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RESUMO

A pandemia ocasionada pelo virus SARS-CoV-2 gerou inimeros impactos nas diversas esferas
da sociedade, incluindo a educagdo. Os profissionais da educacdo percebem um numero
crescente de alunos com problemas de motivacao, socializagdo e indisciplina. Sendo assim, ¢
necessario refletir e dar oportunidade para o surgimento de novas metodologias. Dessa forma,
a gamificacdo ganha destaque pelo seu alto potencial de engajar, motivar e aprimorar 0s
resultados em sala de aula. Entretanto, notamos que a gamificacdo ainda ¢ feita de forma rasa
pelos docentes das instituigdes publicas de Ensino Basico. Partindo desse pressuposto o
objetivo geral do presente trabalho ¢ analisar os principais obstaculos que impedem a inclusdo
da gamificacdo nas Escolas Publicas do municipio de Ituiutaba, no estado de Minas Gerais.
Utilizamos a pesquisa qualitativa, apos a aplicagdao do questionario presencialmente em escolas
de rede publica e também de forma online por meio do Google Forms, conseguimos entrevistar
ao todo 44 professores, chegando na conclusdo que a maioria dos docentes ja utilizaram a
gamificacdo como ferramenta de ensino, com 97,7% dos professores acreditando que € possivel
aprender um contetido enquanto se diverte, porém 97,7% dos professores relataram obstaculos
que dificultam a inclusdo da metodologia, principalmente relacionado com a auséncia de
treinamento (55,8%) e de recursos fisicos (51,2%), indisciplina (46,5%), tempo curto (44,2%)
e salas cheias (37,2%).

Palavras-chave: Gamifica¢do. Educagdo. Tecnologias de ensino. Novas metodologias



ABSTRACT

The pandemic caused by the SARS-CoV-2 virus has caused a great deal of harm in various
spheres of society, especially education. A growing number of students with problems of
motivation, socialization and indiscipline. It is therefore necessary to reflect and provide
opportunities for new methodologies to emerge. Gamification its high potential to engage,
motivate and improve results in the classroom. results in the classroom. However, it can be seen
that gamification is still used in a shallow way by teachers in public basic education institutions.
Based on this assumption, the general objective of this study is to analyze the main obstacles
preventing the of gamification in public schools in the municipality of Ituiutaba, in the state of
Minas Gerais. After applying the questionnaire in person at public schools and also online using
Google Forms, we were able to interview 44 teachers in total, and came to the conclusion that
the majority of teachers have already used gamification as a teaching tool, with 97.7%. teaching
tool, with 97.7% of teachers believing that it is possible to learn content while having fun.
content while having fun, but 97.7% of teachers reported obstacles that hinder the inclusion of
the the inclusion of the methodology, mainly related to the absence of training (55.8%) and
physical resources (51.2%), indiscipline (46.5%), short time (44.2%) and crowded classrooms
(37.2%).

Keywords: Gamification. Education. Teaching technologies. New methodologies
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1 INTRODUCAO

As mudangas provocadas pela era tecnologica estdo cada vez mais notaveis nas diversas
areas do nosso cotidiano, como por exemplo na area da satde, onde de acordo com Barra
(2006), a historia da evolucao tecnoldgica na area da saude comegou com a revolucao industrial
através do desenvolvimento de novas tecnologias em praticamente todas as areas do
conhecimento. Focando na evolug@o tecnoldgica da area educacional podemos destacar as
Tecnologias de Informagao e Comunicagdo (TIC) que sdo dispositivos e programas utilizados
como ferramentas de ensino, entre as TIC utilizadas no ensino podemos citar a lousa digital e
os projetores substituindo os quadros-negros, e os aparelhos eletronicos como tablets e
computadores entrando no lugar dos cadernos e os e-books substituindo os livros fisicos.
Porém, existe entre os docentes o receio de serem trocados pelas novas tecnologias. Mas
segundo Faria (2004), as tecnologias de comunicagdo estao provocando profundas mudancas
em nossas vidas, mas os professores ndo precisam ter "medo” de serem substituidos pela
tecnologia, pois de acordo com Medina (2021), a presenga do professor ndo ¢ suprimida, mas
sim fundamental neste método de ensino, onde o docente pode aprimorar os seus
conhecimentos, dominando as TIC e sendo capaz de atuar como facilitador da aprendizagem.

Mas para isso, existe o desafio de incluir as TIC no trabalho do professor, pois o
professor precisa se adequar a uma nova postura, deixando de ser um simples transmissor do
conhecimento, para ser um orientador do processo de ensino e aprendizagem, pois os alunos ja
vém com uma grande bagagem de informagdes de casa (SILVA e ALTINO FILHO, 2017).
Nesse sentido, Garcia (2013) cita que existe dois tipos de professores: existe o docente que
busca conhecimento para usar as TIC na sala de aula proporcionando aos alunos uma nova
pratica de ensino, mas também existe os professores inseguros com essa pratica, pois ainda
acham que podem ser substituidos pela tecnologia.

Em virtude do isolamento provocado pela pandemia do virus Sars-CoV-2 e a suspensao
das atividades académicas (PORTARIA N° 343, DE 17 DE MARCO DE 2020), assim escolas
e universidades precisaram aderir ao Ensino Remoto a fim de darem continuidade as suas
atividades de ensino e ndo prejudicarem o aprendizado dos alunos. Fato que impactou com
severidade a rotina da comunidade escolar: alunos, pais e professores (SPALDING et al., 2020).
Sendo assim, os professores que ja possuiam pratica na area das TIC’s tiveram maior facilidade
em levar o conhecimento para os alunos.

Podemos observar, em um levantamento realizado por Moreira et al (2020), que ap6s o

comego do isolamento social alguns estados adotaram programas para dar continuidade as
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atividades escolares, na figura 1 é possivel observar que 10 estados utilizaram a plataforma
Google Classroom. A ferramenta consiste na aplicagdo de atividades online e atividades
realizadas fora de sala de aula (YANTO et al. 2020). Entretanto, percebemos que nao ocorreu

uma convergéncia na utilizacao das plataformas de ensino.

Figura 1. Levantamento dos programas utilizados por professores nos primeiros meses da

pandemia

Google Classroom « Google Classroom

RR
AP Recesso
2/ TV canal aberto Zoom
TV canal aberto v ¥
. « Google Classroom e WhatsApp.
AM PA MA CE R N » Recesso
PB
e PI W PE » Google Classroom
TO AL 5
TV canal aberto * RO BA SE Recesso
» MT DF " Recesso
Google Classroom
=
GO : Google Classroom e WhatsApp.
Aula sincrona " 5
M S M G E S Recesso Aulas gravadas
Google Classroom, Kademi, Moodle
SP J + Aula sincrona
» PR a
Google Classroom ¢ Moodle Google Classroom
SC Recesso

Plataformas online
Plataforma Plurall, Facebook, Google Classroom

Recesso .
Recesso

Fonte: Moreira et,al (2020, p. 6).

Moreira (2020) realizou este levantamento nos primeiros meses de pandemia, sendo
assim, muitas escolas ainda procuravam por plataformas de ensino, por causa disso, ¢ possivel
observar que 8 estados ainda estavam de recesso. Mas além do Google Classroom, também
podemos observar a utilizagdo de outras plataformas, como o Zoom, Facebook, WhatsApp,
Plurall, Moodle, Kademi, plataformas ndo especificadas, além da educacao no meio televisivo.

Décadas antes do isolamento social provocado pelo virus SARS-CoV-2, o pesquisador
Pozo (2004) ja previa uma crescente na utilizagdo das TIC na educacdo, onde de acordo com o

13

autor “[...Jas tecnologias estdo possibilitando novas formas de distribuir socialmente o
conhecimento, que estamos apenas comeg¢ando a vislumbrar, mas que seguramente tornam
necessarias novas formas de alfabetizagdo”. As TIC ja eram utilizadas antes da pandemia, mas
o isolamento provocado pelo virus SARS-CoV-2 gerou a necessidade de impulsionar o uso das

ferramentas digitais.
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Além de novas plataformas terem ganhado for¢a por causa da pandemia, outras
metodologias também entraram no uso dos professores, entre elas podemos citar a gamificagao
que consiste na utilizagdo de elementos dos games (mecanicas, estratégias, pensamentos,
desafios e recompensas). Mas, ndo no contexto de games e sim usando dos seus elementos com
a fun¢do de motivar os participantes e promover aprendizagens (FARDO, 2013). Vale salientar
que a gamificacdo também ndo foi uma metodologia nascida na pandemia, mas acreditamos
que o seu uso pode ter aumentado por causa da necessidade de adaptar as aulas para o contexto
remoto.

O termo gamificagdo vem da traducdo inglesa gamification, que se refere ao conjunto
de técnicas que incorpora elementos de jogos a recursos e estratégias de socializacao de
informacdes, usualmente realizadas por meios analégicos e estaticos. O termo foi mencionado
pela primeira vez em 2003, pelo programador de computador e inventor britanico Nick Pelling,
e foi conhecido no mundo todo a partir de 2010 (TAVARES; GOTTSCHALCK, 2019). Muitas
pesquisas apontam para os beneficios da gamificagao, Tolomei (2017) cita o alto potencial de
motivar, engajar ¢ promover a participagdo dos alunos em atividades. Silva e Silva (2018)
chegou nessa mesma conclusdo, apds incluir a ferramenta em suas aulas e observar que os
alunos atuaram como protagonistas, agindo, interferindo, questionando, alcangando os seus
objetivos e chegando as suas proprias conclusdes nas dinamicas de atividades.

Entretanto, no estudo realizado por SCHULZ (2019) foi apresentado uma pesquisa feita
pela UNESCO, onde participaram 11 paises, entre eles o Brasil que ficou entre os 5 paises que
mais adotam métodos mecanicos e repetitivos de ensino, podendo citar como exemplo a
utilizacdo massiva do quadro negro. Sendo assim, é possivel perceber que a inclusdo de jogos
como ferramenta didatica ainda ¢ feita de forma rasa por professores de escolas publicas, nos
estudos de Martins (2005) ¢ possivel analisar a visdo de professores sobre a introdugdo da

gamificacdo na sala de aula, um dos participantes da pesquisa de Martins (2005) declara que:

“O termo desconhecido surpreendeu ao apresentar elementos ja utilizados no cotidiano. Porém,
¢ importante ressaltar que, como formadores de opinides, o professor precisa ter claro a
intencionalidade nas suas atividades.” (MARTINS, 2005, p. 74).

E possivel que a pouca utilizacio da metodologia de gamificacio nas salas de aulas
brasileiras se justifique pois na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) nao existe nenhuma
citacdo sobre a gamificagdo como metodologia de ensino. Mas ¢ possivel encontrar um

paragrafo que destaca sobre a competéncia de utilizar as tecnologias no ensino.
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ¢tica nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva. (BRASIL, 2018, p. 9)

Apesar da recomendagdo feita aos professores em exercicio sobre a utilizacao de TIC e
vivermos em uma época de grande avango tecnologico, as praticas pedagogicas pouco ou nada
tem se valido dessa competéncia. Talvez em virtude desse avanco tecnoldgico ndo acompanhar
todas as esferas da sociedade, em destaque os setores da educagao. Por isso € foco deste trabalho
realizar uma pesquisa qualitativa com professores para compreender melhor os seus desafios

para incluir a gamifica¢do no ensino.

Dessa forma, o objetivo geral ¢ identificar e discutir as dificuldades enfrentadas pelos
professores para incluir a gamificacdo no ensino publico. E consideramos como objetivos
especificos: identificar problemas relacionados a inclusdo de jogos eletronicos no ensino,
elaborar estratégias para incluir o processo de gamificacdo no ensino, refletir sobre a visao dos

professores sobre a gamificagdo no ensino.

2 DESENVOLVIMENTO

A gamificacdo vem sendo difundida nas diferentes esferas da sociedade, isso vem
crescendo pois, de acordo com Furi6 et al. (2013), o ato de jogar, além de proporcionar prazer,
¢ um meio de o sujeito desenvolver habilidades de pensamentos e cognigdo, estimulando a
aten¢do e memoria, mesmo com a gamificagdo sendo uma metodologia considerada nova,
outros pesquisadores do século passado ja abordavam sobre a importancia de utilizar jogos no
processo de desenvolvimento, segundo Piaget e Vygotsky o ato de brincar ou jogar ¢ uma
atividade extremamente importante para a crianga pois estabelece e reforca vinculos afetivos
com seus pares e com os adultos (PELLEGRINE, 2007). Entretanto, essa metodologia vai muito
além do ato de jogar, a gamifica¢do utiliza mecanicas, dindmicas e elementos de design de jogos
em contextos ndo jogaveis, como na educac¢do, com o objetivo de aumentar o engajamento, a
participagdo, a persisténcia, a colaboragdo e outras caracteristicas positivas dos estudantes

(DICKMAN, 2023). Dessa forma, o professor transforma uma atividade comum na sala de aula
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em um jogo, onde nesse jogo existe desafios e niveis a serem superados, recompensas a serem
alcangadas e progressos a serem avangados.

Por exemplo, no artigo intitulado “Amigoacidos: uma proposta ludica para o ensino de
biologia molecular”, produzido por Vitoria, De Souza e Andrade (2018) foi abordado sobre a
biologia molecular por meio de um jogo chamado amigoacidos, onde o autor desenvolveu um
jogo de simulagdo da sintese proteica. Nos dizeres de Vitdria, De Souza e Andrade (2018, p.

4), por meio do jogo:

. 0 jogador consegue enxergar uma condi¢do real do codigo genético, que ele é
degenerado. A combinagdo de 4 letras (nucleotideos), de 3 em 3 (um codon), € igual
a 64 combinagdes possiveis. Contudo, existem apenas 20 aminoacidos. Em outras
palavras, um aminoacido pode ser gerado por diferentes codons do codigo genético,
a figura 2 apresenta as combinagdes possiveis para gerar os aminoacidos. Os 20
aminoacidos sdo: Glicina, Alanina, Leucina, Valina, Isoleucina, Prolina, Fenilalanina,
Serina, Treonina, Cisteina, Tirosina, Asparagina, Glutamina, Acido aspartico, Acido
glutamico, Arginina, Lisina, Histidina, Triptofano e Metionina.

Percebemos que o jogo contempla os conceitos da genética basica, possibilitando que o
aluno explore a ideia de combinagao génica para a formagao de individuos. Avangando a logica
de estimulacdo de combinar aminoécidos para obtencdo de codigos genéticos e tradugdo de

caracteristicas, os autores desenvolveram um layout, o qual pode ser visto na figura 2.

Figura 2. Tela principal do jogo amigoéacido

~
Prazer, meu nome é
Fenilalanina!

Fonte: Vitoria. De Souza ¢ Andrade (2018).

Conforme apresentado na figura 2, o tabuleiro possui 20 elementos que inicialmente sdo

representados por interrogagdes, onde na regido inferior do /ayout existe um botdo para criar o



17

aminoacido, apds informar a palavra correta o aminoacido ird fazer uma breve apresentagao
citando a importancia do aminoécido e também por quais coddes ele ¢ codificado.

Figura 3. Tela informativa do aminoécido fenilanima

Fenilalanina

E um dos aminoacidos essenciais
ao ser humano, ou seja, ndo pode
ser sintetizado pelo organismo

1 humano e tem de ser adquirido

| através da dieta.

s E codificado pelos coddes:
v uUuc,uuu

w -

Criar Aminoacido

Fonte: Vitoria. De Souza e Andrade (2018).

O ensino de biologia molecular pode parecer complicado para os alunos, sendo assim,
adaptar o contetido de forma ludica € essencial no aprendizado, pois de acordo com Clementi
(2014), o cérebro humano precisa das experiéncias oferecidas pelos jogos, como resolver
enigmas e receber resposta, pois sdo estimulos que ativam o sistema de dopamina no cérebro,
associado a atividade do prazer.

De acordo com Kapp (2012), a gamificacdo ¢ formada por quatro principios que sdo
baseados em jogos, mecanicas, estéticas e pensamento como em jogos. Bussarelo (2016, p. 27)

destrincha cada principio, definindo cada um como:

O embasamento em jogos consiste na criagdo de um ambiente ou sistema em que as
pessoas queiram investir sua cogni¢do, tempo e energia. Basicamente busca o
favorecimento do engajamento dos individuos em desafios abstratos, definidos impor
regras, que tenham interatividade e feedbacks que resultem em respostas
quantificaveis, culminando as reagcdes emocionais; as mecanicas sdo blocos de regras
cruciais utilizadas no processo de gamification. As mecanicas por si ndo sdo
suficientes para transformar uma experiéncia dada em uma experiéncia engajada, mas
contribuem para isso; a estética corresponde ao olhar e ao sentir da experiéncia, os
quais sdo elementos essenciais no processo de gamification. Compreende a maneira
como a experiéncia ¢ esteticamente percebida pelo individuo; o pensamento como
em um jogo ¢ o atributo mais importante no processo de gamification. Corresponde
a ideia e ao pensamento de converter uma tarefa enfadonha ou mondétona em uma
atividade motivadora, aplicando elementos como: competicio, exploracio,
cooperacdo e narrativa. Torna-se um gerenciar de fatos virtuais que promovem
insights em operagdes no mundo real.
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Os principios juntamente com os elementos sdo os pilares no planejamento da aula
gamificada, pois através dos conceitos pré-estabelecidos o professor desenvolve e coordena a

atividade.

ELEMENTOS DE JOGOS QUE CONFIGURAM UMA GAMIFICACAO

Para uma atividade pedagdgica se enquadrar como uma gamificagdo ¢ importante que
se observe os elementos de jogos a serem usados. Alguns podem ser omitidos ou nao
considerados, entretanto os itens abaixo descritos sdo fundamentais para a composicao e
elaboragdo de uma atividade gamificada seja ela para fins educacionais ou nao.

Os elementos dos jogos sdo muitas vezes abstratos e dificeis de serem especificados
(SEABORN; FELS, 2015). O sujeito deve aceitar as regras estabelecidas pelo jogo para atingir
alguma meta por meio da superacdo de uma série de obstaculos. Entende-se que em qualquer
contexto de jogo o individuo assume um personagem determinado e todas as suas agdes sao
coerentes com o papel assumido (BUSSARELLO, 2016). Por meio disso, o aluno precisa
aceitar as regras do jogo para conseguir atingir as metas propostas.

Autores diversos possuem classificacdes e estratégias distintas para discorrer sobre a
criacdo de jogos ou modelos gamificados de acordo com o propdsito. Para Dickmann (2023),
os elementos de um jogo podem incluir as ferramentas e recursos a disposi¢ao dos jogadores,
como pontos, emblemas, lideres, feedback instantaneo, entre outros. O ambiente de jogo, por
outro lado, se refere a0 mundo virtual ou fisico em que o jogo ocorre.

Entretanto, o pesquisador Jull (2005) destaca sobre o “modelo classico de jogos”, onde
0s jogos sdo compostos de seis caracteristicas construidas sob trés niveis diferentes:

a) o nivel do jogo em si, como um conjunto de regras;
b) o nivel da relagdo do jogador com o jogo;
¢) o nivel da relagdo entre a atividade de jogar o jogo e o resto do mundo.

A partir disso, os trés niveis se relacionam com as caracteristicas: regras, resultados
variaveis e quantificaveis, valores atribuidos a possiveis resultados, esforco do jogador,
resultado e consequéncias.

Ja o autor Deterding (2011, p. 5) identificou e classificou os elementos de jogos em 05
niveis diferentes, fazendo uma classificacdo relacionada predominantemente ao design de

jogos, onde o mesmo classificou em:
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1) Padrdes de interfaces: componentes e solugdes eficazes na resolug@o de problemas
em contextos previamente conhecidos, como medalhas, niveis e placares de lideres;
2) Mecanicas de jogos: partes recorrentes do design de jogos relacionadas a
jogabilidade, a exemplo de limites de tempo e turnos;

3) Principios e heuristicas de jogos: guias que determinam como analisar problemas
e solucdes de design, como a durag@o dos jogos e objetivos almejados;

4) Modelos de jogos: os modelos conceituais dos jogos e dos componentes
necessarios. Os desafios, a fantasia, o modelo MDA, etc.;

5) Métodos de design de jogos: praticas e processos de design de jogos. Sdo os
testes, o design participativo.

Mas para De-Marcos (2014) os sistemas baseados em jogos devem ser constituidos por
objetos claros, divididos em metas de curto prazo. Dessa forma, Busarello (2016) aborda que
isso gera uma sensacao de progressao continua e com certa frequéncia de recompensas, sendo
assim, iremos nos aprofundar nos elementos citados pelo autor na obra “Gamification:
principios e estratégias”, em que o autor divide os elementos da gamificagdo em narrativas,

metas, regras, sistema de feedback e participacao voluntaria.

1.1 Narrativas

Utilizar histdérias como um elemento em sistemas gamificados proporciona relevancia e
significancia para as experiéncias vividas pelo sujeito, fornecendo contextos para a aplicacao
das tarefas (KAPP, 2012). Por meio disso, Busarello (2016) aborda que a unido de conceitos de
jogos com conceitos das narrativas oferece material para a criagdo de histdrias interativas que
possibilitam o engajamento do individuo, levando-o a prosseguir na tarefa.

Além das narrativas, os mecanismos encontrados em jogos funcionam como um motor
motivacional no individuo, contribuindo no processo de engajamento nos mais variados
aspectos e ambientes (ZICHERMANN, 2011). Por meio disso, Tanaka (2013) aborda que
existem quatro caracteristicas de mecanicas dos jogos que sdo essenciais para o
desenvolvimento de um artefato com base em gamification. As quatro caracteristicas so:

metas, regras, sistema de feedback e participacao voluntéria.

1.2 Metas

Ainda de acordo com Busarello (2016) as metas sdo o motivo pelo qual o individuo
realiza a atividade. A meta sempre orienta para a atividade e nao se limita a um fim especifico,
por isso, ultrapassa o conceito de conclusdo de tarefas, apresentando como o principio de desejo
do sujeito em atuar naquela atividade. Dessa forma, o autor difere as metas dos objetivos, visto

que, o objetivo possui foco limitado ao fazer determinada atividade. Bussarello (2016) finaliza
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o topico abordando que ao introduzir metas o professor contribui para a visualizagdo de

proposito, foco e de resultados mensuraveis.

1.3 Regras

As regras possuem a fungdo de determinar a forma como o individuo deve se comportar e agir
para cumprir os desafios no ambiente (TANAKA et al. 2013). Por meio disso, Busarello (2016)
afirma que as regras favorecem a liberagdo da criatividade e do pensamento estratégico uma
vez que buscam ajustar o nivel de complexidade do sujeito as atividades que devem ser

realizadas. O autor cita em sua obra, o pesquisador Kapp (2012), que subdivide as regras em:

Operacionais: aquelas regras que descrevem como agir no ambiente;
Fundamentacdo: sdo regras sobre a funcionalidade do sistema. Essas regras dizem
mais aos desenvolvedores tornando-se abstratas para aqueles que utilizam o sistema;
Comportamento: regras que determinam como o usudrio deve se comportar no
universo;

Instrucionais: sdo regras basicas que apontam o que ¢ necessario aprender para
interagir no sistema.

(apud, BUSSARELLO, 2016, p. 76)

1.4 Sistema de Feedback

O sistema de feedback define as respostas do sistema ao individuo. Sendo assim, Tanaka
et al. (2013) aborda que esse sistema pode ser definido por meio de ferramentas por onde o
individuo se orienta sobre sua posicdo com relacdo aos elementos que regulam a interagao
dentro do universo, sendo importante para suportar a performance e motivacao dos individuos.
Além de fornecer respostas imediatas do sistema ao individuo possibilita que falhas possam ser
evitadas ou que o sujeito possa ser conduzido na recuperagdo de algum erro (LI, 2012). Além
disso, Bussarello (2016) afirma que corrobora para maior aproveitamento do sistema, pois

aumenta os niveis de engajamento.

1.5 Participacido Voluntaria

Bussarello (2016) finaliza citando a participacdo voluntéria, elemento que estabelece
que s6 ha uma real interag@o entre o individuo e o sistema quando o primeiro esta disposto a se
relacionar com os elementos do segundo. Para isso, o individuo deve aceitar a meta, as regras

e o sistema de feedback propostos pelo ambiente.
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Ainda de acordo com Tanaka (2013), os elementos como: narrativa, interatividade,
suporte grafico, recompensas, competitividade, ambiente virtual, entre outros, sdo construidos

para criar a relagdo de proximidade com as quatro caracteristicas apresentadas.

2 Beneficios

Apoés aplicar a estratégia da gamificagdo na sala de aula fica evidente que essa
metodologia traz consigo diversos beneficios, ndo somente para os educandos, mas também
para os educadores. Dickmann (2023) aborda esses beneficios, reiterando que a gamificagao

ndo ¢ um fim em si mesma, mas sim um meio para atingir metas educacionais especificas.

2.1 Aumento do engajamento

De acordo com Dickmann (2023) o beneficio mais perceptivel ¢ o aumento do
engajamento dos alunos. Visto que, de acordo com o autor, os jogos sdo, por natureza,
envolventes e divertidos. E ap0s trazer esses elementos para a sala de aula, os alunos se tornam
mais interessados em seu proprio aprendizado. Por exemplo, ao trazer os elementos presentes
em jogos para uma atividade, os alunos sentem-se motivados a participar ativamente do

processo de aprendizagem.

2.2 Promociao de Habilidades do Século XXI

A gamificacdo também ¢ uma excelente maneira de promover habilidades do século
XXI. Jogos frequentemente exigem que os jogadores resolvam problemas, tomem decisdes
estratégicas, colaborem uns com os outros e se adaptem a novas situagdes (DICKMAN, 2023).
Isso ocorre pois a gamificagdo permite que os alunos pratiquem essas habilidades de forma
auténtica e contextualizada. Aprendendo a pensar criticamente, resolvendo problemas,
trabalhando em equipe, tomando decisdes e se comunicando de forma efetiva. Habilidades que
de acordo com o autor sdo essenciais para o sucesso no mundo atual, onde a capacidade de

adaptacgao e de solucionar problemas complexos ¢ cada vez mais valorizada.

2.3 Feedback Imediato

Outro beneficio ¢ o fornecimento do feedback imediato, sendo este crucial para o
aprendizado eficaz. Na gamificagdo, os alunos podem ver imediatamente as consequéncias de
suas acdes, ajudando-os a entender e a internalizar o material de maneira mais eficaz

(DICKMANN, 2023). Permitindo assim a realizagdo de ajustes no pensamento e
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comportamento, incentivando a autorreflexdo e o aprimoramento continuo, estimulando a

motivagao e autoconfianga dos alunos.

2.4 Personaliza¢iao do Aprendizado

A gamificagdo também oferece a possibilidade de personalizagdo do aprendizado. Os
alunos podem progredir em seu proprio ritmo, enfrentar desafios que correspondam ao seu nivel
de habilidade e receber apoio e feedback individualizados (DICKMANN, 2023). Isso garante
que os desafios sejam adequados conforme a necessidade dos alunos, promovendo um ambiente
inclusivo. Ainda de acordo com Dickmann (2023), a personalizagdo do aprendizado por meio
da gamifica¢do pode ajudar a atender as diversas necessidades e estilos de aprendizagem dos

alunos, permitindo que cada um se envolva com o conteudo de forma mais efetiva.

2.5 Motivacao Intrinseca e Extrinseca

Dickmann (2023) finaliza dizendo que a gamificacdo também tem o potencial de
aumentar tanto a motivacdo intrinseca quanto a extrinseca dos alunos. Sendo a motivacdo
intrinseca a que vem de dentro do proprio aluno. Por meio da gamificagdao, os alunos sao
motivados intrinsecamente, buscando desafios, superando obsticulos e conquistando
recompensas. J& a motivacao extrinseca vem por meio de recompensas externas ou por meio
do reconhecimento externo, isso ocorre ao oferecer prémios, certificados, classificagdes ou por
meio da competigdo amigavel.

Vocé podera identificar outras vantagens e beneficios da gamificagdo ao longo da sua
experiéncia como educador/a ao inserir essas experiéncias dinamicas em tuas aulas. Esta lista
tende a crescer conforme formos gamificando a educacdo (DICKMANN, 2023). Sendo assim,

¢ crucial o professor registrar os beneficios ofertados ap6s a aplicagdo da atividade gamificada.

3 REVISAO BIBLIOGRAFICA

A gamificagdo ¢ uma metodologia que demonstrou ser eficaz ao trazer inumeros
beneficios para a sala de aula, entretanto, percebemos uma certa difucldade em levé-la para a
sala de aula. Sendo assim, para ampliar o estudo, n6s buscamos em produgdes bibliogréficas os
motivos que levam os professores das escolas brasileiras a ndo utilizarem os jogos como

ferramenta de ensino.
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Para desenvolver a pesquisa de revisdo bibliografica foram utilizadas as plataformas de
indexagdo e divulgacdo de trabalhos académicos o Google Académico, Scielo e o Periddicos
Capes, onde o objetivo foi procurar sobre os desafios encontrados pelos professores da rede
publica do Brasil no momento de incluir a gamificagdo no contexto escolar, dessa forma,
utilizamos as palavras chaves: desafios na gamificagdo em escolas brasileiras, impasses em
utilizar a ferramenta da gamificagdo, experiéncia negativa ao levar a metodologia gamificada e
problemas que impedem a gamificacao de ser realizada, através disso foi encontrado apenas um
trabalho intitulado “Desafios para o planejamento e implantagdo da gamificagdo no contexto
educacional”, desenvolvido por Toda (2017), porém o autor analisou apenas estudos
estrangeiros, excluindo as produgdes brasileiras. A baixa quantidade de bibliografia demonstra
a necessidade de pesquisas sobre o assunto.

Apos Toda (2017) realizar um estudo sobre os principais problemas enfrentados por
professores no momento da inclusdo da gamificacdo no ensino, foi possivel detectar seis
problemas principais, sendo: caréncia de evidéncias empiricas, caréncia de métodos especificos
de avaliagdo, customiza¢do, comportamento indesejado, caréncia de defini¢des e caréncia de
suporte tecnoldgico.

A caréncia de evidéncias empiricas € caracterizada quando estudos primarios analisados
nao fornecem evidéncias suficientes para atestar os efeitos benéficos da gamificacao implantada
(TODA, 2017). O pesquisador encontrou esse obstaculo em sete trabalhos.

Além disso, outra caréncia encontrada pelo autor, foi a de métodos especificos, essa
deficiéncia possui relacdo com a necessidade de métricas e ferramentas de avaliagdo bem
definidas, sendo uma preocupagdo recorrente em estudos primarios, uma vez que a caréncia de
métodos de avaliagdo prejudica na avaliacdo da efetividade da gamificagdo que foi aplicada
(TODA, 2017).

A customizagdo também foi outro obstaculo, sendo reportado em trés artigos. Toda
(2017) define a customizagdo pelo poder de modificar a experiéncia do usudrio baseado no
perfil e/ou em suas interagdes com o sistema gamificado. O autor aborda que a literatura de
jogos apresenta alguns modelos de perfis de jogadores, no entanto nem todos devem ser
utilizados como base para sistemas gamificados.

O autor também encontrou um trabalho que abordava sobre o comportamento
indesejado dos alunos durante a realizacao da atividade gamificada, vimos que entre os
beneficios da gamificagdo existe o aumento da motivacdo e do trabalho em equipe, mas nesse

unico trabalho o autor observou a falta de motivacao durante a realizagao da atividade e uma
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competi¢cao nao saudavel entre os alunos. Um ponto relevante do estudo ¢ que algumas
abordagens tentaram mapear o comportamento de usudrios das aplica¢des que se intenciona
gamificar, porém, em contextos de ensino ha uma dificuldade maior neste aspecto, devido a
heterogeneidade dos perfis do publico-alvo (TODA, 2017).

A caréncia de defini¢des foi encontrada em dois estudos, esse problema esta relacionado
com a dificuldade dos pesquisadores de definir os conceitos basicos da gamificagdo. Isto foi
considerado um obstéculo, pois a caréncia de termos dificulta a implantagao da gamificagao.
Essa caréncia de definigdes também influencia no desenvolvimento e elaboragao de estratégias,
uma vez que a discrepancia entre os termos pode confundir profissionais do ensino,
principalmente os que nao tem costume de utilizd-los em seu dia a dia (TODA, 2017).

Outra caréncia encontrada foi relacionada com o suporte tecnologico, esse problema
atrapalha ou até impede o uso da gamificagdo no contexto educacional. De acordo com Toda
(2017) isso € uma preocupagdo importante, uma vez que vem surgindo interesse por parte dos
profissionais do ensino em implantar a gamificagdo, no entanto ndo conseguem pela falta de
tempo e recursos. Essa caréncia possui relagdo direta com a implementagdo da gamificagao,
visto que, por mais que o professor tente aplicar a metodologia, ele acaba sendo impedido por

causa desses impasses.

4 METODOLOGIA

O estudo foi dividido em duas partes, sendo a primeira realizada através da coleta de
dados bibliograficos de relatos sobre as dificuldades no momento de incluir as ferramentas da
gamificacdo. A segunda etapa consistiu na aplicagdo de um questionario para avaliar o ponto
de vista e os desafios encontrados pelos docentes da rede publica da cidade de Ituiutaba, MG
acerca da utilizagdo da gamificagdo no ensino.

A coleta de dados ocorreu apos a aprovagdo do Comité de Etica (CEP), pelo Parecer:
6.512.397. Apds a validagdo pelo CEP nds convidamos a participar do questionario os
professores da rede publica de ensino de Ituiutaba, MG. Dessa forma, a coleta de dados ocorreu
de duas formas, presencialmente por meio de questionario impresso ¢ de forma remota por meio
do Google Forms. A coleta presencial ocorreu em duas escolas da rede publica de ensino de
Educacdo Bésica do municipio de Ituiutaba-MG. A escolha das escolas se deu pela parceria ja
existente entre as selecionadas e a Universidade, seja por realizacdo de Estagios
Supervisionados ou projeto de formagao inicial continuada. Sendo assim, o questiondrio foi

aplicado em duas escolas da rede estadual. A partir disso, a abordagem dos professores ocorreu
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durante o periodo de intervalo, onde os docentes foram convidados a participar da pesquisa, €
apos confirmacao da colaboracdo foi realizada a leitura do TCLE, em seguida os professores e
professoras responderam ao questionario na sala dos professores ou em outro momento
negociado com o pesquisador. Todos tiveram o tempo necessario para responder aos
respectivos formularios.

Utilizamos o Google Forms como mecanismo para ampliar a pesquisa no municipio e
ndo deixa-la fixa apenas nas 2 escolas, entdo adicionamos as perguntas do formulario impresso
na plataforma digital e por meio disso foi realizada a divulga¢dao do endereco eletronico de
acesso ao formulario.

A aplicagdo do instrumento de coleta de dados ocorreu por meio de um questionario
com 10 perguntas de multipla escolha para avaliar a opinido dos professores sobre os desafios
que eles encontram para incluir a gamifica¢do durante as suas aulas. O alvo da pesquisa foram
os docentes que atuam na rede publica de Educagdo Bésica da area urbana do municipio de
[tuiutaba/Minas Gerais. Ficando excluidos os professores da Educagdo Basica da rede particular
do municipio, entretanto, percebeu-se que alguns professores que responderam ao questiondrio

também trabalham em escolas da rede particular.

5 RESULTADOS

A primeira pergunta do questionario possui o foco em identificar em qual rede de ensino
0 nosso publico-alvo atua. No total obtivemos 44 respostas por meio disso, chegamos na
conclusdo que a maioria dos entrevistados trabalham em escolas estaduais com 41 professores
(as) (93,2%) atuando pela rede, 9 trabalham pela rede Municipal (20,5%) e 5 atuam pela rede
particular (11,4%). Ap6s andlise, conclui-se que 33 professores e professoras atuam somente
em uma rede de ensino (75%), sendo 31 apenas na rede estadual (70,5%) e 2 na rede municipal
(4,5%) e 11 professores e professoras atuam em mais de uma de ensino (25%), sendo 6
professores (as) atuando na rede municipal junto com a rede estadual (13,6%), 4 atuando pela
rede estadual e pela rede municipal (9,1%) e apenas 1 professor atuando na rede municipal e
particular a0 mesmo tempo (2,27%). Vale lembrar que a pesquisa possui foco nos profissionais
da rede publica de ensino, porém, € notorio que muitos docentes trabalham em mais de uma
escola, inclusive em redes particulares. Podemos relacionar o presente resultado da pesquisa
com o estudo de Moriconi (2021), em que ocorreu uma comparagao do volume de trabalho dos

professores do Brasil com os Estados Unidos, Franca e Japao e apds estudos a pesquisadora
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conclui que enquanto os professores dos trés paises lecionam apenas em uma escola, no Brasil,
45% dos professores atuam em mais de uma escola e 30% em mais de uma rede.

Em seguida, buscou-se analisar sobre as etapas de ensino em que o publico-alvo atua,
apos andlises chegamos na conclusdo que 7 trabalham com o Ensino Fundamental I (15,9%),
34 atuam pelo Ensino Fundamental IT (77,3%), 24 lecionam pelo Ensino Médio e (54,5%) e 1
trabalha com o Ensino Profissional (2,3%). Sendo assim, percebemos que os docentes também
atuam em mais de uma etapa de ensino, principalmente no Ensino Fundamental II junto ao
Ensino Médio, com 16 professores e professoras ao todo (36,6%), mas também 2 no Ensino
Fundamental I e Ensino Médio (4,5%), 1 no Ensino Fundamental I e IT (2,25%) e 1 no Ensino
Meédio e Profissional (2,5%). Relacionando esses dados com um estudo mais recente de
Moriconi (2023), ficou explicito que quanto maior a carga horaria de trabalho como docente,
maior pode ser o nimero de aulas e, portanto, de turmas que um o profissional da educagdo
trabalha, por causa disso, os professores dao aula em média de 5 até 17 turmas.

A pergunta seguinte procurou analisar sobre as disciplinas lecionadas pelos
entrevistados, a partir disso, ndés observamos que 12 professores e professoras lecionam o
conteudo de Ciéncias (27,3%), 8 ensinam as disciplinas de Portugués e Geografia (18,2%), 7
trabalham com as disciplinas de Historia, Biologia e Educacdo Inclusiva (15,9%), 5 lecionam
a disciplina de Quimica (11,4%), 4 professores ensinam os conteudos presentes na Matematica
e Artes (9,1%), 2 professores trabalham com a disciplina de Fisica, Estudos Orientados e
Educagao Fisica, 1 professor leciona Sociologia, Filosofia e Lingua Estrangeira, além disso, 4
professores ndo especificaram as disciplinas lecionadas, optando pela alternativa outros.

Ap6s investigar mais a fundo sobre o publico-alvo da pesquisa, nds comeg¢amos a iniciar
as perguntas com foco na gamificacdo, por meio disso, foi abordado se os docentes ja utilizaram
jogos (fisicos ou digitais) na sala de aula. Dessa forma, observamos que 41 (93,2%) professores
entrevistados ja utilizaram jogos no contexto escolar, em contrapartida 3 (6,8%) professores
nunca usaram jogos na sala de aula. Mas de certa forma, chegamos a um resultado satisfatorio,
visto que mais de 90% dos entrevistados ja utilizaram o jogo como ferramenta pedagogica. De
acordo com Friedmann (1996, p.67):

O jogo ¢ um meio basico para promover o desenvolvimento fisico- motor. O
equipamento utilizado e os espagos pensados para o jogo sdo fundamentais na
motivagdo de diferentes tipos de jogos motores. A introducdo de jogos estruturados
para o estimulo ao desempenho fisico-motor nunca foi tdo importante quanto hoje em

dia, em que o tempo para o jogo infantil se vé comprometido por atividades
sedentarias, como assistir televisdo e brincar com jogos no computador.
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Através disso, percebemos que em 1996 estudos abordavam sobre a utilizagdo do jogo
didatico e como o mesmo pode colaborar significativamente no processo de ensino e
aprendizagem, sendo assim, podemos concluir que a abordagem dos jogos na sala de aula nos
dias atuais pode ser utilizado para mitigar os efeitos retrégrados ocasionados pelo isolamento
social que teve inicio em 2020.

Figura 4. Experiéncia dos professores na utiliza¢do de jogos no contexto escolar

4) Ja utilizou jogos digitais (eletrénicos) ou fisicos (tabuleiros) como recurso metodolégico em

suas aulas?
44 respostas

® Sim
® Nao

1

Fonte: Autoria propria (2024)

A pergunta seguinte possui relagdo direta com a pergunta de namero 4, visto que, buscou
analisar umcomum ao abordar a gamificacdo na sala de aula, apds analisar as respostas para a
pergunta “A gamificagdo ¢ quando utilizamos jogos ou similares para ensinarmos algum
contetido escolar?”, conseguimos concluir que o conceito de gamificacdo por base dos
professores ainda ¢ abstrato, visto que, 35 (79,5%) responderam que sim, 1 (2,3) respondeu que

ndo e 8 (18,2%) responderam que talvez.
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Figura 5. Analise do conceito inicial da gamificag¢do

5) Na sua opinido, a gamificacdo é quando utilizamos jogos ou similares para ensinarmos algum
conteldo escolar?

44 respostas

® Sim
® Nao

Talvez

Fonte: Autoria propria (2024).

Embora a gamificagdo também utilize jogos como ferramenta pedagogica, ndo podemos
olhar apenas nesse sentido, pois a gamificagdo abrange a utilizacdo de mecanismos e
sistematicas de jogos para a resolucdo de problemas e para a motivagao e o engajamento de um
determinado publico (TANAKA, 2013). Apenas aplicar algum jogo em uma aula ndo se
configura como gamificagdo, visto que de acordo com Kishimoto (1994), o jogo ¢ um tipo de
atividade ludica que possui duas fungdes: a ludica e a educativa, e elas devem estar em
equilibrio, pois se a funcdo ludica prevalecer, ndo passara de um jogo e se a fungdo educativa
for predominante serd apenas um material didatico. Sendo assim percebemos uma relagdo com
Toda (2017) visto que, os profissionais relataram sobre a caréncia de defini¢gdes como barreira
no momento de planejamento e execugdo da atividade gamificada, dessa forma, notamos que o
conhecimento das definigdes basicas da gamificac¢do ja é um desafio a ser superado. %

Em seguida buscamos fazer uma anélise sobre os recursos disponiveis para uso dos
docentes e sobre a estrutura do ambiente escolar. Dessa forma, realizamos a divisdo dos
recursos em: recursos fisicos e recursos estruturais.

Sobre os recursos fisicos foi possivel observar que a maioria das escolas possuem a
conexao de internet wi-fi (81,8%), computador para uso dos alunos (77,3%), computador para

uso dos professores (81,8%), jogos fisicos educativos (72,7%), impressora (81,8%) e cotas para
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impressdo (72,7%), além disso, um professor colocou na op¢do “outros” os jogos elaborados
com material reciclavel. Percebemos também que apenas 6 professores (13,6%) possuem

escolas com dispositivos moveis para uso dos alunos.

Figura 6. Recursos fisicos disponiveis para os professores
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Fonte: Autoria propria (2024)

Através da figura 6 percebemos que 77,3% dos professores relatam que a escola
disponibiliza computador para uso dos alunos, porém Silveira (2013) analisou sobre a
frequéncia da utilizacdo de computadores em salas de aulas e notou que 75% dos docentes
entrevistados ndo utilizam o computador como ferramenta didética, 13% utilizam raramente e
12% fazem o uso ocasionalmente. Além disso, o autor investigou sobre a dificuldade
relacionada a utiliza¢do do computador junto aos alunos, chegando a conclusio de que 62% dos
professores possuem dificuldades em utilizar o computador como material pedagdgico e apenas
38% ndo possuem dificuldades. Sendo assim, percebemos que a falta de conhecimento dos
docentes na area de informatica possui relagdo direta com a dificuldade de aplicar as atividades
nos computadores da escola.

A estrutura das escolas também possui influéncia no momento de inclusdo da
gamificagdo, sendo assim, também analisamos sobre os recursos estruturais presentes no espago
escolar, percebendo que a maioria possui biblioteca 42 (95,5%), laboratério de informatica
(90,9%), quadra de esportes (88,6%) e sala de professores (86,4%). Mas poucas possuem

laboratdrio de ciéncias (18,2%) e anfiteatro (27,3%).
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Figura 7. Analise dos recursos estruturais presentes na escola

_._1_17.
35
E
21
1R
F|
0
Biblioteca Laboratotio Laboratono de (uadra Sala dos Anfiteatro
ciéncias nformatica professores

Fonte: Autoria propria (2024).

Percebemos também que 90,9% dos docentes relatam que a escola possui um
laboratorio de informatica, porém de acordo com Odorico (2012) muitos professores se sentem
inseguros quando trabalham com seus alunos no laboratério de informatica, pois sabem que
estes dominam a maquinas e as ferramentas mais do que eles. Nesse sentido Rocha (2016)
aborda que os laboratérios de informética sdo apenas enfeites a composi¢do da escola, fazendo
com que, as técnicas tradicionais de ensino tornem um pouco mais atrativas aos olhos e
entendimento dos alunos, sendo que, os laboratdrios passam a existir sem o uso do seu devido
papel. Com isso, notamos que as escolas possuem recursos pedagdgicos que se enquadram nas
TIC e que podem auxiliar no planejamento de atividades gamificadas, porém a inseguranga da
parte dos professores acaba por impedir a realizagdo da atividade gamificada.

Analisar o ponto de vista a certa do eixo educacional também € foco do trabalho, sendo
assim, a proxima pergunta procurou estudar sobre a visdo do paradigma educacional dos
professores da rede publica. Estudos abordam sobre dois eixos principais, sendo o conservador
e o inovador (ou contemporaneo). Os paradigmas conservadores visam a reprodugdo do
conhecimento, a copia e a memorizagdo, enquanto os paradigmas contemporaneos buscam a

producdo de conhecimento e formagdo de um sujeito critico e inovador (ROSENAU, 2012).
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Através disso, nds observamos que 14 professores acreditam na visdo inovadora de ensino
(31,8%), onde existe uma diversidade de metodologias que protagonizam a ag¢do dos estudantes
e 0 seu processo de aprendizagem e 3 creem no paradigma conservador (6,8%), onde ¢
priorizado os métodos de ensino convencionais focando nos resultados dos alunos. Mas 27
(61,4%) acreditam na intercessdo de paradigmas, com momentos de conservadorismo e

momentos de inovagao.

Figura 8. Crenca dos professores em relagdo aos paradigmas educacionais

7) Quanto a visdo de Educacgdo da escola que atua, vocé considera que a escola é:

44 respostas

@ Conservadora - prioriza métodos de
ensino convencionais e é focada no
resultado dos estudantes.

@ Inovadora - acredita na diversidade de
metodologias que protagonizem a agao
do estudantes e seu processo de

‘ aprendizagem.
@ Ha momentos em que ¢ conservadora e

momentos que € inovadora.

Fonte: Autoria propria (2024)

Nesse sentido, a utilizagdo das ferramentas de gamificagdo se enquadram no paradigma
educacional inovador, devido ao seu alto potencial de engajar e motivar os alunos
proporcionando ao docente a oportunidade de abordar novas metodologias e aos discentes uma
experiéncia de ensino protagonistae inovadora.

A andlise sobre a cren¢a do paradigma educacional possui relagdo direta com o tipo de
material didatico utilizado pelo professor, ja que ao acreditar no paradigma conservador o
professor tende a optar pelos métodos tradicionais de ensino. Por meio disso, investigamos
sobre as ferramentas didaticas que os alunos possuem acesso no ambiente escolar. Conforme
mostra a figura 9, 19 (44,2%) professores responderam que ¢ permitido o uso de celulares e
smartphones, 4 (9,3%) permitem o uso de notebooks, 3 (7%) permitem o uso de tablets e 30
(69,8%) responderam que ¢ permitido apenas o uso de livros e cadernos. Porém, alguns
professores salientaram que o uso das ferramentas tecnoldgicas s6 ¢ permitido durante a

realizagdo das atividades escolares.
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Figura 9. Materiais didaticos permitidos na sala de aula

8) Em sua escola é permitido aos estudantes o uso de:

43 respostas
Celulares e Smartphones. 19 (44,2%)
Notebooks.

Tablets.

Apenas Livros e cadernos. 30 (69,8%)

0 10 20 30

Fonte: Autoria propria (2024).

Esse assunto entra no projeto de Lei n® 1.136/2019 que modifica a Lei n.° 14.486 de 9

de dezembro de 2002 em que passa a vigorar com a seguinte redacao:

“Art. 1° — Fica proibido o uso de telefone celular no interior das salas de aula e
bibliotecas das escolas publicas e privadas, em teatros, cinemas e templos religiosos.
§ 1° — E vedado também o uso de outro aparelho eletronico em salas de aula, salvo
aqueles destinados para o acompanhamento de atividades pedagégicas;
§ 2° — Nas demais dependéncias das Escolas publicas ou privadas sera permitida a
utilizag@o dos telefones celulares ou outros aparelhos eletronicos”.
Art. 2°— Na entrada e no interior dos locais tratados pelo art. 1° desta lei, sera afixado
aviso informando sobre a vedac¢do de uso de aparelho celular ou outros aparelhos
eletronicos.
Art. 3° — O descumprimento do disposto no art. 1° desta Lei sujeita o proprietario ou
responsavel pelo estabelecimento privado no pagamento de multa no valor de 1.000
(mil) a 3.000 (trés mil) Ufemgs, de acordo com a gravidade da infra¢do e o porte do
estabelecimento, nos termos de regulamento, e serd fixada em dobro em caso de
reincidéncia.
Paragrafo inico — Os recursos oriundos das multas de que trata o "caput" serdo
destinados ao Fundo Estadual de Cultura e aos Fundos Municipais de Educac¢ao
e serdo aplicados em campanhas educativas sobre o uso consciente do telefone celular
e outros aparelhos eletronicos.

Art. 4° — Revoga-se as disposigdes em contrario, especialmente aqueles da Lei n.°
14.486/2002.
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A pergunta seguinte buscou analisar se era possivel o aluno apreender o conteudo e se
divertir enquanto estuda. A partir disso, a figura 10 mostra que a maior parte dos professores
apoiam a ideia do ensino ludico. A introdu¢do do ludico na vida escolar do educando é uma
maneira muito eficaz de repassar pelo universo infantil para imprimir-lhe o universo adulto,
nossos conhecimentos e principalmente a forma de interagirmos (SALOMAO, 2007). 40
(90,8%) professores apoiam e citam que o estudo deve ser prazeroso, 3 (6,8%) também sdo a
favor da ideia, porém citam que a estrutura escolar ndo permite que isso ocorra. Em
contrapartida, 1 (2,3%) professor respondeu que ndo € possivel, pois € necessario concentragdo

para estudar e aprender.

Figura 10. Ponto de vista dos professores acerca do ensino ludico

9) E possivel aprender um conteudo e se divertir enquanto estuda?
44 respostas

@ Sim, o estudo deve ser prazeroso.
@® Sim, mas a estrutura da escola nao

permite que isso ocorra.
Nao, é preciso concentragao para se
estudar e aprender.

@ Nao, pois mesmo com as tentativas de
inovagao dos professores o sistema
educacional & rigido e ndo permite a
linguagem de jogos.

@ Nao, por falta de recursos.

Fonte: Autoria propria (2024).

A pergunta final buscou responder sobre os principais obstaculos que impediam a
inclusao das ferramentas de gamificacdao no contexto escolar. Apds a aplicagdo do questionario
nds observamos que a problematica segue em 3 linhas principais, por meio disso classificamos
os obstaculos em: caréncia, tempo e logistica. Optou-se por realizar esta divisao pois se nota
que os obstaculos possuem um ponto de intersecdo comum. Sendo assim, foram agrupados na
categoria de caréncia os desafios que possuem relacao com a escassez ou inexisténcia de coisas
fundamentais para a aplicac¢do da atividade gamificada, sendo incluidos na categoria: auséncia
de recursos fisicos e humanos, a falta de treinamento e a inexisténcia de interesse dos alunos.
Percebeu-se também a necessidade de criar a categoria do tempo, visto que o tempo ¢ peca
chave no momento de planejamento e execucdo da atividade gamificada, sendo assim, a
categoria foi dividida em: tempo curto, perda de tempo, o tempo deve ser usado para estudo e

avaliagoes. Por fim, optou-se pela criagdo da categoria de logistica a fim de agrupar os desafios
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relacionados ao planejamento e aplicagdo da atividade, sendo incluido neste grupo: indisciplina
dos alunos, salas cheias e diversidade cultural e social.

Por meio da figura 11, podemos observar que entre os desafios mais notdrios em relacao
a caréncia esta a falta de treinamento, em que 24 (55,8%) professores relatam dificuldade no
momento de incluir a metodologia gamificada por falta de conhecimento no assunto. Essa
dificuldade possui relagdao direta com os conhecimentos obtidos pelos professores durante a
graduacao e também no periodo atuando como docente, infelizmente até nos tempos modernos
a gamificagdo ¢ pouco explorada nos cursos de licenciatura, por causa disso, a formagao
continuada ¢ de extrema relevancia para a carreira do docente. De acordo com Morosini et al
(2003) a formacao continuada acompanha o tempo profissional dos sujeitos, apresentando
formato e duragdo diferenciados, podendo ter origem na iniciativa dos interessados ou se
inserindo em programas institucionais. A resolu¢ao N° 2, de 1° de julho de 2015 define sobre

as Diretrizes Nacionais para a formacao inicial e continuada de professores prevendo que

Art. 3° A formagdo inicial e a formacdo continuada destinam-se,
respectivamente, a preparacdo e ao desenvolvimento de profissionais para
fungdes de magistério na educagdo basica em suas etapas —educagdo infantil,
ensino fundamental, ensino médio —e modalidades —educacdo de jovens e adultos,
educagdo especial, educacado profissional e técnica de nivel médio, educag@o escolar
indigena, educagdo do campo, educacdo escolar quilombola e educagdo a
distdncia —a partir de compreensio ampla e contextualizada de educacdo e
educacdo escolar, visando assegurar a producio e difusio de conhecimentos de
determinada area e a participacido na elaboracio e implementacio do projeto
politico-pedagégico da instituicdo, na perspectiva de garantir, com qualidade, os
4 direitos e objetivos de aprendizagem e o seu desenvolvimento, a gestdo
democratica e a avaliacdo institucional. (BRASIL, 2015, p.3)

Notamos que a resolucdo preza para a formagao continuada de professores, visto que o
aprimoramento do ato de ensinar ¢ uma peca-chave para o exercicio da docéncia e ainda
possibilita ao educador a possibilidade de atualizar as suas metodologias didaticas.

Na mesma resolucdo ¢ abordada que a formagao continuada procede das elaboracdes de

desenvolvimento profissional dos profissionais do magistério que leva em conta:

I - os sistemas e as redes de ensino, o projeto pedagdgico das institui¢des de educagdo
basica, bem como os problemas ¢ os desafios da escola e do contexto onde ela esta
inserida;

II - a necessidade de acompanhar a inovagdo ¢ o desenvolvimento associados ao
conhecimento, a ciéncia e a tecnologia;

III - o respeito ao protagonismo do professor ¢ a um espago-tempo que lhe permita
refletir criticamente e aperfeigoar sua pratica;

IV - o didlogo e a parceria com atores ¢ instituicdes competentes, capazes de contribuir
para alavancar novos patamares de qualidade ao complexo trabalho de gestdo da sala
de aula e da institui¢ao educativa.
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Por meio da resolu¢do, Gomes e Rosa (2022) abordam que diante do contexto atual,
apresentam-se cada vez mais ambientes e maneiras virtuais de aprendizagem, sendo assim, a
formagdo continuada de professores faz-se imprescindivel para o aprimoramento desses
profissionais.

Além disso, 22 (51,2%) entrevistados alegaram que a falta de recursos fisicos na escola
também ¢ um grande empecilho no momento de utilizar a metodologia na sala de aula, porém,
através da figura 6 percebemos a presenca de recursos fisicos fundamentais para a inclusdo da
gamificacdo, como conexdo wi-fi (81,8%) e computador para uso dos alunos (77,3%), além da
sala de informatica (90,9%), agrupada como recurso estrutural na figura 7. Entretanto, esses
recursos sao escassos e limitados, visto que na maioria das vezes a conexao com a internet €
lenta, os computadores sdo ultrapassados e em alguns casos nem funcionam corretamente, além
disso, a maior parte das escolas contam com apenas uma sala de informatica, por causa disso,
os professores precisam fazer o revezamento do local, impedindo assim na realizacdo da
atividade gamificada. Mas também notamos que um recurso fundamental para incluir a
gamificacdo ainda € escasso, sendo este os dispositivos méveis para uso dos alunos (13,6%), ¢
agrupado na categoria de dispositivos modveis os aparelhos eletronicos que desempenham
fungdes semelhantes ao computador de mesa como: smartphones, tablets e notebooks.
Entretanto, através da figura 9 notamos que 19 professores autorizam sobre a utilizagdo de
celulares e smartphones (44,2%), mas apenas 4 professores relatam sobre a permissdo do uso
de notebook (9,3%) e 3 permitem o uso de fablets (7%). Entdo podemos concluir que a caréncia
e o impedimento do uso de dispositivos mdveis impactam diretamente na aplicacao da atividade
gamificada.

Outra necessidade agrupada nesta categoria foi a da falta de recursos humanos na escola,
em que 12 (27,9%) professores relataram que a falta de profissionais também dificulta no
momento da inclusdo da gamificagdo, entre os recursos humanos necessdrios para o bom
funcionamento de uma escola podemos destacar os assistentes educacionais, os professores de
apoio inclusivo, os assistentes sociais, psicologos, enfermeiros e técnicos de informatica. Nesse
sentido, Silva (2014) relata que o professor precisa realizar fungdes de enfermeiros, psicologos,
assistentes sociais e outras fungdes que nao lhe cabem, fazendo com que esses profissionais
sobrecarreguem com o acumulo de fungdes subjacentes. Para mitigar este impacto, existe a Lei
N°13.935/ 2019 que dispde:

Art. 1° As redes publicas de educagdo basica contardo com servigos de psicologia e

de servigo social para atender as necessidades e prioridades definidas pelas politicas
de educagdo, por meio de equipes multiprofissionais.
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§ 1° As equipes multiprofissionais deverdo desenvolver agdes para a melhoria da
qualidade do processo de ensino e aprendizagem, com a participagdo da comunidade
escolar, atuando na mediacdo das relagdes sociais ¢ institucionais.

§ 2° O trabalho da equipe multiprofissional devera considerar o projeto politico-
pedagdgico das redes publicas de educagdo basica e dos seus estabelecimentos de
ensino.

Art. 2° Os sistemas de ensino dispordo de 1 (um) ano, a partir da data de publicagéo
desta Lei, para tomar as providéncias necessarias ao cumprimento de suas disposigdes.
Art. 3° Esta Lei entra em vigor na data de sua publicag@o.

Entretanto, visando a gamificacdo em escolas publicas ainda faltam recursos humanos,
como técnicos em informatica para auxiliar os professores no desenvolvimento de softwares e
assistentes educacionais para auxiliar no andamento da atividade.

Figura 11. Desafios relacionados com a caréncia de algo
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Fonte: Autoria propria (2024).

Observamos também que o tempo € um fator determinante no momento de incluir a
metodologia gamificada. Conforme mostrado na figura 10, 19 (44,2%) professores relataram
dificuldades em executar a ferramenta de gamificacdo devido o tempo curto de aulas, visto que,
atualmente, o docente tem até 50 minutos para aplicar a sua aula, mas parte desse tempo é
utilizado para coordenar os alunos e organizar a atividade, por causa disso, apenas um horario

de aula ndo é suficiente para aplicar a metodologia.
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Figura 12. Desafios relacionados ao tempo

w y S ——

e . el o .
EMPOo Curo E perd PO Os= alunos passam O e

iempo demais no JUE300 para e5

ih

=1}
ey

.

Fonte: Autoria propria (2024).

Um professor (2,3%) relatou repulsa em utilizar a gamificag@o por relatar ser perda de
tempo, alegando também que o tempo de aula deve ser usado para estudo e avalia¢des, porém,
Tolomei (2017), Silva e Silva (2018) e Dickmann (2023) concluiram que a gamificagdo
apresenta inimeros beneficios quando utilizada da forma correta, além disso, um professor
(2,3%) relatou negatividade em aplicar a metodologia da gamificagdo pois alegou que os alunos
passam muito tempo no celular. Percebemos que o tempo ¢ um fator determinante no momento
de incluir a gamificacdo, visto que o horario de 50 minutos ndo € suficiente para aplicar uma
atividade satisfatoria. Um professor opta por utilizar o tempo de aula para atividades mecanicas
excluindo a possibilidade de aplicar a metodologia gamificada.

O tempo pode influenciar diretamente na logistica da aula. Porém observamos a
necessidade de abordar o tempo e a logistica em categorias separadas. Em relagdo as
dificuldades geradas durante a logistica da atividade ndés percebemos que a indisciplina dos
alunos foi relatada por 20 (46,5%) professores. De acordo com Garcia (1999), a indisciplina
escolar ndo apresenta uma causa Unica, ou mesmo principal. Eventos de indisciplina, mesmo
envolvendo um sujeito unico, costumam ter origem em um conjunto de causas diversas, e muito
comumente reflete uma combinagcdo complexa de causas. Em contrapartida, estudos

comprovam que a gamificacdo ja demonstrou mitigar efeitos negativos de indisciplina.
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Além disso, a superlotagdo de alunos por sala também foi relatada por 16 (37,2%)
professores. Vale salientar que esse impasse ndo deveria ser corriqueiro, pois € previsto no
Plano Nacional da Educagdo (PNE) e eleito como uma das prioridades na Conae, o Custo Aluno
Qualidade Inicial (CAQi) que recomenda quantidades maximas de alunos por turma que
considera adequada para o bom andamento da aula. (QUEIROZ, 2015). Dessa forma, a figura
13 mostra a proposta de alunos por turma que foi sugerida pelo parecer CNE/CEB N° 8/2010.

Figura 13. Estimativa do namero de alunos, classes, total de professores, numero de salas de
aula, alunos/classe, jornada diaria do aluno e jornada semanal do professor por etapa da
Educagao Basica.

Etapa da Educacio N® de N® de N® de Salas de | Alunos | Jornada do Jornada
Bisica Alunos Classes Professores Aula por Aluno Semanal do
Classe (horas/dia) professor

Creche 130 10 20 10 13 10 40
Pré-Escola 240 12 12 06 22 05 40
E.F. - Anos iniciais 430 18 20 10 24 05 40
E.F. = Anos finais 0 20 20 10 30 05 40
Ensing Médio SO0 30 30 15 30 05 40
EF. Anos  iniciais il 04 4 02 15 05 40
(escola de Educacio do
Campo)
EF. Anos  finais 100 04 4 02 25 05 40
(escola de Educacio do
Campo)

Fonte: Conselho Nacional de Educagao (2010).

Também foi relatado por 7 (16,3%) professores que a ampla diversidade cultural e social
presente no Brasil ¢ um desafio no momento de incluir as ferramentas da gamificagdo, nesse

sentido o professor precisa adaptar o contetido didatico, pois Ramalho (2016, p.2) cita que:

A diversidade cultural sempre existiu e sempre vai existir na sociedade, e
consequentemente nas escolas o que vai mudando ao longo do tempo ¢ a necessidade
da abertura das salas de aula para as diferencas entre alunos e familias, incluindo e
valorizando as mesmas no seu processo educativo, promovendo assim a identidade
cultural de cada ser humano. As salas de aula precisam estar abertas e dispostas a
quebrar os paradigmas de superioridade ou de inferioridade de algum grupo sobre o
outro. Ensinando aos alunos a respeitar essas diferengas, mas ndo somente para o
aluno ser tolerante com outra cultura, ele precisa entender que todos t€ém os mesmos
direitos e que sdo iguais, cada grupo tem sua cultura, ¢ isso ndo significa que a cultura
de um grupo é melhor do que a de outro. (

Para melhor interacao dos individuos nas salas de aula, deve ser focado um curriculo
escolar e uma pedagogia democratica, que deve primeiramente comecar reconhecendo que os
individuos sao diferentes uns dos outros, que pensam e tém costumes diferentes, e que quando

entram na escola j& possuem um capital cultural, construido anteriormente.
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Pensando ainda no melhor engajamento dos alunos, é necessario que os educadores
estabelegam um trabalho diversificado nas salas de aula, que envolva atividades que podem ser

em grupos, favorecendo assim a interag@o entre os alunos.

Figura 14. Desafios relacionados com a logistica
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Fonte: Autoria propria (2024).

6 CONCLUSAO

A utilizagdo das ferramentas de jogos no contexto educacional ja demonstrou inimeros
beneficios quando aplicada de forma correta, aumentando a motivagao do aluno, aperfeicoando
o trabalho em equipe, melhorando o engajamento do aluno e tornando o processo de
aprendizagem prazeroso, dessa forma, a gamifica¢@o pode ajudar no processo de mitigacdo dos
impactos de desenvolvimento educacional que foram agravados pelo isolamento social
provocado pela pandemia do virus SARS-CoV-2.

Entretanto, mesmo com os avangos da tecnologia ainda se percebe a dificuldade em
utilizar a gamificagdo como metodologia, o presente estudo buscou investigar a percepgao dos
professores com relagdo a inclusdo dos jogos no ensino, analisar a estrutura e recursos que sao
disponiveis para os professores nas escolas publicas de Ituiutaba, estudar sobre a permissdo da
utilizacdo de dispositivos eletronicos por parte dos alunos e principalmente pesquisar sobre os
principais obstaculos que impedem os professores da rede publica de ensino no momento de

incluir a gamificagdo.
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Ap6s aplicar o questiondrio junto aos professores que atuam pelas escolas de Ituiutaba
foi possivel concluir que a grande maioria dos professores ja utilizaram jogos como recurso
metodologico na sala de aula e 97,7% dos entrevistados acreditam que € possivel aprender um

conteudo e se divertir enquanto estuda.

Porém 97,7% dos entrevistados alegaram obstdculos em utilizar as ferramentas da
gamificacdo na sala de aula. Entre os principais empecilhos podemos destacar a auséncia de
treinamento e recursos fisicos na escola, a indisciplina dos alunos, as salas cheias e o tempo

curto.

Acreditamos que este trabalho apresenta uma importante contribuigcdo para a area da
gamifica¢do no contexto interdisciplinar, através das respostas coletadas presencialmente nas
escolas e por meio do formulario online serd possivel criar estratégias para mitigar esses

obstaculos e aumentar o uso dos elementos da gamificagcdo no contexto escolar.

Figura 15. Infografico com as conclusdes do trabalho
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RELATAM
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ANEXO 1: Formulario utilizado na aplicagdo

Mome:

1} Vocé atua em escolas de rede:

( ) Estadual { ) Municipal () Particular () Outro:

2) Wocé é professor do:

{ ) Ensino Fundamental 1 { ) Ensino Fundamental 11 i ) Ensino Médio
( ) Ensino Profissional { JEnsino Superior

3) Vocé leciona:

{ ) Portugués { ) Matematica { ) Ciéncias { ) Lingua Estrangeira ( )
Fisica

() Quimica { ) Geografia ( ) Histona { )Bioclogia { ) Educagio
fisica

{ ) Educagio especial e inclusiva () Sociologia () Filosofia ( ) Artes

{ ) Ensino religioso { ) Outro:

4) Ja utilizou jogos digitais (eletronicos) ou fisicos (tabuleiros, baralhos e etc.) como recurso

metodolégico em suas aulas?

{ )Sm R EN

5) Ma sua opinido, a gamificacio ¢ quando utilizamos jogos ou similares para ensinarmos

algum conteudo escolar?

( ) 5m { ) MNio i ) Talvez.

6) Quanto 3 estrutura de trabalho e recursos disponivel para o trabalho do professor marque

a(s) altematival(s) que vocé tem a disposigio na sua escola:®

( )Biblioteca ( ) Laboratorio de Ciéncias ( ) Laboratorio de Informatica

( JQuadra ( ) Conexdo Wi-h { ) Sala dos professores () Computador para uso dos
professores ( ) Computador para uso dos alunos () Dispositivos moveis para se usar
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7) Quanto a visdo de Educacio da escola que atua, vocé considera que a escola ¢:

{ ) Conservadora - prioriza métodos de ensino convencionais e ¢ focada no resultado dos
estudantes.

{ ) Inovadora - acredita na diversidade de metodologias que protagonizem a agdo do
estudantes e seu processo de aprendizagem.

( ) Ha momentos em que ¢ conservadora € momentos que € inovadora.

8) Em sua escola ¢ permitido aos estudantes o uso de:

{ ) Celulares e Smartphones ( ) Notebooks ( ) Tablets
{ ) Apenas Livros e cadernos.

9) E possivel aprender um contetdo e se divertir enquanto estuda?

{ ) Sim, o estudo deve ser prazeroso
( ) Sim, mas a estrutura da escola ndio permite que 1880 ocorra
{ ) Nio, ¢ preciso concentracio para se estudar e aprender

( ) Nio, pois mesmo com as tentativas de inovacdo dos professores o sistema educacional é
rigido e ndo permite a linguagem de jogos

{ )Ndo, por falta de recursos

10) Assinale as alternativas que em sua opiniio representam obsticulos ao uso da

gamifica¢io na Educacfio Basica:

{ ) Salas cheias { ) Diversidade cultural e social ( ) Tempo curto

{ ) A indisciplina dos alunos ( ) Falta de recursos fisicos na escola

( ) Falta de treinamento ( ) Falta de recursos humanos na escola

( ) Falta de interesse dos alunos { )O tempo deve ser usado em estudo para avaliagdes

{ ) Os alunos ja ficam tempo demais com jogos eletronicos

( )E perda de tempo
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ANEXO 2: Parecer Consubstanciado do Comité de Etica em Pesquisa
@ U F U UNIVERSIDADE FEDERAL DE Plataforma
7 _ UBERLANDIA

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titule da Pesquisa: Os desafios de realizar a gamificagdo no Ensing Pablico de escolas de Nuiutaba/Minas

Gerais.
Pesquisador: Ana Paula Roemera Bacri
Area Tematica:
Versao: 2

CAAE: T41727T23_2.0000.5152
Institui¢ao Proponente: Faculdade de Ciéncias Integradas do Pontal
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Mimero do Parecer: 6.512.397

Apresentacio do Projeto:
Este parecer trata-se da analise das respostas as pendéncias do referido projeto de pesquisa.

As informacies elencadas nos campos “Apresentacdo do Projeln®, “Objetivo da Pesquisa® e “Avaliacio dos
Riscos & Beneficios” foram retiradas dos documentos Informagies Basicas do Projato r® 2104490 e Projeto
Detalhade (Projelo_detalhade), postades em 08/11/2023.

INTRODUCAD

“# utilizac3o de jogos analdgicos e principalmente eletronicas vem crescanda muito nos Oitimos anos. Com
is50, vem surginda um amplo uso da gamificacdo em escolas @ em empresas, entrefanta, percebe-se que
no ensing pblico brasileiro a utiizacio dos mecanismos de jogos ainda ¢ defasada, sabende disso, tenho
como abjetive analisar as principais dificuldades que os professores encontram para incluir a gamificacdo
nas escolas poblicas de Muiutaba.”

METODOLOGIA

(&) Pesqguisa/Estude - “0 tipo de estudo realizado @ do tipo qualitativa, com coleta de dados por meio de
aplicacio de questionarios estruturado que tem por finalidade investigar, confirmar ou

Endersgo:  Av. Jodo Naves de Asila 2121- Bloco "1A”, sala 224 - Campus Sta. Manica

Bairra: Sarita Manica CEP: 35 408-144

UF: MG Municipio: UBERLANDIA

Telefone: |54)3235-4131 Fax: [34)3239-4131 E-mail: cep@propp ufu. b
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@ F UNIVERSIDADE FEDERAL DE
UBERLANDIA w@
Comitd de EGcn cm Poequiss

i L o Sy P €05 R T

rejeitar & hipdtese de que a3 principads dificuldades encontradas pedos professores estd relacionado com &
falta de recursos na escola & também com falta de conhecimenio dos professores ®

(B} Tamanho da amostra — 00 profeasores.

(L) Recrutemenio e sbordsgem dos paricipantes - “0s professores ser80 abordatos durante 3 reuniBo de
middudo |1, O docentes serBo convidados & participer da pesquisa, e caso acedem, serd realizado a lelbwra
do TCLE gue val ser aplicada pelo pesquisador & apds isa0 o professor pode responder o questionsrio.
Todos terfo o tempd necessans para responder aos respectivos termos’.

(D) Local e instrumenio de coleta de dados - “Serdo convidedos & participar do questionario os professores
da rede pdblica de ensing de [tulutaba, MG, A codeta de dados ge dard em 5 escolas da rede pablica de
Educagso Bésica do municiplo de hwutaba-MGE. A escolha das escolas se dew pela parceria |8 existente
entre as selecionadas e a Universidade, seja por reelizegdo de Estadgios Supenvsionados ou progeto de
formacso indcial e continuada®. “Serd aplcado um questionano com 10 perguntas de mlitipla escolha para
avaliar 3 opini&o dos professores sobre os desafios gue ales encontram para inchur a gamificaclo durante
as suas aulas®.

(E} Metodologia de analise dos dedos - “Serd ulilizado a metodologla quantiative para coletar os dados 4o
questionario & a metodologla qualitativa para estudar por meso de artigos oa resultados alcangados através
da aplicaglo do formuldrio. Apds a finalizado & colets de dados serd criado wma planiina no Excel para
contabilizer os resultados e produgdo dos graficos e tabelas. A endlise e discussBo dos dados
contabdizados se dard por melo de contextualizag8o qualitativa contrapondo 05 dados NUMEricos com as
produgbes académicas referéncias do tema gamificagio®.

(F| Desfacho Primans — “Espera-se a dentificaglo e reflexfo acerca dos desafios que impedem o uso de
gamificacso na Edwcacio Basica®

(&) Desfecho Secundano - "Espers-22 que CMT SS88 PE3QUISE OCOMME UME Makor Inclusao da utlizacso da
gamificagio em escodas de ensing plblico da cidade de hwietaba localizada no estado de Minas Gerals”.

Emdoropn:  Av. Jodo Maves de Avils T12- Blom "1A7, sala 224 . Campus S5 Minica

EBainm:  Saria MOnica CEP: 38.408.1744

UF: MG Municipio: UBERLANDU,

Tolofone: [34j3735.4131 Fas: (34j3238-413 E-mall: cepg@props b br
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CRITERIOS DE INCLUSAD — “Ser docente da rede plblica de Educacio Basica da drea urbana do
municipio de ulutabaidings Gerals®.

CRITERIOS DE EXCLUSAD — “Ficam excluidos os professores da Educacio Basica da drea rural & da rede
particular do municipio de Iksutabatdings Geras "

CRONOGRAMA
g2tiEd - now 23 - envio proposta a0 CEP
now23 - contato Superintendénca Regional Ensino e escolas paricipantes; resposta de pendénoas a0 CEFP

30/11 - 05M2 - apresentacso TCOLE
now23 - marpoi24 - coleta dedos nas escolas; Estudos bibliogréficos

mangoi24 - tabwdacho dos dados: escrita e rewisso do TCOC, apresentagan TCC,
MEpo2d - envio paME ComecEn
abril’24 - relattr final s0 CEF

ORCAMENTO — O projeto apresenta financiamento propao no walor de RS 2.1:20,00.

Objetive da Pesqulsa:
OBJETIVO PRIMARIO — “ientficar e discutir as dificuldades enfrentadas pelos professores para indiuir a

gamificac®e no ensing pablics”.

OBJETIVOS SECUNDARIOS — “ldentificar problemas relacionados a InclusBo de jogos eletrénikcos no
ensing; - Elaborar estrabégias para incluir o processo de gamificaglo no ensing; - Refietir sobre a visdo dos
professores sobre & gamificagdo no ensing.”

HIPOTESE - “A principal hipdtese basela-se na iela oe gue as principais dificuldades encontradas pelos
professores esta relacionado com & falta de recursos na escola & também com fafta de conhecimento dos
professores”.

Avallagdo dos Riscos e Beneficlos:
RISCOS — Entendemos que toda pesguisa gera alguns riscos aos seus particlpantes, no caso desta

Emdaragn;  fo. Jodo Naves de Awila 2429- Blooo "147, sala 224 - Campus S5 Ménca
Bairo:  Sania MOnica CEP: 35.a08-144

UIF: MG Munizipio: UBERLAMDOW,

Talofone: (3432354131 Fax: (3432334921 E-mall: cepdSpropo fu br
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Cantinuagio o Parecer: 6.512 347

pesquisa os riscos consistem na recusa do uso do madulo || para responder ao questiondrio, nesse caso
nos disponibilizamos a oferecer horarios @ momentos diversos para a aplicago do questionario, todos
negociados com os participantes. Mao ha necessidade de todos os participantes responderem ao mesmo
tempo. Consideramos a existéncia de uma possivel identificagdo do participante. Nesse caso, as medidas
de prevengio consistem na utilizacio de um sistema de codificacao para cada respondente, na garantia de
responder ao instrumental de forma privativa, no compromisso de que todo processo de aplicagio e
manuseio do material coleta serd restrito &4 equipe executora.

BEMEFICIOS — A pesguisa atua no campo da Educacao Basica, indiretamente estabelece uma troca de
conhecimento & aproximagao entre a Universidade e a Escola a partir da geragio de dialogos formativos e
construtivos que inevitavelmente ocorre entreé equipe pesquisadora e participantes da pesquisa. Desses
momentos, as escolas participantes podem wsufruir do levantamento estatistico de dados ainda ndo
conhecidos na cidade, o8 quais podem impactar na reflexfio & ampliacio das metedologias de ensino
oferecidas aos estudantes de Educagao Basica, além de uma reflexo sobre as praticas pedagogicas
atuais. Outro beneficio & a aproximacao da Universidade com a Educagao Basica e a publicizacio dos
resultados. Todos os beneficios sao ganhos na formagio & na colaboracao entre instituicbes para a
promogao de uma Educacio de Qualidade para a cidade & ndo implicam, em hipdtese alguma, em
quaisquer ganhos de natureza pecuniaria.

Comentirios e Conslderagies sobre a Pesqulsa:
Az pendéncias listadas no Parecer Consubstanciado n® 6.413.5567, de 07 de outubro de 2023, e atendidas,
seguem abaixo, bem como a resposta da equipe de pesquisa e a andlise feita pelo CEP/UFLL

Pendéncia 1 - Desenho:

Pendéncia 1.1 = "0 item “Desenho” do Formularo Plataforma Brasil diz que “0 tipo de esiudo realizado no
trabalho & o de pesquisa-agio”; entretanto, a metodologia apresenta a aplicacio de guestiondrio e possivel
realizagio de curso de capacitagio. Nao ha nenhuma mengio de pesquisa-acio no Projeto Detalhado. Ha
portanto, uma incongruéncia entre a proposta de pesquisa-agdo e as agbes propostas. Ou seja, a
metodologia de andlise de dados ndo envolve pesquisa-acio. Caso a pesquisa realmente pretenda fazer
uso da metodologia de pesquisa-agio, favor detalhar como.

Endereca: Av. Jodn Maves de Avila 2121- Bloeo “14°, aala 234 - Campus Sia. Minica

Bairra: Santa Minica CEP: 38408144

UF: MG Municipio:  UBERLANDLA

Telefone: (34)3236-4131 Fax: (34)3239-4131 E-mail: cep@propp.ul br
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Continuagio do Parecer: 6.512.387

pesquisa os riscos consistem na recusa do uso do mddulo |l para responder ao guestiondrio, nesse caso
nos disponibilizamos a oferecer horarios @ momentos diversos para a aplicagio do questionario, todos
negociados com os participantes. Mo ha necessidade de todos os participantes respondaram ao mesmo
tempo. Consideramos a existéncia de uma possivel identificacdo do participante. Messe caso, as medidas
de prevengio consistem na utilizagdo de um sistema de codificacdo para cada respondente, na garantia de
responder ao instrumental de forma privativa, no compromisso de que todo processo de aplicacéao e
manuseio do material coleta sera restrito 4 equipe executora.

BEMEFICIOS - A pesquisa atua no campo da Educacio Basica, indiretamente estabelece uma troca de
conhecimento & aproximacio entre a Universidade & a Escola a partir da geracéo de didlogos formativos e
construtivos qgue inevitavelmente ocorre entre equipe pesquisadora e participantes da pesguisa. Desses
momentos, as escolas participantes podem usufruir do levantamento estatistico de dados ainda nao
conhecidos na cidade, os guais podem impactar na reflexio e ampliagio das metodologias de ensing
oferecidas aos estudantes de Educacio Basica, além de uma reflexdo sobre as préticas pedagdgicas
atuais. Outro beneficio & a aproximagao da Universidade com a Educagao Basica e a publicizacdo dos
resultados. Todos os beneficios s3o ganhos na formagao & na colaboragao entre instituighes para a
promogao de uma Educagdo de Qualidade para a cidade e nio implicam, em hipdtese alguma, em
quaisguer ganhos de natureza pecuniaria.

Comentarios e Consideragtes sobre a Pesquisa:
As pendéncias listadas no Parecer Consubstanciado n® 6.413.557, de 07 de outubro de 2023, e atendidas,
seguem abaixo, bem como a resposta da equipe de pesquisa e a andlise feita pelo CEPIUFLL

Pendéncia 1 - Desenho:

Pendéncia 1.1 = "0 item "Desenho” do Formularo Plataforma Brasil diz que *0 tipo de estudo realizado no
trabalho & o de pesquisa-agio”; entretanto, a metodologia apresenta a aplicagdo de questionario & possivel
realizacio de curso de capacitagio. Nao ha nenhuma mengio de pesquisa-acio no Projeto Detalhado. Ha
portanto, uma incongruéncia entre a proposta de pesquisa-acao e as agbes propostas. Ou seja. a
metodologia de andlise de dados nao envolve pesquisa-agcio. Caso a pesquisa realmente pretenda fazer
uso da metodologia de pesquisa-acio, favor detalhar como.

Endarefa:  Av. Jolo Naves e Avila 2121- Bloco "1A", sala 224 - Campus Sta. Manica

Bairra: Sarnta Monica CEP: 35.40B-144

UF: MG Municipio: UBERLANDLA

Telefone: (34)3230-41531 Fax: (34)32389-413 E-mail: cspif@propp.ufu.br
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Cantinuago do Parecer: §.512 397
Apresentar o mesmo desenho no Formuldrio Plataforma Brasil e no Projeto Detalhado”.

RESPOSTA - “Acatamos a orentacio do parecerista e reconhecemos as inconsisténcias indicadas. As
mesmas foram corrigidas nos documentos solicitados, incluindo a retirada do termo “pesguisa agio”™.”

ANALISE DO CEP/UFU - Pendéncia atendida.

Pendéncia 1.2 - "0 item "Desenho” do Formulario Plataforma Brasil diz que “planeja-se realizar em agosto
um curso de capacitacio de gamificagio para os professores que forem paricipantes da pesquisa’. No
cronograma, consta que o curso seria em margo de 2024 & ndo em agosto: “Ministragdo de curso de
gamificagdo nas escolas participantes. 05/03/2024 20/03/2024°. O TCLE fala em uma “possibilidade de
oferecimento de cursos de capacitagio sobre a temdatica™. E necessério deixar claro se o curso de
capacitagio & uma aclo ja definida. Verificar & corrigir em todos os documentos pertinentes”.

RESPOSTA - Em virtude da necessidade de adequacio da metodologia da pesquisa e o prazo para
integralizagdo do componente curricular de TCC no curso de Ciéncias Bioldgicas, a equipe executora opta
por retirar o curso de capacitagan.

ANALISE DO CEP/UFU - Pendéncia atendida.

Pendé&ncia 1.3 - O projeto ndo especifica como os participantes serdo convidados para este curso de
capacitagdo, nem o local de realizagdo do curso, nem a relagdo deste com os objetives e resultados da
pesquisa. Favor detalhar em todos oz documentos pertinentes.

RESPOSTA = "Em virtude da retirada do curso de capacitacio esse ibem ndo se aplica mais”.

AMNALISE DO CEP/UFU - Pendéncia atendida.

Pendéncia 2 - Recrutamento:

Endereco:  Av. Jodo Maves e Avila 2121- Bloeo "147, aala 224 - Campus S1a. Monica

Bairra:  Santa Mnica CEP: 33 40B-144

UF: MG Muricipia: UBERLAMDIA

Telefone:  ([34)3238-4131 Fax: [34)3239-413 E-mail: cop@propp. ufu br
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Continuagdo do Parecer: §.512 3487

“O Formulario Plataforma Brasil, o Projeto Detalhado & o TCLE apresentam informagtes divergentes sobre
os trés momentos de [jconvite ao participante, iijleitura & assinatura do TCLE, iiijpreenchimento do
questiondric (que devem acontecer nesta ordem). Nos documentos, consta que: "0s professores serao
abordados durante o intervalo®; "oz riscos consistem em consumir parte do tempo de intervalo do
participante ao responder o questiondrio, para minimizar esse inconveniente optamos pela aplicacio do
questiondrio na reunidoe de madulo |l da escola colaboradora & ainda elaboramos um instrumental o de
rdpida aplicacio. Outro cuidado nesse sentido, & nos disponibilizamos diversos hordrios e momentos, todos
negociados com as participantes, para a aplicagdo”. "0 Termo/Registro de Consentimento Livre &
Ezclarecido esta sendo oblido pelo pesquisador Jodo Pedro Scuza Alves Barroso na sala dos professores
da Instituigio Educacional de Trabalho do participante®; O CEP/UFU solicita que seja detalhado os
procedimentos a serem adotados para cada uma das trés etapas e que estas informagbes sejam as
mesmas em todos os documentos (Formuldrio Plataforma Brasil, Projeto Detalhado & TCLE)".

RESPOSTA - "Acatamos a orientacdo do parecerista e reconhecemos as inconsisténcias indicadas. As
mesmas foram corrigidas nos documentos solicitados. Foi criado um dia especifico para convite, leitura &
assinatura do TCLE. O questicnario serd aplicado nas reunides de madulo |l nas dependéncias da escola
participante (sala de reunides de madulo 11). Nao serda mais utilizado o intervalo do professor para fins de
resposta do questiondrio & por isso tal risco foi retirado dos documentos. Quanto aos ajustes de texto no
TCLE sobre os riscos fol providenciado a correcio.

ANALISE DO CEP/UFU - Pendéncia atendida.

Pendéncia 3 - Cronograma:

Pendéncia 3.1 — No documento “Declaragdo” consta que “a Instituicdo Coparticipante (Superintendé&ncia
Regional de Ensino) sd aceitou enviar a declaragéo assinada quando o CEP aprovar a pesquisa”. Emviar
declarago de que o pesquisador & compromete a enviar posteriormente, por meio de NGTIFICA@EG, a
Declaragao da Instituicdo Coparticipante (Secretaria de Estado de Educacio), antes da coleta de dados.

Endersga:  Av. Jodo Maves de Avila 2121- Bloco "1A", sala 224 - Campus Sta. Mdnica
Bairre: Santa Mdnica CEP: 38.40B-144
LIF: BAG Muniecipia: UBERLAMOHA

Teletone: [34)3238-4131 Fax: [3)3238-413 E-mail: cep@propp.ulu.br
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RESPOSTA - "Acatada a exigéncia e inserida na Plataforma Brasil o documento solicitado.”

ANALISE DO CEP/UFU - Pendéncia atendida.

Pendéncia 3.2 - Incluir no cronograma o periodo de contato direto com participantes & de assinatura TCLE.

RESPOSTA - Solicitagao atendida conforme novo cronograma.

ANALISE DO CEP/UFU - Pendéncia atendida.

Pendéncia 3.3 = Esclarecer o item “envio para cormecio”™ explicando do que se trata.

RESPOSTA - “Esclarecimento feito no prdprio cronograma na linha do item em questao’.

ANALISE DO CEP/UFU - Pendéncia atendida_

Pendéncia 4 — Revisdo textual: O texto necessita de revisao gramatical. pois ha varios erros de
concordancia e digitagao.

RESPOSTA - "Procedemos a comegao ortografica”

ANALISE DO CEP/UFU - Pendéncia atendida.

Pendéncia 5 — Metodologia: O item “Metodologia proposta® diz que ha 32 escolas urbanas em Ituiutaba &
que o foco & analisar "apenas 12". Justificar o "apenas" & o "12° e como/por que estas escolas foram
escolhidas. Adequar no Formulario Plataforma Brasil e no Projeto Detalhado

Enderagn: Av. Jolo Naves de Awvila 2121- Bloco "1A", sala 224 - Campus Sia. MBnica
Bairre: Santa Mbnica CEP: 33 4DB-144
F: MG Municipio: LUBERLANDIA

Telefone:  [34)3230-4131 Fax: [3)3238-413 E-mail: cep@propp.ufu.br
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RESPOSTA — Para fins de maior clareza foi reformulada a questio das escolas participantes em termos de
ndmero e critério de escolha. "Serdo convidados a participar do questiondrio os professores da rede pablica
de ensino de ltuiutaba, MG. A coleta de dados se dard em 5 escolas da rede publica de ensino de Educacao
Basica do municipio de ltuivtabaMG. A escolha das escolas se deu pela parceria ja existente entre as
selecionas e a Universidade, seja por realizacio de Estagios Supervisionados ou projeto de formacio inicial
continuada.”

ANALISE DO CEP/UFU - Pendéncia atendida.

Consideragdes sobre os Termos de apresentacio obrigatdria:
Os documentos obrgatdrios foram anexados adequadamente, conforme lista abaixo.

Recomendagbes:
Ver Conclusdes cu Pendéncias e Lizsta de Inadequagdes.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacbes:
As pendéncias apontadas no Parecer Consubstanciado n® 6.413.557, de 07 de outubro de 2023, foram
atendidas. Portanto, nessa versdo o CEP/UFU nio encontrou nenhum abice ético.

De acordo com as atribuigtes definidas nas Resolugdes CNS n® 466/12, CNS n® 51016 & suas
complementares, o CEP/UFU manifesta-se pela aprovacdo do protocolo de pesguisa.

Prazo para a enfrega do Relatdrio Final ao CEP/UFU: ABRIL/2024.

Consideracdes Finals a critério do CEP:
O CER/UFU LEMBRA QUE QUALQUER MUDANCA MO PROTOCOLO DE PESQUISA DEVE SER
INFORMADA, IMEDIATAMENTE, AD CEP PARA FINS DE ANALISE ETICA.

O CEP/UFU alerta que:

Endereco:  Av. Jodo Maves de Avila 2121- Bloco 1A, sala 224 - Campus S1a. Mdnica

Bairre: Santa Manica CEP: 33.40B-144

UF: MG Municipio: UBERLANDIA

Telefane: (34)3236-4131 Fax: [3)3238-413 E-mail: cep@propp.ulu.br
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Continuaglo do Parecer: §.812.397

a) Segundo as Resolugbes CNS n® 46612 e n® 510/16. o pesgquisador deve manter oz dados da pesquisa
em arquivo, fisico ou digital, sob sua guarda e responzabilidade, por um pericdo minimo de 5 (cinco) anos
apds o érmino da pesqguisa;

b) O CEP/UFU podera, por escolha aleatdria, visitar o pesguisador para conferéncia do relatério e
documentacdo pertinente ao projeto,

c) A aprovacio do protocolo de pesquisa pelo CEP/UFU da-se em decorréncia do atendimento as
Resolugdes CNS n® 466/12 e n® 510M6 e suas complementares, ndo implicando na qualidade cientifica da
pesquiza.

ORIENTAGOES AQ PESQUISADOR:

= 0 participante da pesquisa tem a liberdade de recusar-se a participar ou refirar seu consentimento em
qualguer fase da pesquisa, sem penalizagao e sem prejuizo (Resolugbes CHNS n® 46612 & n® 510/16) &
deve receber uma via original do Termo de Consentimento Livre @ Esclarecido — TCLE, na integra, por ele
assinado.

- O pesquisador deve desenvolver a pesquisa conforme delineada no protocole aprovado pelo CEP/UFU e
descontinuar o estudo apds a andlise, pelo CEP que aprovou o protocolo (Resclucio CNS n® 466/M12), das
razbes e dos motivos para a descontinuidade, aguardando a emissfo do parecer, exceto quando perceber
risco ou dano ndo previsto ao participante ou quando constatar a superioridade de regime oferecido a um
dos grupos da pesquisa que requeiram agao imediata.

- O CEP deve =ser informado de todos os efeitos adversos ou fatos relevantes que alterem o curso normal do
estudo (Resolugdo CNS n® 466/12). E papel do pesquisador assegurar medidas imediatas e adequadas
frente a evento adverso grave ocorrido (mesmo que tenha sido em outro centro); & enviar a notificagao ao
CEP & & Agéncia Macional de Vigilancia Sanitdria (ANVISA) apresentando o seu posicionamento.

- Eventuais modificactes ou emendas ao protocolo devem ser apresentadas ao CEP de forma clara

Enderego: Av. Jodo Naves de Avila 2121- Bloco "1A7, sala 224 - Campus Sia. Minica

Bairre: Santa Monica CEP: 33.40B-144

UF: MG Municipio: UBERLANDIA

Telefone:  (34)3238-4131 Fax: [34]3235-411 E-mail: cep@propp.ufu.br
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& sucinta, destacando a parte do protocolo a ser modificada e suas justificativas. No cazo de projetos do

Grupo | ou |l, apresentados 4 ANVISA, o pesquisador ou patrocinador também deve informa-la, enviando o
parecer aprobatario do CEP, para ser anexados ao protocolo inicial (Resolugio n® 25187, item 111.2.e).

Este parecer fol elaborado baseado nos documentos abalxo relaclonados:

Tipo Documento Arquivo Postagam Autor Situacao
Informagtes Basicas PE_IHFDRMACEEE_MSICAS_DD_P 08/11/2023 Aceito
do Projeto ROJETO 2104480 pdf 17:50:25
Projeto Detalhado / |Projeto_detalhado _ pdf 081172023 | Ana Paula Romero Aceiio
Brochura 17:50:14 | Bacri
Investigador
TCLE/ Termos de | TCLE pdf 081172023 |Ana Paula Romero Aceilo
Aszzentimento / 174437 |Bach
Justificativa de
Auséncia
Outroz Pendencias.pdf 08/1172023 | Ana Paula Romero Aceito
17:44:00 | Bacri

Outros declaracac_cep_assinado_pdf 081172023 | Ana Paula Romero Aceiio
17:10:23 | Bacri

Projeto Detalhado / | Projeto_detalhado. docx 140942023 [Ana Paula Romero Aceiio

Brochura 15:55:37 |Bacr

Investigador — _ _ _

TCLE / Termos de | TCLE.docx 14/09/2023 | Ana Paula Romero Aceito

Azzentiments /! 15:54:01  |Bacri

Justificativa de

Auséncia _

Outros Termo_compromisso. pdf 3000872023 | Ana Paula Romero Aceiio
10:06:29  [Bacri

Folha de Rosto Folha_de_rosto.pdf 19/05/2023 |Ana Paula Romero Aceiio
15:10:18 | Bacr

Outros Declaracao.pdf 190572023 |Ana Paula Romero Aceito
15:07:50 [Bacri

Declaracio de Memorando.pdf 190572023 |Ana Paula Romero Aceito

Instituicio e 15:06:04 |Bacri

Infraestrutura _

Outroz Formulario. paf 2170472023 | Ana Paula Romero Aceito
11:33:01 | Bacri

Outros Curriculo.docx 2170472023 | Ana Paula Romero Aceilo
11:27:59 |Bacri

Enderego:  Av. Jodo Maves de Avlla 2121- Bloco "1A™, sala 224 - Campus Sia. Minica

Bairre: Santa Mdnica
UF: MG

CEP: 38 40B-144
Municipia: LUBERLANDIA

Telefone: (3432354131

Fax: [34)3233-4131

cep@popp.uf br
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Caontinuaglo do Parecer: 6.512.357

Situacao do Parecer:
Aprovado

Necessita Aprecliacio da CONEP:
Mao

UBERLANDIA, 19 de Novembro de 2023

Assinado por:
ALEANDRA DA SILVA FIGUEIRA SAMPAID
{Coordenadoria))

Enderego:  Av. Jodo MNaves de Avila 2121- Bloco "1A", sala 724 - Campus Sa. Minica

Bairre: Santa Mdnica CEP: 38408144

LF: MG Municipia: UEERLANDIA

Telefone: (34)3235-4131 Fax: [3)3238-4131 E-mail: cep@propp.ufu.br
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