refere-se ao
menor nimero de pecas possivel nas maos. Ainda no xadrez, o feedback é mais
complexo, pois envolve além do nimero de pecas em jogo, o valor de cada peca e a
propria dinamica, incluindo o tempo restante para cada jogador marcado no
contador.

A participacdo voluntaria esta diretamente ligada a motivacdo do jogador, e
tem relacdo entre a harmonia das metas, regras e sistema de feedback,
determinando a complexidade do jogo. Variando de individuo para individuo, a
adesdo aos atributos do jogo dever ser objeto de atencdo quando se utiliza da

gamificacéo.
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Costa (2016) e Franco (2015) recorrem a Werbach e Hunter (2012) para
dividir em trés categorias 0s elementos dos jogos: dinamica, mecéanica e
componentes. A dindmica esta relacionada as interacdes do jogo, a mecanica esta
relacionada ao funcionamento do com suas regras implicitas e explicitas e sistema
de recompensa, e 0s componentes sdo os elementos concretos do jogo, como 0s
pontos e avatares.

Um conceito relevante esta ligado a dosagem entre o desafio proposto na
atividade gamificada e o nivel de habilidade de cada aluno para atingi-lo. Essa
dosagem é fator primordial para que se estabeleca a motivacao necessaria ao aluno,
e consequentemente o esforgo cognitivo em relagdo a aprendizagem (FAVA, 2016).
Nesse sentido, tanto atividades muito complexas como muito simples desestimulam
a participacdo dos participantes, ndo permitindo os avangos esperados pelo
mediador. Para o autor, quando atingido esse equilibrio, se atinge um nivel de
experiéncia fluida.

Na educacao, a gamificacdo tem entre suas grandes aspira¢cdes aumentar a
proximidade entre a realidade dos educandos fora e dentro da escola, assim como
aumentar a familiaridade com a l6gica tecnoldgica, expressa em conhecimentos e
habilidades (KENSKI, 2007). Atencdo, resolucdo de problemas, concentracao,
trabalho em grupo, lideranga, visdo do todo, trabalho com a complexidade e
engajamento sdo palavras associadas ao uso da gamificacdo no ambiente escolar
(SHELDON, 2012).

Em uma realidade aonde a evasdo escolar no Ensino Médio chega a 40%
(FGV, 2010), sendo as aulas desinteressantes um dos motivos apontados pelos
alunos, torna-se importante buscar abordagens que possam contribuir para uma
maior motivagdo e envolvimento dos educandos.

A gamificacdo possibilita ao individuo viver experiéncias complexas
cognitivamente, que demandam grande esfor¢co. Refuta-se assim a tese de que os
jogos tornam a aprendizagem mais simples, pois, na verdade o esforco de
aprendizagem, e a ampliacdo de habilidades se ddo em niveis mais complexos.
Assim, “devemos estar atentos para ndo cair no equivoco de entender a gamificacao
como estratégia capaz de determinar uma experiéncia divertida” (FAVA, 2016, p.74).

De fato, a utilizacdo da gamificacdo como estratégia de ensino tem aspectos
relevantes, como a possibilidade de substituicdo da transmissédo pura e simples do

conhecimento pelo didlogo, a integracdo da escola com a realidade circundante e a
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significacdo de contetdos (DETERDING, 2011). Porém, é importante que sejam
clareados equivocos que identificam a gamificacdo como o uso puro e simples de
jogos eletronicos de computador como substitutos para as aulas (BUSARELLO,
2016).

O problema de algumas abordagens que se propdem a trabalhar com a
gamificacdo € a simplificacdo, ou uma interpretacdo equivocada, entendendo a
proposta como um modelo de educacdo exclusivamente ligado a resolucdo de
problemas, de forma isolada (FAVA, 2016). Esse entendimento acaba por reproduzir
0s mesmos problemas de outras abordagens, sobretudo o descolamento da
realidade.

S&8o0 experiéncias relevantes, as plataformas gamificadas, utilizadas por
universidades e redes de ensino, que pensam a ldgica da educagcdo em percursos
de aprendizagem (BORGES, 2013). Também séo bons exemplos as atividades que
se utilizam de diversos recursos como a pesquisa, a resolugcdo de problemas e os
objetivos finais de relevancia para a comunidade, mediados dentro e fora dos
computadores (ALVES, 2014).

Entre as licbes que os jogos tém a nos ensinar, a criacdo de experiéncias
mais afetivas e agradaveis no contexto da educacdo superam o senso comum de
gue as aulas devem ser simplesmente desafiadoras (FAVA, 2016). Os jogos nao séo
apenas desafiadores, mas perpassam uma seérie de elementos psicolégicos
importantes ligados a aprendizagem, como a imaginacao, por exemplo.

Sobre a importancia dos professores em um contexto de atividades
gamificadas, tornam-se indispensaveis, pela necessidade de um planejamento de
percursos intencionais e que sejam relevantes e significativos para os alunos
(KENSKY, 2007). Esse educador deve possuir, além de formacdo sobre os
contetdos e habilidades a serem trabalhados, a capacidade de utilizar os recursos
tecnoldgicos disponiveis e a habilidade de pensar de forma didéatica, aliando os
recursos aos objetivos.

Essa necessidade de um professor mediador capacitado na utilizacdo das
TICs é um dos entraves principais da aplicacdo da gamificacdo dentro de um
contexto educativo. Em grande parte, essa dificuldade é justificada na formacéo dos

professores.
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2.3 Formacéao de Professores e a utilizacdo das Tecnologias da Informacéo e

Comunicacédo - TICs

A interface dos jogos estd de tal forma alinhada as necessidades e
capacidades cognitivas humanas, que possuem um enorme potencial de
transformacédo da realidade (MCGONIGAL, 2012). Isso significa que a escola, que
por funcdo primordial busca instrumentalizar os individuos para seu papel de
transformacéo social ndo pode abrir m&o dessa importante possibilidade.

Nesse contexto a gamificacdo tem grande potencial para tratar muitas
limitacbes do paradigma tradicional da educacdo, podendo, inclusive se constituir
numa alternativa para aproximar os professores desse novo aluno, despontando
como uma forte tendéncia em educacao.

A gamificacdo possibilita o envolvimento do aluno com as propostas do
professor. Esse envolvimento pode ser compreendido como uma relagcdo emocional
do aprendiz com a experiéncia (FAVA, 2016). O educador atento pode utilizar todos
os elementos dos que julgar adequados, entretanto, precisa ser cuidadoso na
abordagem, considerando o contexto de ensino, quais 0s objetivos e que sdo seus
alunos (SIGNORI, 2016).

Outro ponto importante € a no¢do das experiéncias autossuficientes dentro de
um contexto de gamificacdo. Tais experiéncias permitem que determinada atividade
como um jogo, por exemplo, possibilitem uma vivéncia completa em termos de
atingimento de determinado objetivo proposto (FAVA, 2016).

Porém, o trabalho com a gamificacdo coloca o educador de frente com
questdes antigas, que precisam ser encaradas dentro de uma nova perspectiva. Um

desses problemas esté ligado as recompensas para motivacao da aprendizagem:

Se um professor, por exemplo, propde uma atividade “que ndo vale ponto”,
a maioria de seus alunos nao demonstrara interesse em realiza-la. Por outro
lado, se a participacdo for recorrentemente estimulada pela atribuicdo de
uma determinada pontuacdo eles possivelmente avaliardo se o esforgo
necessario para realizar tal atividade é compativel com a recompensa
oferecida. Essa postura trona-se um importante obstaculo a satisfacdo em
logo prazo, para essas pessoas, a realizacdo da tarefa em si perde o
sentido (FAVA, 2016, p. 75).

Também € relevante considerar a gamificacdo no contexto escolar, que

coloque o aluno como sujeito de sua propria aprendizagem, na perspectiva que
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propde (PRENSKY, 2010) pressupfe uma mudanca no modo de pensar e de dar
aulas por parte do professor.

Essas exigéncias tornam-se problematicas, uma vez que a formacdo de
professores no Brasil é alvo de critica de diversos autores, sobretudo pelo seu
descolamento da realidade (LIBANEO, 1998; AZANHA, 2004; PIMENTA, 1999). Tais
criticas também se baseiam na constatacdo de um curriculo essencialmente técnico,
e que desprivilegia as abordagens metodoldgicas (LIBANEO, 2006).

A importancia da formagdo de professores em nivel inicial é possibilitar o
acesso a uma serie de conhecimentos e discussfes que O permitam assumir uma
postura de pesquisador em constante transformacdo (IMBERNON, 2010). Uma das
premissas das graduacfes que permitam o acesso as salas de aula deve ser
justamente a sua constatacdo de inacabamento, frente a uma realidade em
constante transformacéo.

Infelizmente, os cursos de licenciatura ndo conseguem garantir essa
caracteristica essencial aos futuros educadores, e pesquisas mostram que na
pratica, a grande maioria dos professores recorrem, na maior parte de sua trajetéria,
as memodrias de sua propria escolarizacdo basica, seja na selecdo de metodologias,
conteudos e principalmente postura frente as situacdes em sala de aula, repetindo
muitos equivocos (PIMENTA, 1999).

Diante dessa constatacao, os sistemas de ensino tém adotado como politica a
estruturacdo de quadros e espacos permanentes, visando a formagédo de
professores em nivel de educacdo continuada (GATTI, 2008). De forma presencial
ou a distancia, tais iniciativas ajudam a alinhar os objetivos educacionais propostos
nos planos de ensino as diversas realidades de formacao dos educadores.

Entre os objetivos das formagdes continuadas das redes de ensino destacam-
se a correcdo de equivocos conceituais, o oferecimento de novas habilidades, a
disseminacédo de novas propostas das redes e o0 aperfeicoamento de conhecimentos
técnicos e pedagogicos (LIBANEO, 2006). Para que esses objetivos sejam
alcancados, torna-se fundamental o preparo dos formadores, que devem ter uma
postura de acolhimento.

Nas formacgbes relacionadas as TICs, € necesséario discutir sobre a
importancia de o professor estar atento ao fato de que a forma como cada aluno
vivencia a as experiéncias educacionais onde esteja presente a gamificacdo sofre o

filtro dialético da interpretacdo individual (FAVA, 2016). Nesse sentido, assim como
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nas demais abordagens didaticas, deve ser levado em consideracdo que cada
individuo se relaciona com o conhecimento de forma Unica, cabendo ao professor,
como mediador, observar e construir pontes para que a aprendizagem, de fato,
ocorra, principalmente em relacdo a motivacao para a aprendizagem.

Para Fava (2016), promover a satisfacdo e a motivacdo com recompensas
externas ao individuo, ou extrinsecas, tende a se tornar mais dificil no longo prazo.
Por outo lado, fatores relacionados a motivacdo intrinseca, como trabalho
gratificante, experiéncia ou esperanga de ser bem sucedido, conexdao social e
sentido, ttm um grande potencial motivador, e evidenciam a nossa predisposicédo ao
envolvimento em atividades que tenham um fim em si mesmo. Ou seja, mesmo que
contenham outros objetivos, realizar as atividades ja € recompensador. Torna-se
necessario entdo, ao utilizar-se da gamificacdo como proposta metodolégica, pensar
o balanceamento entre recompensas intrinsecas e extrinsecas.

Em particular, na educacao, a gamificacdo pode motivar o estudo e promover
o desenvolvimento cognitivo do estudante. No cenario de aprendizagem, essa
proposta permite uma participacdo mais ativa e pratica dos alunos. Porém, para
obter seus potenciais beneficios € necesséario planejar os objetivos educacionais,
discutir as estratégias a serem utilizadas para aplicagcdo dos conceitos e mecanicas
dos jogos, além de analisar experiéncias ja promovidas (FRANCO, 2015, s/p).

Atualmente, diversas iniciativas de formacdo continuada buscam
instrumentalizar os educadores das redes de ensino na utilizagédo das TICs de forma
a potencializar o seu trabalho. Em alguns casos a necessidade fundamental ensinar
como operar equipamentos e softwares. Em outras iniciativas, o objetivo é
disseminar boas praticas e experiéncias relevantes na utilizacdo das TICs. Essas
iniciativas se dao a partir do quadro préprio de educadores da rede ou nas parcerias
advindas de assessorias pedagdgicas contratadas ou universidades parceiras, como
no caso do Curso de Pés-Graduagcdo em Tecnologias de Informacdo e Comunicacao
e Técnicas de Ensino, oferecido pela Universidade Tecnoldgica Federal do Parana
no ambito da Universidade Aberta do Brasil, o qual promove a formacdo e
qualificacdo dos docentes de diversas regides brasileiras, articulada pelo ensino a

distancia.
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3 METODOLOGIA EMPREGADA NO DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

Todo processo de investigacdo pressupde a existéncia de um problema de
pesquisa, que oriente o caminho metodolégico a ser trilhado. Este trabalho, se
estruturou a partir da seguinte questdo problematizadora: “como os professores
orientadores de informatica educativa da rede de ensino do municipio de S&o Paulo,
atuantes no ensino fundamental e médio, que passaram por formacdes sobre o tema
da gamificacdo constroem suas praticas a partir das teorias propostas e como a
estratégia de gamificagéo contribui para o desenvolvimento dos estudantes?”.

De modo a aprofundar a reflexdo em torno da questdo central de pesquisa
delimitou-se o0 objetivo geral, assim apresentado: analisar a contribuicdo da
estratégia da gamificacdo no contexto da educacdo e como esta vem sendo
utiizada, no municipio de Sao Paulo, por um grupo de docentes da area de
informatica educativa, em suas situacfes de planejamento e desenvolvimento do
ensino, notadamente quanto aos estimulos que esta pratica pode proporcionar ao
envolvimento e a aprendizagem dos estudantes.

De modo especifico, este trabalho investigativo objetivou: a) relacionar o uso
das TICs como elemento potencializador de aprendizagens; b) conceituar a
estratégia de gamificacao; c) investigar a gamificacao e suas aplicacdes nas praticas
docentes e d) compreender o uso da gamificacdo, a partir do planejamento de
docentes que atuam como orientadores de informatica educativa da rede de ensino
do municipio de Sao Paulo.

O paradigma epistemolégico que fundamentou o presente trabalho foi o
fenomenolégico, que contempla técnicas ndo quantitativas, incluindo o estudo de

caso. Para Silva,

A pesquisa qualitativa considera que ha uma relagcdo dindmica entre o
mundo real e o sujeito, isto é, um vinculo indissocidwel entre 0 mundo
objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido em
nameros. A interpretacdo dos fendmenos e a atribuicdo de significados sao
basicas no processo de pesquisa qualitativa (SILVA, 2005, p. 21).

O estudo de caso apresentou-se como um instrumento de relevancia
pedagdgica, uma vez que objetivou responder a um problema, questionamento,
possibilidade ou mesmo incerteza (MAZZOTI, 2006). O estudo de caso,

compreendido como estratégia de pesquisa “caracteriza-se justamente por esse
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interesse em casos individuais e ndo pelos métodos de investigacdo, os quais
podem ser os mais variados, tanto qualitativos como quantitativos” (MAZZOT]I, 2006,
p. 641).

A pesquisa exploratdria, com procedimento documental envolveu, além de
aprofundamento tedrico, analise de planos de aula de professores da rede municipal
atuantes em salas de informética, ementas de cursos de formacdo de professores
realizadas com a tematica da gamificacdo, além de outros materiais produzidos
pelos professores como roteiros e relatos de pratica.

Inicialmente foram aprofundados os levantamentos tedricos sobre o tema da
gamificacdo, explorados a partir de livros e artigos de autores que se debrugam
sobre o tema das TICs e educacédo e sobre a gamificacdo como estratégia para o
desenvolvimento da aprendizagem. Esse levantamento teérico permitiu uma analise
mais ampla dos documentos que compde o quadro investigativo, notadamente dos
planejamentos dos docentes.

Para o desenvolvimento do estudo foram selecionados planos de aula de
professores atuantes nas salas de informética educativa da rede municipal de ensino
de Sao Paulo, que contemplem atividades com gamificacdo e desenvolvidas em
2017. Esses planos de aula foram disponibilizados por intermédio da Diviséo
Pedagogica (DIPED) da Diretoria Regional de Educacéo de S&o Miguel Paulista/SP,
em uma busca junto ao Setor de Tecnologias para Aprendizagem, que gerencia
esses documentos por meio do Sistema de Gestdo Pedagdgica (SGP).

Esses professores foram contatados em momento posterior para fornecer
materiais adicionais que pudessem qualificar melhor suas praticas, como registros
diversos da realizacdo das atividades, roteiros, relatos de praticas produzidos,
dentre outros. Do total de professores contatados, efetivamente nove participaram
da pesquisa. Além dos planos de aula e dos registros complementares solicitados
aos professores, foram analisadas as ementas dos cursos de formacéo continuada
oferecidos no ano de 2016, que abordavam o tema da gamificacdo, oferecidos aos
professores.

Em posse desses documentos foram construidas as referéncias de andlise, a
partir de leitura atenta. Nas ementas foram retiradas as principais caracteristicas
atribuidas ao trabalho com gamificacdo, relacionando-as com as teorias

pesquisadas com antecedéncia, buscando-se assim construir uma matriz.
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A matriz de analise desenvolvida permitiu comparar os diversos documentos,
buscando pontos de convergéncia e divergéncia entre o que foi proposto e a teoria
apresentada, juntamente com o que foi proposto de forma institucional nas
formacdes, e sugestbes de atividades. Esperou-se assim responder ao problema de

pesquisa.

3.1 Construcao da Matriz de Analise

A necessidade de construcdo da matriz para a avaliacdo das atividades
selecionadas levou a busca de experiéncias relevantes de formas de se mensurar a
gamificacdo. Entre os autores pesquisados no referencial teérico, apesar de muitos
autores ressaltarem as potencialidades de uso da gamificagdo e sugerirem a
integracdo de seus elementos aos processos de aprendizagem, nenhum deles
possui trabalho que se debrucasse especificamente sobre a elaboracdo de avaliacao
das atividades, sendo necessaria a extrapolacdo da pesquisa.

Assim, a busca por referéncias de avaliacdo levou a Costa (2016). A autora
desenvolveu uma matriz que ajuda a relacionar os elementos da gamificacdo em
diferentes contextos, mais especificamente na educacdo, negocios, esportes e
saude.

Baseada nos estudos de Werbach e Hunter (2012), os quais os autores
pesquisados para 0 embasamento da pesquisa também se referenciam, Costa
(2016) descreve os elementos da gamificacdo, dividindo-os em trés categorias:
dindmica, mecanica e componentes.

A dindmica constitui a categoria de elementos mais abstratas, entretanto
possiveis de serem gerenciadas, e representa interacbes entre o0 jogador e as
mecanicas. Sao consideradas na matriz de Costa (2016) as narrativas, a progressao
e o relacionamento.

A mecanica € mais propria do jogo, menos abstrata que a dinamica e
direciona o seu funcionamento, possibilitando o desenvolvimento da narrativa. Como
exemplo, temos as fases da atividade gamificada.

Os componentes constituem a categoria de elementos mais objetivos,
também relacionados com as outras categorias, e podem ser combinadas de
diferentes formas para atender a contextos diversos. Pontos e recompensas estao

entre 0s principais componentes das atividades gamificadas.
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Para Costa (2016), a centralidade de um projeto de gamificacdo é combinar
esses elementos para que atendam, de forma efetiva, a um objetivo pré-definido.
Contudo, para atingir os objetivos desta pesquisa, a matriz de Costa ndo é
suficiente, por partir de uma experiéncia muito ampla de possibilidades, aplicavel em
diversos campos. Torna-se necessario, entdo, retornar aos autores chave da
gamificacdo dentro da educacdo para buscar mais elementos. Esses elementos
estdo ligados especificamente as caracteristicas de uma abordagem gamificada no
contexto educativo.

Retomando-se o referencial tedrico do presente trabalho e aplicando-o a
necessidade de criagdo de uma matriz que avalie as atividades gamificadas em sua

potencialidade pedagdgica, obteve-se a proposta apresentado no Quadro 1.

Quadro 1- Matriz de avaliagdo de atividades gamificadas na area da educacao

Pergunta Chave Encontra-se Presente na
atividade gamificada proposta?

Enwlvida em uma narrativa/percurso que contemple o
contexto dos alunos?

Balanceia elementos de recompensa, extrinseca e
intrinsecamente, com forma de motivar os alunos?

Privilegia a construcdo de relacionamentos, a partir da
interacdo?

Alterna cooperacdo e competi¢cdo?

Mobiliza diferentes conhecimentos e habilidades,
privilegiando a interdisciplinaridade?

Utiliza os diversos recursos tecnolégicos para potencializar a
aprendizagem?

Extrapola os limites da sala de aula?

Estd dentro de um nivel de complexidade cognitiva que
desafie sem der muito facil ou dificil para determinado
publico?

Permite feedback autossuficiente?

Fonte: elaborada pelo autor (2018), a partir de estudos de Costa (2016), Fava (2016), Fardo (2013),
McConigal (2012).

O desenho da matriz proposta esta alinhado a necessidade de utilizacdo em
diversos contextos dentro do ambiente escolar. A formulagdo de perguntas atende a
diversos publicos e permite problematizar se as necessidades de aprendizagem dos
educandos estdo sendo realmente contemplada, permitindo ajustes de
planejamento.

Equipe pedagdgica da escola, a equipe de assessoria externa, 0s educadores
de diversas disciplinas e o proprio professor orientador podem se beneficiar da
matriz, a partir de uma visdo mais clara sobre a atividade desenvolvida. As

perguntas chave foram construidas a partir dos principais elementos propostos pelos
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que abordam o tema da gamificacdo (DETERDING, 2011; KAPP, 2012; FARDO,
2013; BORGES, 2013; ALVES et al., 2014; COSTA, 2016; BUSARELLO, 2016)
autores e atendem a topicos especificos:

a) Envolvida em uma narrativa/percurso que contemple o contexto dos
alunos?: enquanto alguns jogos tém apenas o papel de divertir e competir,
privilegiando algumas habilidades para alcance dos objetivos, como por exemplo,
damas, domind e jogos de cartas, que nao privilegiam uma narrativa, outros estédo
inseridos em estdrias que privilegiam os diferentes contextos. E o caso de muitos
games atuais, que ocorre em meio a narrativas que exige maior atencao,
interpretacdo, e muitas vezes adoc¢do de estratégias por parte do jogador, algumas
até muito complexas. Assim, na formulacdo de atividades gamificadas os
professores devem pensar em formas de explorar essa potencialidade inerente aos

jogos.

b) Balanceia elementos de recompensa, extrinseca e intrinsecamente, com
forma de motivar os alunos?: as recompensas tendem a motivar e engajar os alunos
na realizacdo de tarefas e atividades. Essas recompensas podem ser intrinsecas,
quando sua motivacdo para continuar no jogo vem do proprio jogo, como, por
exemplo, a descoberta de uma estratégia que possibilite a passagem para uma fase
posterior do jogo, o encontro de um elemento surpresa, a incremento de pontos etc.
Podem ainda ser extrinsecas, ou seja, condicionadas a prémios ou recompensas

externas ao jogo ou para evitar um tipo de punicdo ou perda.

c) Privilegia a construcdo de relacionamentos, a partir da interagdo?: Numa
situacdo de jogo as criancas e adolescente tendem a discutir e negociar estratégias
para cumprir os desafios ou vencer as fases realizacdo. Essa habilidade que pode
ser desenvolvida no jogo é de exirema relevancia no contexto social e deve ser

sempre levada em consideragao.

7

d) Alterna cooperagdo e competicdo?: num ambiente educativo é muito
esperado 0 comportamento cooperativo, entretanto a competicdo € muito valorizada
pelos alunos e se bem pensada tem potencial para boas experiéncias de
aprendizagem. Uma boa alternativa é o balanceamento dessas modalidades. Por

exemplo, apés uma atividade de carater competitivo, as partes vencedoras, ou
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ambas, socializam as estratégias adotadas para o resultado obtido e avaliam suas

escolhas. O importante € que um ndo se sobreponha ao outro.

e) Mobiliza diferentes conhecimentos e habilidades, privilegiando a
interdisciplinaridade?: as atividades gamificadas tém o potencial de propor desafios
gque exijam para o atingimento dos objetivos propostos diferentes conhecimentos e

habilidades, sendo importante estimulo para novas aprendizagens.

fy Utliza os diversos recursos tecnolégicos para potencializar a
aprendizagem?: as TICs sdo importantes ferramentas para interligar as diversas
potencialidades educativas adequando-se a diversas necessidades de

aprendizagem.

g) Extrapola os limites da sala de aula?: Um dos grandes potenciais da
gamificacdo, como também das tecnologias de comunicacdo e informacdo é
subverter os espagos da sala de aula, desde uma simples caca ao tesouro,
explorando outros espacos da escola, até o uso de plataformas possibilitando a

ampliacéo dos tempos e espacos.

h) Esta dentro de um nivel de complexidade cognitiva que desafie sem ser
muito facil ou dificil para determinado publico?: Os desafios, tarefas, e percursos ndo
podem ser muito dificeis a ponto do aluno ndo conseguir realiza-los, nem muito

faceis a ponto de ndo desafiar o aluno.

i) Permite feedback autossuficiente?: quando o aluno realiza uma atividade
tradicional ele depende do professor para corrigir e emitir a nota, sendo o professor
responsavel pela avaliagdo. No contexto da gamificagdo, o erro é tratado de outra
forma, sendo parte do processo de aprendizagem. O aluno tem a oportunidade de

rever estratégias e pontos de vista, enriqguecendo sua experiéncia educativa.

No processo de andlise e discussédo dos resultados, exposto no préximo capitulo,
a aplicacdo desta matriz foi elemento fundamental para que fossem explorados os
conhecimentos, as praticas e as contradicbes e acertos presentes nos
planejamentos dos docentes orientadores de informatica educativa, especialmente

quanto as estratégias que envolvem a gamificacao.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo sdo apresentados o0s principais resultados, sendo procedida a
analise do material coletado, de modo a evidenciar as concep¢des dos professores
orientadores de Informatica Educativa, atuantes na rede municipal de S&o Paulo. Em
um primeiro momento, torna-se fundamental situar a trajetéria do Professor
Orientador de Informatica Educativa (POIE), para entdo prosseguir na apresentacao

do contexto da pesquisa e na andlise dos planos de aula destes profissionais.

4.1 Trajetoria do cargo de Professor Orientador de Informética Educativa —
(POIE) na Prefeitura de Séo Paulo

No final da década de 1980, com Paulo Freire a frente da Secretaria Municipal
de Educacdo de S&o Paulo, jA se observava a preocupacdo em discutir as
concepcdes sobre como poderia ocorrer mediacdo entre tecnologia e educacéo,
questionando-se o carater profissionalizante e tecnicista dado até entdo (DUTRA,
2010).

Essas discussdes culminaram em muitos programas e projetos que
conduziram ao contexto atual, incluindo a implementagdo dos Laboratorios de
Informatica Educativa, a partir do decreto 34160/94, assim como da funcdo do
Professor Orientador de Informatica Educativa — POIE, para atuar nesse ambiente
(SOUZA, 2016).

Considerando o tamanho da cidade de S&o Paulo e o volume de
infraestrutura necessaria, a implementacdo dos laboratérios foi relativamente rapida.
Segundo dados da Prefeitura, atualmente todas as escolas do municipio possuem
computadores para uso de alunos e professores e conexao com a internet, e wifi.

Além disso,

Estas unidades possuem laboratérios de informéatica com 21 computadores,
internet cabeada e wifi, webcams, projetor interativo multimidia, impressoras
e softwares para alunos com necessidades educacionais especiais (SAO
PAULO, 2018, s/p).

As aulas sado ministradas semanalmente pelo Professor Orientador de
Informéatica Educativa — POIE, no horario de aula regular. Também sé&o
disponibilizados periodos para orientacdo e pesquisa fora do horario regular, de

acordo com a organizacdo de cada unidade escolar.
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A rede, por meio do seu Nucleo de Tecnologias para as Aprendizagens de
Informética Educativa, promove formagdo de carater permanente para subsidiar o
POIE no desafio com o trabalho com as tecnologias, com uma variedade de
oportunidades de formagao como:

Curso de formacdo para profissionais que ingressante na fungdo de POIE;
cursos optativos, presenciais e a distancia de formagdo continuada com
temética wltada a area Tecnologia na Educacado, apoiadas nas diferentes
linguagens mididticas e utilizacdo de softwares educacionais; encontros
regionais com as equipes das Diretorias Regionais de Educacdo que
respondem pelas programa e projetos em Tecnologias para Aprendizagem,

que também respondem por outras acdes de formacdo continuada
realizados com os POIEs de respectiva regido (SAO PAULO, 2018, s/p).

A Secretaria de Educacéo também estimula e organiza a¢cdes com objetivo de
promover trocas, compartilhamento de iniciativas e projetos desenvolvidos nas
unidades através de seminarios e mostras. Essas iniciativas de formacao continuada
visam repertoriar e instrumentalizar o profissional como regentes, oferecendo
oportunidades para a reflexdo sobre a pratica e o seu planejamento levando em
conta novas demandas de ensinar e aprender num contexto digital (SOUZA, 2016).

Em constante transformacdo a Informatica Educativa passou recentemente a
ser designada como Tecnologias para a Aprendizagem, concebida nos documentos
oficiais como &rea Integradora, com o papel relevante na mediacdo dos processos
de comunicacdo e informacdo nos contextos do uso das tecnologias digitais e
processo de ensino-aprendizagem, de forma interdisciplinar (SAO PAULO, 2017).
Recentemente, em 2018 passou a ter um curriculo proéprio, que esta em fase de

implementagéo.

4.2 Situando o contexto da pesquisa

Para a selecdo de material para a pesquisa, foi considerado o conjunto de
professores orientadores de informatica educativa das 52 Escolas Municipais de
Ensino que compuseram o quadro da Diretoria Regional de Ensino de Sao Miguel
Paulista em 2017, totalizando 92 profissionais. Desses, foram desconsiderados, para
efeito dessa pesquisa, 30 profissionais por terem ingressaram nesse mesmo ano, ou
seja, ndo participaram das formacdes sobre a tematica em 2016, restando apenas

62. ApOs essa pré-selecdo foram analisados os planos de aula desses 62
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educadores, encontrando-se 9 propostas de atividades gamificadas, que reduziram-
se para 4 efetivamente enviadas apos solicitacéo.

O professor Orientador de informatica educativa é eleito pelo conselho de
escola entre seus pares, ap6s atender a alguns requisitos e apresentar um plano de
trabalho. O processo é regulado pela Portaria 7656/15 - SME. Ndo ha nenhum
requisito em relacdo a formacédo, além daquela necessaria a funcdo de professor.

Inicialmente, dos 62 professores, identificou-se nove propostas de trabalho
que abordavam propostas gamificadas, ou seja aproximadamente 14%, se nao
considerarmos 0s ingressantes em 2017. Essa identificacdo foi possivel pela
analise dos planos anuais dos professores, disponibilizados pelo departamento
responsavel pelo suporte pedagogico dos POIEs, na Diretoria Regional de Ensino.

De posse dos planos anuais, constatou-se que embora os 9 citados acima
apontassem para elementos da gamificacdo, muitos ndo explicitavam os dados
necessarios e relevantes para a pesquisa, demandando uma busca mais detalhada
de informacdo. Dessa forma, para andlise mais consistente dos dados, foram
analisados também os planos de aula, disponiveis no Sistema de Gestédo
Pedagdgico-(SGP). Cabe ressaltar que este sistema concentra todos os registros de
todos os professores da rede, e inclui frequéncia dos alunos, notas, planos de aula e
demais informacdes.

Coletados os nove planos de aula, foram estabelecidos critérios para selecao
das propostas que, além de contemplar propostas gamificadas deveriam ter. a)
objetivos bem delimitados; b) um registro qualificado que explicitasse elementos da
gamificacdo e; c) explicitacdo dos contextos em que ocorreram as praticas;

Os planos de aula, disponiveis no SGP, ndo dispunham de muitas
informagdes relevantes, no sentido de fornecer respostas aos questionamentos da
pesquisa. Os objetivos apresentados nos planos sao genéricos e as questdes
relacionadas a contextualizacdo das atividades e os elementos utilizados ndo séo
explicitos. Esse fato gerou a necessidade de pensar em outra forma de coletar
registros mais qualificados, como roteiros, avaliagdes e autoavaliagdo, dentre outros
diretamente ligados a acdo propriamente dita.

Assim, foi solicitado aos nove professores materiais diversos como sequéncia
didatica, roteiros, avaliacdes, autoavaliacdo, além de outros produzidos por ocasiao
das atividades. Desses professores, apenas sete retornaram a solicitacdo. Das sete

propostas disponibilizadas, uma foi replicada, sem muitas adaptacbes na sua
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estrutura, sugerindo que os professores compartiiharam o material, pratica
recomendavel e que se mostrou ativa durante a pesquisa. Os POIES mantém canais
de comunicacao, troca de experiéncias e compartiihamento de material. Outros dois
professores continuaram a oferecer dados insuficientes para andlise da gamificacao.
Essa insuficiéncia baseia-se na falta de registro formal das atividades, sejam o
detalhamento ou mesmo a avaliagdo da aplicagdo. Assim, restaram apenas quatro

atividades qualificadas para analise no presente trabalho.

4.3 Aplicacao da matriz nos planos de aula selecionados

ApOs a construcdo da matriz e selecdo dos planos de aula, foi possivel a
aplicacao e verificacdo da adequacao das propostas ao que pressupde a teoria da
gamificacdo aplicada a educacdo. O Quadro 2 resume as principais caracteristicas

das atividades selecionadas.

Quadro 2- Atividades gamificadas selecionadas

Atividade 1: “Guerra dos cédigos de Ares”

Atividade pensada para um evento de leitura, onde participaram alunos de
diversas faixas etarias. Em um ambiente previamente preparado para a
atividade, os participantes eram divididos em quatro grupos Zeus, Hera,
Afrodite e Ares, e receberam um livvo, um tablet equipado com um aplicativo
com leitor de QR Code.

Com o desafio de encontrar uma sequéncia correta de codigos que
forneceria pistas para a descoberta de um segredo que abrisse um bal do
tesouro. As questdes que norteavam os desafios se referiam ao capitulo do
livo Percy Jackson e os Deuses Gregos: “Ares, o macho dos machos” de
Descri¢ao Rick Riordan.
resumida Mistura de mitologia grega e realidade, numa linguagem woltada para o
publico jovem, cada desafio cumprido revelava o cédigo carreto a compor a
sequéncia. As questdes exigiam habilidades de leitura e interpretacdo de
texto. De posse da sequéncia correta de cédigo era possivel identificar uma
palawa-chave.

Com a palawa-chave em maos os alunos ainda tinham pela frente o
desafio de deswvendar a sequéncia de digitos que abriria o bal, o que
requeria habilidades basicas de célculo matemético. A equipe que primeiro
conseguisse cumprir todo o percurso e abrir o bal, ganha o jogo e como
prémio um bal recheado de bombons.

Objetivos Despertar o prazer pela leitura.

Recursos Sala de leitura previamente preparada, tablet, celular, tabuleiro para
utilizados acomodar os codigos.




Atividade 2: “#bullyingaquindo”

Descrigcédo
resumida

A proposta gamificada é parte integrante de uma sequéncia didatica que
aborda o tema “Bullying” a partir de problemas enfrentados pelos os alunos
e a escola.

Inicialmente, os alunos foram sensibilizados atraves de videos, relatos,
pesquisas na internet, dados coletados e roda de conwersa. O desafio era
reunir um trecho do livo “Ninguém é igual a ninguém”, de Regina Otero e
Regina Renné que havia sido dividido em varias partes, espalhados pela
escola e codificados por QR Code. A partir de pistas publicadas no edmodo
e do uso de um decodificador de QR Code disponivel em tabletes, os grupos
foram desafiados a reunir todos os trechos da mensagem em um audio
utilizando um gravador de audio portatil. Aguele que conseguisse o audio
completo no menor espago de tempo ganharia uma aula livve para jogar no
Laboratdrio.

Objetivos

Promower experiéncias de empatia para perceber o outro;

Senso de Producdo autbnoma,

Promover experiéncias com algumas ferramentas tecnoldgicas explorando o
seu potencial de producgéo.

Recursos
utilizados

Plataforma Edmodo, gravador portatil, computadores com acesso a rede,
tablets; plataforma Padlet.

Atividade 3: “Em busca do tesouro para a luta pela liberdade e contra opresséo”

Descri¢cédo
resumida

A atividade de carater interdisciplinar foi desenwlvida com os alunos do
quinto ano, com objetivos de consolidar aprendizagens do semestre letivo. O
contexto do jogo privilegia um recorte da Histéria do Brasil, que retrata a luta
por direitos e o combate a opressao liderada por Antdnio Conselheiro no
Arraial do Bom Jesus que desencadeou na Guerra de Canudos.

Os alunos formam divididos em trés grupos (triangulo, circunferéncia e
guadrado), cada um dotado de poderes especificos e percursos distintos,
com desafio de encontrar um suposto tesouro deixado por Conselheiro para
a continuidade de seu legado. O segredo para abertura do bal seria
revelado pelo problema em forma de poema espalhado pela escola e
codificado por QR Code.

A atividade, que de inicio parece uma competicdo, ao final exige uma
articulagao colaborativa dos grupos, para sucesso de todos — o0 bal s6 seria
aberto com a colabora¢ao dos trés grupos.

Ap6s um percurso cheio de desafios ligados aos temas trabalhados nas
varias disciplinas durante o semestre, com a possibilidade de rever
conceitos, realizacdo pesquisas, dentre outras possibilidades, os alunos se
deparam com o bau cheio de bombons (compartilhados por todos), dando
conta em uma carta atribuida ao conselheiro, que o verdadeiro tesouro para
luta por direitos e o0 combate a opressdo €é composto pelo
CONHECIMENTO.

Os grupos sdo convidados a socializarem a sua experiéncia com o0s
demais, \isto que cada uma vez um percurso distinto, expondo suas
dificuldades e estratégias, e por fim, cada aluno faz uma autoavaliagdo num
mural colaborativo virtual, padlet.
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Objetivos

Consolidar aprendizagens dos contetdos: género textual poema;
interpretacdo de texto; ortografia; figuras geométricas (tipos, caracteristicas
e célculos associados); no¢bes de célculo algébrico; contexto da histéria do
Brasil (guerra de Canudos) e nogdo espacial e de diregéo.

Recursos
utilizados

Computadores com acesso a rede; tablets; celulares; plataforma padlet livo
— Poemas Problemas de Renata Bueno; anotacdo dos alunos; sala de
leitura.

Atividade 4: Desafio: “O 6nibus de Rosa”

Descrigédo
resumida

A atividade desenwolvida por ocasido da semana da consciéncia negra,
como o objetivo de discutir questdes relacionadas as relacdes de poder, a
luta e a resisténcia da mulher negra no enfrentamento ao racismo, a
discriminagéo racial, o respeito ao multiculturalismo e as religides de matriz
africana.

Constituiu-se do desafio de descobrir o segredo que abre uma caixa que
contém o prémio para equipe vencedora. Para cumpri-lo, os grupos devem,
com base em regras predefinidas, descobrir uma palawa chavwe que sera
revelada por uma sequéncia de QR Codes organizados de acordo com
questdes a serem resolvidas com base na leitura do livo "O 6nibus de
Rosa" de Fabrizio Silei e Maurizio Quarello — Traducdo de Mauricio Santana
Dias.

Além de explorar os contextos da narrativa e sua a temaética, as questdes
explora conhecimentos relacionadas a leitura, interpretagdo de texto,
elementos da lingua inglesa, calculos matematicos, dentre outros. O
percurso ainda conta com elementos surpresa com intuito de tornar a
atividade mais desafiadora e interessante.

Objetivos

Sensibilizar os alunos para questfes relacionadas a Consciéncia Negra e a
Mulher negra; despertar senso e postura critica.

Recursos
utilizados

Tablet, celular, livro.

Fonte: elaborada pelo autor (2018), a partir de dados coletados em estudo de caso

Apés a descricdo das atividades
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iniciou-se a aplicagdo na Matriz,

demonstrada na no Quadro 3. A adesdo a cada um dos elementos ou questdes

norteadoras da matriz foi

representada através das indicagbes Sim, N&o e

Parcialmente. A indicacdo Sim infere a total adesdo ao principio estabelecido pelo

elemento, enquanto a indicacdo Nao indica o afastamento ou equivoco em relacéo

ao principio em questao. A utilizacdo da indicacdo Parcialmente foi necesséria pela

observacdo de que alguns elementos analisados eram encontrados nas atividades

avaliadas, mas observava-se ao mesmo tempo uma utilizacdo equivocada ou

incompleta.
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Elementos Atividade 1 Atividade 2 Atividade 3 Atividade 4
Enwolvida em uma

narrativa/percurso que contemple | Parcialmente Sim Parcialmente Sim

0 contexto dos alunos?

Balanceia elementos de

recompensa, extrinseca e Sim sim Sim Sim
intrinsecamente, com forma de

motivar 0s alunos?

Privilegia a  construcdo de

relacionamentos, a partir da | Parcialmente Sim Sim Parcialmente
interacao?

AIterna. N COoperacao €| Parciaimente | Parcialmente Sim Parcialmente
competi¢c&o?

Mobiliza diferentes

conhecimentos e habilidades,

privilegiando a significacdo de | Parcialmente Sim Sim Parcialmente
contetdos curriculares de forma

interdisciplinar?

Utiliza os diversos recursos

tecnolégicos para potencializar a | Parcialmente Sim Sim Parcialmente
aprendizagem?

Eélggpola os limites da sala de N Sim Sim N0
Estd dentro de um nivel de

comp.IeX|dade cognitiva aue Nao Sim Sim Parcialmente
desafie sem ser muito facil ou

dificil para determinado publico?

Permite feedback Sim Sim Sim Sim

autossuficiente?

Fonte: elaborada pelo autor (2018), a partir de estudos de Costa (2016) e de dados coletados

estudo de caso.

A partir

em

dos elementos destacados nas praticas desenvolvidas por

professores torna-se possivel a discussdo em torno dos principais elementos

apresentados na matriz de andalise, o que € apresentado a seguir.

4.4 Discussfes ap0s a aplicacdo da matriz

De modo geral, as propostas analisadas apresentam situac¢des interessantes

e complexas. Diante disso, 0 que se pretende aqui € uma analise mais teorica sobre

coeréncia entre sua intencionalidade, a selecdo e articulacdo de seus elementos

para o alcance dos objetivos, considerando ainda os contextos em que foram

desenvolvidas.
Em

relacio ao questionamento formulado na matriz que aborda a

contextualizacdo da atividade, a atividade 1 parte de um livro que € bem acessivel
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ao universo dos alunos, sendo alvo de muitos comentarios e busca na sala de
leitura. Embora ndo seja do contexto dos alunos em um sentido mais estrito, faz
parte dos interesses da turma onde a atividade foi aplicada. Porém, apesar de muito
potencial para a mobilizacdo de conhecimento e habilidades que imprimam
significado aos conteudos curriculares, inclusive interdisciplinarmente, para além dos
objetivos estabelecidos, ndo possui um encadeamento que garanta a efetivagao
desse potencial. Segundo autores como Signori et al. (2016) e Kinski (2007) a
combinacdo de elementos necessita estar adequada ao contexto de ensino e aos
objetivos pretendidos.

A atividade 2 também parte do contexto dos educandos ao tentar enfrentar
desafios e problemas do cotidiano da escola, especificamente o bullying, sendo
dessa forma muito significativa para todos, o que fica evidente quando oportuniza
gue os alunos possam falar sobre os conflitos e expor seu ponto de vista, inclusive
nas autoavaliacées registradas no mural colaborativo. Reforca-se assim o que
discute Fava (2016), que considera que o0 educando precisa estar envolvido
emocionalmente com a situagéo de aprendizagem.

A atividade 3, embora ndo parta da realidade dos alunos, permite um
percurso que 0s envolve em narrativa que os desloca no tempo e no espaco. Isso
fica evidente ao unir elementos histéricos (Guerra de Canudos) e o imaginéario (Caca
ao Tesouro). O mesmo também ocorre com a atividade 4, que ndo parte de um
problema comum a todos os alunos, a segregacédo racial, mas que permite
extrapolacdes para discussdes interessantes.

Exceto a atividade 2, todas as propostas analisadas utilizam sistema de
premiacdo ou recompensas com O pretexto de motivar e engajar os alunos,
essencialmente com a oferta de bombons. Vale ressaltar a adverténcia de Fava
(2016) de que isto pode se traduzir em um problema ao gerar uma dependéncia
excessiva em relacdo as recompensas. As atividades 1 e 4 combinam as mecéanicas
do desafio, da vitéria e da recompensa regulados exclusivamente pela competicao,
de forma que, ocorrendo a vitéria de um grupo, a atividade é encerrada, deixando
gue um numero significativo de participantes ndo tenha a oportunidade de concluir
seus percursos, por entenderem que perderam, e assim estes ndo atingirdo os
objetivos da atividade.

As atividades 2 e 3 se utilizam de sistema préprio de recompensa inserido no

jogo, e, além disso, uma recompensa adicional na atividade 2 é representada pela
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liberdade de escolha em uma aula de informética para acessar os conteudos de
interesse na internet.

Sobre a interacdo e a possibilidade de construcdo de relacionamentos, as
atividades 1 e 4 possibilitam a interagdo dentro dos grupos que sao formados para
competir e atingir os objetivos. As atividades 1 e 2 valorizam a interacdo e a
construcéo de relacionamentos, a partir da necessidade dos alunos se envolverem
na resolucdo do problema. Embora exista a competicdo entre 0s grupos para a
resolucdo dos enigmas o mais rapido possivel, dentro dos grupos a interacdo é
exigida o tempo todo.

Ja as atividades 2 e 3, além dessa interacao intragrupos exige a interacao
entre 0S grupos para o cumprimento dos objetivos. A atividade 3 exige que sejam
reunidos os cédigos que cada equipe tem para a abertura do segredo do cadeado,
trazendo uma vitoria coletiva e que ndo ocorre sem que todos os participantes sejam
exitosos. A atividade 2 possibilita em seu inicio a exposicdo de opinides na
ferramenta Edmodo, aumentando a empatia com as histérias de vida dos colegas.
Além disso, durante a atividade os alunos podem interagir dentro dos grupos para
solucionar as situacfes problema encontradas.

Assim, essa organizacdo das atividades permite a alternancia entre
cooperacao e competicao. Compete-se para se atingir aos objetivos propostos a
cada grupo, enquanto oS grupos internamente exigem a cooperagao entre 0S Seus
membros para que sejam atingidos os resultados.

Ainda sobre a cooperacao, as atividades 2 e 3 permitem a colaboracéo entre
0s grupos. Na atividade 3 ela ocorre no final, quando os grupos séo chamados a
unirem-se e utilizarem os coédigos individuais de forma a construir o segredo do
cadeado e encontrar o tesouro. Na atividade 2 a cooperagdo ocorre tanto no inicio
quanto no final, o que possibilita o compartiihamento de historias de vida em rodas
de conversa e ferramentas tecnolégicas como o Padlet. Conforme relata Franco
(2015), essa socializacdo de experiéncias € uma saida para se resolver a limitacao
da competi¢céo inerente aos jogos, proporcionando a interacao.

A mobilizacdo de diferentes conhecimentos e habilidades de forma
interdisciplinar foi um dos maiores ganhos proporcionados pelas atividades. A
atividade 1 trouxe a necessidade de habilidades de leitura e escrita, ao lado de
calculos matematicos e conhecimento de mitologia grega. A atividade 2 mobilizou

conhecimentos de leitura, escrita, artes e o aprofundamento sobre o bullying, um
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tema de abordagem interdisciplinar. A atividade 3 proporcionou o contato com
elementos da histéria do Brasil, matematica e lingua portuguesa. A atividade 4, além
de explorar os contextos da narrativa e sua a tematica explora conhecimentos
relacionadas a leitura, interpretacdo de texto, elementos da lingua inglesa, historia e
calculos matematicos.

A tilizagdo de recursos tecnolégicos para potencializar a aprendizagem,
principalmente os que ndo se concentrem apenas no computador foi comum em
todas as atividades, embora todas contassem com a necessidade de internet. A
atividade 1 valeu-se de tablet, celular e do QR Code, a atividade 2 utilizou além
desses elementos a plataforma Padlet e a rede social Edmodo. A atividade 3
também demandou que se manuseassem celulares, tabletes e o Padlet, e a
atividade 4 foi concebida para a utilizagdo de tablet e celular.

Uma caracteristica muito interessante possibilitada pela gamificacdo é
extrapolacdo dos espacos da sala de aula, seja com auxilio da tecnologia, seja pela
exploracdo dos diversos espacos fisicos da escola (KENSKI, 2007). As atividades 2
e 3, utiizam bem essas caracteristicas, possibilitando a interacdo dos alunos em
plataforma digitais e explorando os diversos espacos da escola. Na atividade 2, por
exemplo esta prevista a utilizagdo de recursos como o QR Code, Edmodo e o Padlet
e, na atividade 3, por sua vez, fica explicito, no planejamento, o uso de recursos
tecnolégicos como celulares, QR Code, e Padlet. Todas as atividades demandam a
utilizacdo da conexdo com a internet em alguma etapa.

Nesse sentido, 0s recursos tecnologicos sao utilizados para facilitar a
articulacdo entre os elementos, e nas atividades 2 e 3 aparecem também como
formas de viabilizar maior interacdo com outros espacos. Ja na atividade 1 o foco &
a utilizacdo da sala de leitura, enquanto a atividade 4 é realizada em sala de aula.

O nivel de complexidade cognitiva fica comprometido na atividade 1, uma vez
que ndo se estabelece uma faixa etéria, tornando-se muito facil para os mais velhos
e muito dificeis para os mais novos. Fava (2016) alerta que o grau de dificuldade é
primordial para a adeséo ao desafio proposto. Também nesse sentido a atividade 4,
traz algumas limitacGes pontuais quando se vale de questdes muito basicas que nédo
desafiam alunos, como localizagdo de informacdo explicita e calculos
demasiadamente simplificados para a faixa etaria. Para atender o seu carater
pedagdgico e possibilitar que as aprendizagens acontecam, o nivel de complexidade

deve ser adequado ao publico.
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Ainda sobre a complexidade, as atividades 2 e 3 atendem aos elementos
necessarios, ao desenvolverem percursos interessantes aos educandos atendidos e
principalmente ao se utilizarem de estratégias que demandam raciocinio matematico
para além da aritmética, como nas questdes-problema da atividade 3, ou a criacao
de produtos finais em audio e video, como 0 necessario para a conclusdo da
atividade 2.

O feedback, um dos elementos marcantes da gamificacdo, fica evidente nas
atividades, permitindo aos alunos a reavaliacdo de suas estratégias, assim como
refazer percursos com base no cumprimento ou ndo do desafio, sem se preocupar
com o erro, que nesse contexto ganha outro significado, como preconizam Fardo
(2013) e Mcgonigal (2012).

No desenvolvimento das propostas que privilegiam exclusivamente a
competicdo € razoavel supor que o feedback fica comprometido, uma vez que a
vitéria encerra as investidas dos demais. Isso pode ser observado nas atividades 1 e
4 que se encerram na vitéria de um dos grupos. Por outro lado, as atividades 2 e 3,
apesar de fator competitivo, permitem uma experiéncia que consideram o feedback
para todos os participantes, uma vez que o final da atividade esta condicionado ao
cumprimento das etapas por todos os alunos.

Das propostas criativas encontradas, estruturadas pelos professores, €
razoavel supor que gamificar ndo é algo corriqueiro e de facil execugdo, porque
demanda planejamento. As dindmicas das atividades encontram muitos pontos em
comum, como o formato de caca ao tesouro, a predominancia de recompensas
extrinsecas como bombons e o uso de decodificadores de QR Code. Esses pontos
encontram bases nas formacdes oferecidas pela Prefeitura aos POIEs em 2016,
evidenciando a sua importancia na atividade docente, principalmente na area
tecnoldgica.

Apesar disso, o fato é que a apresentacdo da metodologia nas formacoes,
naquele ano, ndo impulsionou muitas propostas no desenvolvimento das atividades
no ano seguinte, inferéncia explicitada pela pequena quantidade de atividades
disponibilizadas pela rede para a construcdo do presente trabalho.

Dentre os possiveis motivos para a falta de atividades gamificadas no grupo
gue recebeu formacbes sobre o tema, pode estar o tempo de planejamento que uma
atividade desse tipo demanda, a falta de seguranca no uso dos recursos com fins

pedagodgicos, e a falta de convencimento dos professores acerca do grande
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potencial da gamificacdo. Ainda existe a possibilidade de simplesmente os
profissionais precisarem de tempo para maturacdo e compreensao das ideias.

O tempo demandado para o planejamento das atividades é um dos pontos
essenciais para o atingimento dos objetivos a serem alcangcados. Esse tempo
possibilita ao educador o aprofundamento dos conteddos a serem mediados e a
elaboracdo de estratégias interessantes, assim como o amadurecimento de
propostas. Os professores da rede municipal de Sdo Paulo possuem em sua grade
horaria tempo previsto para o planejamento, mas o mesmo mostra-se insuficiente
para o nivel de exigéncia que atividades gamificadas exigem. Além disso, sao
comuns os professores acumularem mais de uma jornada em outra rede de ensino
(FARIA e RACHID, 2015), diminuindo ainda mais o tempo disponivel para o
planejamento de atividades, j& que a jornada pode chegar a 70 horas semanais
(ARELARO et al., 2014).

A falta de seguranca no uso dos recursos tecnolégicos é outro problema
relevante a ser enfrentado pelos educadores e principalmente pelas redes de ensino
(SANTOS, 2003). A necessidade de instrumentalizar os educadores sobre as
diversas ferramentas disponiveis e promover espacos de Uutilizacdo e vivéncia
justifica-se pelo fato dos professores atuantes nas salas de informatica serem
oriundos de diversas areas, e com graduacdes diferentes, na maioria das vezes sem
uma formacéao inicial em informatica e no uso das TICs. Essa realidade, acaba por
limitar a atuagcdo do POIE e direciona-lo para um uso quase que exclusivo do
computador e da internet.

Diante dessa realidade, a falta de compreensdo sobre a gamificacdo néo
pode ser resolvida pela formacédo continuada durante um ano, conforme se observou
no presente trabalho, sendo necessarias mais acfes de instrumentalizacdo dos
professores. Essas acdes devem priorizar as discussdes metodologicas, mas
conterem espagos para a utilizagdo com acompanhamento dos diversos recursos
disponiveis, ampliando assim a proficiéncia dos POIES em sua area de atuacéo.

Essas estratégias demandam ainda um tempo para que os educadores
possam maturar as ideias propostas e adapta-las as suas realidades, conseguindo
assim um espaco de autoria de novas ideias (LIBANEO, 2006). Das quatro
atividades analisadas no presente trabalho, apenas uma ndo tem em comum a

utilizacdo de bombons como recompensa, algo que foi utilizado nas formacgbes e
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indica que os educadores ainda ndo conseguiram se apropriar de fato das propostas
e imprimirem sua marca de criagao, extrapolando o que foi aprendido.

Por fim, € importante ressaltar que a rede municipal de ensino de S&o Paulo
tem sido pioneira quanto as questdes que norteiam o uso das tecnologias com fins
pedagodgicos. A gamificacdo se desponta como uma tendéncia na area da educacao,
com muitos desafios que demandam estudos e pesquisa, sobretudo em relacdo a

formacao dos professores.
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CONCLUSOES

Com o objetivo de analisar a contribuicdo da estratégia da gamificacdo no
contexto da educacgdo e como esta vem sendo utilizada, no municipio de Sdo Paulo,
por um grupo de docentes da area de informatica educativa, em suas situacdes de
planejamento e desenvolvimento do ensino, notadamente quanto aos estimulos que
esta pratica pode proporcionar ao envolvimento e a aprendizagem dos estudantes, 0
presente trabalho utilizou-se de abordagem que possibilitou aliar um estudo tedrico
consistente a construcdo de um modelo de avaliacdo da aderéncia das atividades
gamificadas.

Um importante aspecto verificado no referencial tedérico que se refere
gamificacdo como estratégia adequada para envolver e motivar os alunos no
cumprimento de desafios, parece bem compreendido nas propostas analisadas. Em
todas elas sédo pensados percursos que combinam elementos do contexto dos jogos
gue se desdobram em experiéncias divertidas e envolventes. A impressdo obtida,
durante a pesquisa, € que os educadores ainda estdo muito entusiasmados com
esse potencial e que os desafios que ainda existem, residem em como combinar
esses mesmos elementos para além da experiéncia divertida, de modo a
potencializar as aprendizagens.

Ao relacionar o uso das TICs como elemento potencializador de
aprendizagens observa-se que existe um enorme potencial, ainda pouco explorado.
Abordagens metodolégicas como as atividades gamificadas sdo de grande valia
para dar significado as interagBes pedagodgicas, promovendo a ressignificacdo de
tempos e espacos escolares.

A conceituacdo da estratégia de gamificagdo mostrou que a exigéncia de
planejamento de qualidade ndo pode ser desprezada, uma vez que as interacoes e
seus desdobramentos precisam ser considerados de forma a potencializar, ao
maximo, as aprendizagens. Nesse sentido um planejamento raso impactard em
desinteresse dos alunos ou na falta de aproveitamento das atividades para o fim
proposto, resumindo-se a simples divertimento. Os jogos séo culturalmente vistos
como formas de distracdo e o desafio é de desvincular essa visdo das atividades
gamificadas. Dos jogos, interessam 0s elementos e as percepcdes simbdlicas que

motivam.
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Ao buscar compreender o uso da gamificacdo, a partir do planejamento de
docentes que atuam como orientadores de informatica educativa da rede de ensino
do municipio de Sdo Paulo, observou-se que a maioria das propostas apresenta
uma aderéncia parcial ao que pressupdem as teorias sobre atividades gamificadas.

Considerando que o grupo de onde se originaram as atividades passou por
formacdo sobre o tema, durante um ano, a pouca quantidade de atividades
gamificadas possibilita concluir que sdo necessarias mais intervencdes de formacéao
continuada na referida rede de ensino. Dentre as raz0es para a pouca quantidade de
atividades gamificadas para a pesquisa pode estar a complexidade que envolve o
planejamento de uma atividade bem elaborada, a falta de seguranga no uso dos
recursos tecnolégicos com fins pedagodgicos, a falta de convencimento dos
professores acerca do grande potencial da gamificacdo, ou a falta de registros
qualificados das atividades no SGP. Ainda, existe a possibilidade de simplesmente
os profissionais precisarem de tempo para maturacdo e compreensao das ideias.

A pouca quantidade de atividade ndo comprometeu a pesquisa, identificando
uma aderéncia parcial aos pressupostos tedricos discutidos. O espaco de um ano de
encontros pontuais de formacéo também é considerado relativamente pequeno para
a total compreensao da gamificacdo como metodologia ativa, de modo que isto pode
comprometer o planejamento e elaboracdo de atividades que considere os
pressupostos tedricos vistos, conforme se observou no presente trabalho. Neste
sentido, cabe apontar que se fazem necessérias mais acdes para o desenvolvimento
profissional dos professores. Essas acdes devem priorizar além das discussbes
metodoldgicas, espagos para vivéncias e compartilhamento de praticas.

Dentro dos limites do presente trabalho ndo foi possivel analisar interacoes
mais detalhadas entre os POIEs. Lembrando que esses profissionais estédo
espalhados pelas escolas do municipio, um ou dois por escola (atuando em turnos e
niveis de ensino diversos), dificultando pesquisas que consideram essas interacdes.
Também ndo foram consideradas as interacbes entre os POIEs e os demais
professores das escolas, assim como ndo houve espaco para colher a percepcéo
dos alunos em relacéo as atividades gamificadas. Essas interacdes podem tornar-se
importantes fontes de estudos e pesquisas para futuros questionamentos sobre o
uso da gamificacdo como método para o desenvolvimento de aprendizagens. Na
bibliografia disponivel existem poucos trabalhos que se debrucam sobre situacdes

praticas, envolvendo o tema, tornando-se um terreno fértii para o estudo e a
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pesquisa. Analisando 0 percurso e os resultados da pesquisa, avalia-se, também,
que uma a investigacdo deste tema, atrelada a pesquisa-acdo podera fornecer

resultados mais otimistas e promissores.



44

REFERENCIAS

ABREU, R. A. S.; NICOLACI-DA-COSTA, A. M. Internet. um novo desafio para os
educadores. In: Paidéia, Ribeirdo Preto, v. 13, n. 25, p. 27-40, jun. 2003. Disponivel
em: <http:/Mmww.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0103-
863X2003000200004&Ing=en&nrm=iso>. Acesso em: 25 mar. 2018.

ALBERTIN, A. L.; ALBERTIN, R. M. M. Beneficios do uso de tecnologia de
informacao para o desempenho empresarial. In: Revista Administragéo
Publica, Rio de Janeiro, v. 42,n. 2, p. 275-302, Abr. 2008 . Disponivel em:
<http:/Mww .scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0034-
76122008000200004&Ing=en&nrm=iso>. Acesso em: 01 Abr. 2018.

ALVES, L.R.G.; MINHO, M.R. DA S.; DINIZ, M.V.C. Gamificacdo: didlogos com a
educacdo. In L. M. Fadel etal., EDS. Gamificacdo na educacao. Florianopolis:
Pimenta Cultural, 2014.

ARELARO, L. R. G. et al. Condi¢des do trabalho docente: uma analise da carreira na
rede municipal de ensino de Sao Paulo. In: Revista Brasileira de Estudos
Pedagdgicos, Brasilia, v. 95,n. 239, p. 197-217, Abr. 2014. Disponivel em:
<http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2176-
66812014000100011&Ing=en&nrm=iso>. Acesso em: 24 jun. 2018.

AZANHA, J. M. P. Uma reflexdo sobre a formacao do professor da escola basica. In:
Educacéo e Pesquisa, Sao Paulo, v. 30, n. 2, p. 369-378, Agos. 2004 . Disponivel
em: <http:/mww.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1517-
97022004000200016&Ing=en&nrm=iso>. Acesso em: 25 mar. 2018.

BORGES, S. S. etal. Gamificacéo aplicada a educacdo: um mapeamento
sistematico. In: Anais Il Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo e
XXIV Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacao, 2013, p. 234-243.

BUSARELLO, R. Gamification: principios e estratégias. Sdo Paulo: Pimenta
Cultural, 2016.

COSTA. A. C. S.; MARCHIORI, P.C. Z. Gamificacdo. elementos de joaos e
estratégia: uma matriz de referéncia. In: Revista de Ciéncia da Informacéo e
Documentacéo, v. 6, n. 2, 2015. Disponivel em:

<http:/Mmww.brapci.inf.br/v/a/17966>. Acesso em: 25 Abr. 2018.

DETERDING S., SICART M., NACKE L. , OHARA K., DIXON D. Toward a definition:
Gamification. Using game-design elements in non-gaming contexts. In: CHI'11 CHI
'11 Extended Abstracts on Human Factors in Computing Systems, May 07-12,
2011, Vancouver, BC, Canada. Disponivel em: <http://gamification-research.org/wp-
content/uploads/2011/04/01-Deterding-Sicart-Nacke-OHara-Dixon.pdf>. Acesso em:
01 mar. 2018.

DUTRA, A. F. O Professor Orientador de Informatica Educativa - POIE das
escolas do municipio de S&do Paulo. 2010. Dissertacdo (Mestrado em Educacao) -


http://gamification-research.org/wp-content/uploads/2011/04/01-Deterding-Sicart-Nacke-OHara-Dixon.pdf
http://gamification-research.org/wp-content/uploads/2011/04/01-Deterding-Sicart-Nacke-OHara-Dixon.pdf

45

Faculdade de Educacéo, Universidade de S&o Paulo, Sdo Paulo, 2010. Disponivel
em: <http:/mww.teses.usp.br/teses/disponiveis/48/48134/tde-16092010-141502/pt-
br.php>. Acesso em: 28 mar. 2018

FARDO, M. L. A Gamificacdo como Estratégia Pedagodgica: Estudo de Elementos
dos Games Aplicados em Processos de Ensino e Aprendizagem, 2013.
Universidade de Caxias do Sul, 2013.

FARIA, G. S. S.; RACHID A. Jornada de trabalho dos professores da rede publica de
ensino. In: Revista da FAE, v.6, n. 2, 2015. Disponivel em:
<https://revistafae.fae.edu/revistafae/article/view/55>. Acesso em: 20 jun. 2018.

FAVA, F. M. M. Fluke: repensando a gamificacdo para a aprendizagem criativa.
2016. 162 f. Tese (Doutorado em Comunicacéo e Semiotica) - Programa de Estudos
P6s-Graduados em Comunicacao e Semiética, Pontificia Universidade Catdlica de
S&o Paulo, Sao Paulo, 2016. Disponivel em:
<https:/ftede2.pucsp.br/handle/handle/19186>. Acessoem: 20 jun. 2018.

FRANCO, P. M.; FERREIRA, R. K. R.; BATISTA S. C. Gamificacdo na educacéo:
Consideracdes Sobre 0 Uso Pedagdgico de Estratégicas de Games. In: Congresso
Integrado da Tecnologiada Informacgao. Disponivel em:
<http:/Mww.essentiaeditora.iff.edu.br/index.php/citi/article/download/6950/4639>.
Acesso em: 22 mar. 2018.

GATTI, B. A. Andlise das politicas publicas para formacao continuada no Brasil, na
dltima década. In: Revista Brasileira de Educacéo, Rio de Janeiro, v. 13, n. 37,
2008. Disponivel em: <http://mww.scielo.br/pdf/rbedu/v13n37/06.pdf>>. Acessoem:
02 jun. 2018.

GERHARDT, T. E. A construcdo da Pesauisa. In. GERHARDT, T. E.; SILVEIRA. D.
T. (Org.) Métodos de pesquisa. UAB/SEAD/UFRGS. — Porto Alegre: Editora da

UFRGS, 2009, p. 43-64. Disponivel em:
<http:/Mmww.ufrgs.br/cursopgdr/downloadsSerie/derad005.pdf>. Acesso em: 18 jan.
2018.

IMBERNON, F. Formac&o docente e profissional: formar-se para a mudanca e a
incerteza. 7. Ed. S&o Paulo: Cortez, 2010.

KAPP, K.M. The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods
and Strategies for Training and Education, John Wiley & Sons, 2012.

KENSKI, V. M. Educacéo e tecnologias: o novo ritmo da informacdo. Campinas,
SP: Papirus, 2007.

LIBANEO, J. C. Diretrizes curriculares da pedagogia: imprecisdes tedricas e
concepcao estreita da formacéo profissional de educadores. In: Educacgéo &
Sociedade, Campinas, v. 27, n. 96, p. 843-876, out. 2006. Disponivel em: <

http:/Mmww.scielo .br/pdf/es/v27n96/a11v2796.pdf>. Acessoem: 20 jun. 2018.



46

LORENZETTI, J. et al. Tecnologia, inovagéo tecnolégica e saude: uma reflexdo
necessaria. In: Texto Contexto Enfermagem, v. 21, n. 2, p. 432-439, 2012.
Disponivel em: http://iww.scielo.br/pdf/tce/v21n2/a23v21n2.pdf. Acesso em: 16 mar.
2018.

MCGONIGAL, J. Realidade em jogo: por que 0s games nos tornam melhores e
como eles podem mudar o mundo. Rio de Janeiro: Best Seller, 2012.

MELLO, T. A. Resenha: Epistemologia e pesquisa em educacao. Campinas:

Unicamp, 2005. Disponivel
em:<http:/AMmww.geocities.ws/grupoepisteduc/arquivos/Telma.pdf>. Acesso em: 08
mar. 2018.

MORAN, J. M.; MASSETTO, M. T., BEHRENS M. A. Novas tecnologias e
mediacOes pedagogicas. Campinas: Papirus, 2012.

SANTAELLA, L. A aprendizagem ubiqua substitui a educagéo formal? In: ReCeT:
Revista de Computacéo e Tecnologia da PUC-SP, Sdo Paulo, v. 2, n. 1, p. 17-22,
2010. Disponivel em: < https://revistas.pucsp.br/index.php/ReCET/article/view/3852>.
Acesso em: 20 mar. 2018.

SANTOS, G L. A internet na escola fundamental: sondagem de modos de uso por
professores. In: Educacao e Pesquisa, Sao Paulo, v. 29, n. 2, p. 303-312, dec.
2003. Disponivel em: <http:/AMmww.revistas.usp.br/ep/article/view/27914>. Acesso em:
20 jun. 2018.

SAO PAULO (SP). Secretaria Municipal de Educac&o. Coordenadoria Pedagogica.
Curriculo da Cidade: Ensino Fundamental: Tecnologias para Aprendizagem. Sao
Paulo: SME/COPED, 2017. Disponivel em:

<http://portal.sme .prefeitura.sp.gov.br/Portals/1/Files/44133.pdf>>. Acesso em: 28
mar. 2018.

SHELDON, L. The Multiplayer Classroom: Designing Coursework as a Game.
Boston, MA: Cengage Learning, 2012.

SIGNORI, G. G.; GUIMARAES, J.C. F; CORREA, S. Gamifica¢cdo como Método
de Ensino Inovador. UCS. 2016. Disponivel em: <

http:/Amww.ucs .br/etc/conferencias/index.php/mostraucsppga/xvimos
trappga/paperiviewFile/4747/1612>. Acesso em: 11 abr. 2018.

SOUSA, R. P.; MIOTA, F. M. C.S. C.; CARVALHO, A.B. G. orgs. In: Tecnologias
digitais na educacéo [online]. Campina Grande: EDUEPB, 2011. 276 p. ISBN 978-
85-7879-065-3. Disponivel em: <http://books.scielo.org/id/6pdyn/pdf/sousa-
9788578791247-04.pdf>. Acesso em: 20 mar. 2018.

SOUZA, K. C. A. de. Anélise das praticas inovadoras na rede municipal de Sao
Paulo com a utilizagcdo da linguagem de programacéo Scratch. 2016.
Dissertacdo (Mestrado em Educacéo) — Faculdade de Educacéo, Universidade de


http://books.scielo.org/id/6pdyn/pdf/sousa-9788578791247-04.pdf
http://books.scielo.org/id/6pdyn/pdf/sousa-9788578791247-04.pdf

47

Lisboa, Lisboa, 2010. Disponivel em: < http://hdl.handle.net/10451/27209> Acesso
em: 25 mar. 2018.

WERBACH, K.; HUNTER, D. For the win: how game thinking can revolutionize your
business. Philadelphia: Wharton Digital Press, 2012.

ZARZALEJOS, J. S. Comunicacgdao, jornalismo e fact-checking. In: Revista Uno, n°

27. 2017. Disponivel em: <http://www.revista-uno.com.br/wp-
content/uploads/2017/03/UNO_27 BR_baja.pdf>. Acesso em: 20 mar. 2018.

ZUN, V. G.; ZUN, A.A. S. A formacdo no tempo e no espaco da internet das
coisas. In: Educacao & Sociedade, Campinas, v. 37, n. 136, p. 757-773, Set. 2016
Disponivel em: <http://mww.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0101-

73302016000300757&Ing=en&nrm=iso>. Acesso em: 01 mar. 2018.


http://www.revista-uno.com.br/wp-content/uploads/2017/03/UNO_27_BR_baja.pdf
http://www.revista-uno.com.br/wp-content/uploads/2017/03/UNO_27_BR_baja.pdf

