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RESUMO

A gamificacdo esta presente no dia a dia de varias pessoas, porém muitas vezes
passa despercebido pelo fato de muitos ndo entenderem especificamente o ato de
gamificar e acabam tratando sempre como um jogo comum. A gamificagcdo vem
sendo cada vez mais expandida em varias areas com intuito de obter resultados e
isso nédo seria diferente no campo educacional. O uso da gamificagdo como apoio no
ensino de Ciéncias Agricolas é de suma importancia para a educacdo e
desenvolvimento dos alunos, trata-se de uma atividade didatica que promove maior
interacdo e desenvolvimento dos mesmos, e requer disciplina para o cumprimento
de metas e tarefas propostas pelo jogo, melhor engajamento dos alunos e auxilia na
solucdo de problemas e desafios propostos. Ela vem sendo muito difundida nos
ultimos anos no contexto educacional como uma forma de aprimorar o conhecimento
e motivar os alunos. Ressalta-se que a gamificacdo néo esta refém da tecnologia, €
possivel gamificar sem o uso de computadores e internet, utilizando materiais
comuns do dia a dia. Objetiva-se com esse trabalho mostrar aos professores e
alunos a importancia e a as possiveis formas de uso da gamificacdo na educacao
como uma ferramenta de apoio ao professor para ministrar conteddos sejam eles
dentro ou fora da sala de aula, e uma fonte de conhecimento para os alunos para
melhor assimilacdo de conteddo, mostrando mecanismos provenientes de jogos que
podem ser utilizados nos processos de gamificagcdo na educacao. Explicar também
alguns conceitos sobre a gamificacdo explorando seus fatores motivacionais. Para
atender tais objetivos sera feita uma revisdo bibliografica sobre o tema com
conteudo retirados de artigos, revistas, webinarios, que permitira o cumprimento e
execucao do trabalho, e uma entrevista feita com professores atuantes em sala de

aula, demostrando seus conhecimentos sobre a gamificagéo.

Palavras—chaves: gamificacdo, mecanismos de jogos, motivacdo, engajamento
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1. INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias Agricolas € bem amplo e diversificado, como uma forma de
utilizar o campo para demonstracdo, em que o estudante vai da teoria com a
observacdo, demonstracao tedrica e aprendizagem a pratica com a execucao dos
itens apresentados em sala de aula, resultando também em uma melhor interagéo

entre aluno e o seu professor.

As préticas em campo possibilitam ao professor tracar novas metodologias de
ensino, sendo uma boa oportunidade para adotar estratégias pedagogicas
diferenciadas, pois a interacdo entre variadas metodologias contribui para a
educacdo como uma forma complementar de absorcéao, fixacdo e contextualizagéo

de conteldos extremamente tedricos.

Entre as estratégias, € possivel ter o uso da gamificacdo apoiando o ensino em
ciéncias agricolas, contribuindo com a aprendizagem, pois o educador trabalha além
das formas tradicionais, onde o professor é considerado a Unica fonte do saber e os
alunos sao receptores e acumuladores de conteudos técnicos desvinculados das
suas realidades, e iniciam o processo de aprendizagem com a possibilidade de
inovar. Assim, os estudantes ndo ficam reféns apenas dos itens basicos, como
quadro, livros, projetores, tendo como resultado a interacao e criatividade que levam

a melhor contextualizac&o pratica do conteudo.

A gamificacdo € considerada uma das maiores estratégias pedagdgicas na
educacéao, pois € um modelo atual de ensino. De acordo com Albuguerque (2021), a
gamificacdo quando utilizada pelos professores ou pela instituicAo como estratégia
pedagodgica alternativa, visa contribuir a grande desmotivagédo a qual grande parte
dos estudantes vem demonstrando nos ultimos anos tendo em vista a possivel
saturagdo ao modelo tradicional que se organiza 0 processo de ensino

aprendizagem.



As escolas do! e no? Campo séo vistas como instituicées em que um dos objetivos,
€ que os estudantes adquirem todo o conhecimento pertinente as atividades
agricolas e trazendo para o convivio familiar, possibilitando colocar em pratica nos
sitios, chacaras e fazendas tudo o que foi aprendido. A inclusdo da gamificacdo
nessas escolas se faz uma pratica essencial, pois age como um novo instrumento
de ensino, dentro da metodologia pedagdgica ativa, pois coloca o aluno como
protagonista e surge como uma forma de adaptacdo dos muitos dos jogos digitais

para a realidade das ciéncias agricolas.

Alguns fatores como a escassez de recursos por parte dos governos, Estados e
municipios podem prejudicar esse processo de gamificacdo nas escolas,
principalmente na aquisicao de materiais para a construgédo de jogos e investimentos
em tecnologias, pois sd0 poucos recursos para uma demanda muito grande,

fazendo com que na prética as escolas agricolas figuem defasadas.

! A educacdo no campo é ligada ao local onde acontece o ensino. E ligado ao direito de educacdo ao

local onde esses estudantes vivem (VIANA, 2020).
2 A educagdo do campo tem uma conotagao pedagodgica e politica, pois o conteudo ensinado tem que
ser direcionado para o contexto em que sobrevivem, nesse caso o campo (VIANA, 2020).



2. OBJETIVOS
OBJETIVO GERAL

Levantar de forma simplificada material bibliografico sobre a gamificacdo apoiando o
ensino em ciéncias agricolas e/ou agrarias para auxiliar professores atuantes no

ensino técnico agricola.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Buscar literaturas classicas e atuais sobre o0 ensino por gamificacao;

e Construir um apanhado simplificado para a gamificacdo no ensino agricola;
e Mostrar a importancia da gamificacdo como ferramenta de apoio no ensino;
e Demonstrar mecanismos de jogos que podem ser utilizados em sala de aula;

e Fazer o levantamento de possiveis aplicativos (apps) para auxiliar o ensino

dos estudantes.



3. REFERENCIAL TEORICO
3.1. Gamificacao

Designers digitais comecaram a integrar elementos e mecanicas de jogos em
aplicativos, sistemas e servicos que ndo pertencem a jogos, para chamar a atencéo
e envolver os usuarios sejam eles em qualquer meio que possam ser aplicados, esta
acdo € nomeada como "gamificacdo" (LIU, T. et al. 2011). Segundo Oliveira (2015,
p. 120), a mesma é difundida em ampla escala em varios meios como no marketing,
publicidade, propaganda, redes sociais € no meio empresarial, a gamificacdo vem se
consolidando cada vez mais em APPs e nos ultimos anos inserida no meio

educacional.

Na educacao, a gamificacdo se mostra como uma ferramenta que pode desenvolver
nos estudantes o prazer pelo processo de aprendizagem, que é um dos maiores
desafios enfrentados pelas escolas (LUCCA, D. et al. 2019).

A gamificagdo é um tema que vem sendo bastante discutido nas escolas nos ultimos
anos, estd em planejamento para uma possivel implantacdo no sistema educacional
como uma ferramenta didatico-pedagdgica, e estd em construcdo nos estudos
académicos (OLIVEIRA, 2015, p. 120).

A Gamificagdo [gamification em inglés], pode ser compreendida como a
utilizac@o de légicas, estética e mecanicas de jogos, em cendrios que nao
sdo de jogos, com o objetivo de promover o engajamento, motivacdo e
mudanca de comportamentol...] (OLIVEIRA 2015, p. 120).

Mesmo sendo um tema cogitado como apoio aos professores, ainda tem davidas por
parte das escolas e dos educadores sobre a gamificacdo, muitas delas por falta de

conhecimento e pesquisa sobre o assunto (TOLOMEI, 2017).

Foi possivel perceber caréncia de literatura sobre o tema e, além disso, que
a gamificacdo é muitas vezes entendida como um jogo, por ter sua vertente
originada no design de jogos. E constatado que, para entender a utilizac&o
da gamificacao, precisamos primeiramente entender o que é um jogo e suas
funcBes, para depois estabelecer sua funcionalidade e empregabilidade na
Educacédo (TOLOMEI, 2017, p. 1).

Aguiar et al. (2021), fazem um levantamento importante mostrando um dos possiveis

fracassos do sistema educacional atual que muitas vezes tem por consequéncia o



grande numero de evasao escolar. Tolomei (2017, p. 2) também seguindo a mesma
linha nos mostra que ha uma grande desmotivacdo por parte dos estudantes e a
dificuldade dos professores em manter seus estudantes engajados e por

consequéncia o baixo rendimento escolar

Percebe-se que, de forma geral, ha uma crise motivacional, principalmente
no que tange ao cenario educacional. Grande parte das instituicdes de
ensino, independente de nacionalidade e de niveis de educagdo, encontra
dificuldades para engajar seus alunos utilizando os recursos educacionais
tradicionais|...] (TOLOMEI, 2017. p. 2.)

E notério os desafios dos professores ao ministrarem conteldo em sala de aula,
tendo em vista que o0 processo de ensino esta voltado para vestibulares, com
professores limitados apenas ao uso de livro didatico, onde a forma de absorver o
conteudo esta sendo feita através de memoriza¢éo de conceitos por parte dos aluno,
tornando-se necesséario a busca por novas ferramentas de apoio (AGUIAR et al.
2021).

3.2. Legislagao

Hoje um projeto de 3Lei (PL) de n. 1324, apresentado em 2021, que estabelece o
uso de jogos eletrbnicos como prética pedagodgica na educagdo. Segundo
CHRISOSTOMO, (2021) Uma das metas da proposta é combater a evasio escolar

por meio de tecnologias de interesse dos alunos (BRASIL, 2021).

No Art. 2° Lei PL n. 1324, Chis6stomo (2021) considera gamificacdo o uso da
dindmica de jogos eletrbnicos em qualquer atividade, seja analdgico, digital,
remotos, locais, conectados ou ndo a internet ou a qualquer outra rede. E diz ainda
que 82° A, PNGE implica a gamificacdo do ensino brasileiro por meio de jogos
eletrbnicos analdgicos e digitais, e independera de acesso a internet ou a qualquer

outra rede para ser implementada (BRASIL, 2021).

3 PROJETO DE LEI N.2 1.324, DE 2021 (Do Sr. Coronel Chriséstomo) Institui a Politica Nacional de Gamificacdo da
Educacdo (PNGE), com objetivo de estabelecer o uso de jogos eletrénicos como pratica pedagogica docente e
aprimorar o processo de aprendizagem na rede de educacdo basica brasileira (BRASIL, Projeto de Lei n. 1.324,
2021. p. 1).



No capitulo Il, o Projeto de Lei propde algumas medidas para desenvolvimento de

habilidades para a gamificacdo no ensino brasileiro. Tais medidas como:

Art. 3° O Ministério da Educacéo definirA medidas para implementacao
desta Lei e para desenvolvimento das habilidades educacionais necessarias
ao uso dos jogos eletrdnicos no ensino brasileiro, incluindo a classificagao
indicativa para cada tipo de jogo eletrbnico a ser utilizado no sistema de
ensino brasileiro (BRASIL, Projeto de Lei n. 1.324, 2021. p. 3).
O Projeto de Lei diz no capitulo 11l que a unido oferecera suporte técnico e financeiro
aos Estados, aos Municipios e ao Distrito Federal na gamificacdo dos sistemas de

ensino.

No 82° da Lei PL n. 1324, Chisostomo (2021) diz que a execucdo da PNGE se dara
em articulagdo com outros programas apoiados técnica ou financeiramente pelo

Governo Federal, voltados a inovacgéo e a tecnologia na educagédo (BRASIL, 2021).

3.3. Teoria sobre jogos

Segundo Lucchese et al. (2009) o jogo é uma atividade Iudica e complexa, de um
elemento primitivo. A atividade € dita ludica, pois a disputa em si ndo € real, mas sim

fantasiada dentro dos limites estabelecidos.

O jogo pode ser definido como uma atividade lidica muito mais ampla que
um fendmeno fisico ou reflexo psicoldgico, sendo ainda, um ato voluntario
concretizado como evasao da vida real, limitado pelo tempo e espaco,
criando a ordem através de uma perfeicdo temporéaria. Adicionalmente,
apresenta tensdo, expressa sob forma de incerteza e acaso, no sentido de
gue em um jogo jamais se deve conhecer desfecho. (LUCCHESE et al.
2009, p. 2).

Os primeiros jogos eletrbnicos surgiram através de académicos-militares, sem o
objetivo de fazer deles um meio de entretenimento. Os jogos passaram a ser uma
das maiores forcas de entretenimento a partir de 1970 (DOMINGUES, 2018). Apesar
de ser considerado um fendmeno por algum tempo passaram a se proliferar noticias

sobre 0s jogos como consequéncias a saude e sobre a influéncia dos jogos em
ataques violentos (DOMINGUES, 2018).

Em um caso notério, em 20 de abril de 1999, os estadunidenses Eric Harris
e Dylan Klebold invadiram o colégio Columbine High School em Littleton,
Colorado, e mataram a tiros treze estudantes. Na ocasido, foi divulgado com
algum alarde o fato de ambos jogarem Doom, um game que retrata
soldados treinados para matar. (DOMINGUES, 2018, p.1).



Embora o ocorrido nédo seja um fato recente, a valorizagéo cultural, assim como a
conscientizacdo, segundo Domingues (2018), vem se intensificando nos ultimos

anos.

[...] Steve Johnson (2005) “surpreendeu” a todos ao afirmar que os
videogames sdo capazes de desenvolver diversas habilidades cognitivas
nos seus jogadores. Segundo o autor, alguns games possuem estruturas
narrativas complexas, exigindo dos seus usuarios sofisticacdo intelectual
para resolver problemas de curto a longo prazo, ja que necessitam que seus
jogadores tomem decisfes de nivel tatico estratégico (DOMINGUES, 2018,

p. 1)

Os jogos podem ser considerados um fendmeno hoje no Brasil e no mundo, em que
pesquisas apontam que o publico praticante de games cresceu nos ultimos anos e
hoje grande parte da populacdo exerce o habito de jogar (FARIA, 2021). A maior
parte dos jogos hoje sédo praticados através de meios tecnolégicos o qual tem
grande influéncia na cultura e sociedade, adentrando nosso cotidiano, através de
interacdo com a internet, dispositivos, aparelhos, ferramentas e softwares (LUCCA,
et al. 2019).

As novas geracdes tém cada vez mais acesso a tecnologia, sendo que estes
avangos tecnologicos afetaram também a educacdo, ocasionando uma
complementacdo no processo de ensino/aprendizagem (SIGNORI et al. 2016).
Seguindo essa linha de raciocinio Aguiar et al. (2021) traz os games como uma
ferramenta de apoio, onde o professor passa a ser um mediador e tira de foco seu
papel como a unica fonte do saber proporcionando novas formas criativas de fonte
de conhecimento através também das inovacdes tecnoldgicas. AGUIAR et al. (2021)
ainda traz uma importante observacdo a qual deve sempre ser considerada: "A

tecnologia ndo ira, em nenhum momento, substituir a figura do professor”.

A educacdo conta com estudantes do século XXI muito ligados a esse mundo de
jogos e era digital com o desejo de novas formas de estruturacdo de ensino, porém
podemos perceber um grande conflito de geracdes, pois grande parte dos
professores ndo entende esse universo e ainda trabalham com modelos didaticos
defasados, mas pode-se destacar que o uso de games esta cada vez mais inserido
nos lares (SIGNORI et al. 2016).
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Tornou-se necessario aliar caracteristicas da gamificacdo a educacdo. O autor
destaca algumas dessas caracteristicas, insercdo de dinamicas, desafios,
recompensas, competicdo e interatividade como uma forma também de aliar e
aproximar os educadores aos seus alunos (SIGNORI et al. 2016). Os jogos podem
ser classificados por diversos critérios. Jogos nao digitais (jogo de carta, jogo de
tabuleiro, jogos atléticos, jogos infantis e educativos, etc.) e também os jogos digitais

(jogos de corrida, simuladores, RPG, aventura, esporte, etc.).

Lucchese et al. (2009) nos apresentam os principais métodos de classificacdo de

jogos, tais como:

a. Cooperatividade:

Jogos podem ser cooperativos ou ndo cooperativos. Nos cooperativos existe a
possibilidade que jogadores assumam compromisso entre si, 0S quais devem se

ajudar, para alcancarem objetivos que os beneficiem (LUCCHESE et al. 2009).

Jogos cooperativos e ndo cooperativos podem ser utilizados para modelar
situac6es de conflito e cooperacdo, mas é sempre possivel reduzir a
representacdo a um modelo puramente ndo cooperativo ja que cada grupo
de jogadores cooperativos pode ser visto como um Unico jogador,
representado através de uma coalisdo com fungdo caracteristica. Esta &
uma forma simplificada de representacdo ja que, dentro da coalisdo,
jogadores distintos podem ter pay-offs distintos. (LUCCHESE et al. 2009, p.
6).

Um exemplo que podemos citar de jogos de Cooperatividade € o ndo deixe a bola

cair. E um exemplo de colaborac&o em equipe, comunicacéo e solugdo em conjunto.

b. Simetria:

Um jogo é dito simétrico quando sua representacdo normal possui a propriedade: A
= A, ou seja, a matriz de pay-offs & simétrica (igual a sua transposta). Jogos que nao

possuem essa propriedade sao chamados de assimétricos (LUCCHESE et al. 2009).

A interpretacéo desta propriedade diz que, num jogo simétrico, a identidade
dos jogadores pode ser intercambiada sem que se altere com isso o
resultado final do jogo. Os tipicos exemplos de jogos 2 x 2, como o dilema
do prisioneiro, séo jogos simétricos. (LUCCHESE et al. 2009, p. 6).
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c. Soma Constante e Soma Zero:

Jogos de soma constante sdo 0os que a soma dos payoffs dos jogadores em
gualquer resultado final, € sempre igual a um mesmo valor constante U. Jogos de
soma zero € um caso especial dos jogos de soma constante onde U = 0
(LUCCHESE et al. 2009).

A quantidade total de recursos em jogo, que serdo atribuidos a cada jogador €&
sempre a mesma. O aumento do beneficio pela escolha de uma estratégia mais
eficiente sempre se da as custas de perdas de outros jogadores (LUCCHESE et al.
20009).

E possivel transformar um jogo qualquer em soma zero pela adicdo de um jogador
ficticio, onde “a banca”, que computa os ganhos dos demais jogadores na forma de
perdas de igual montante (LUCCHESE et al. 2009).

d. Dinamica:

Nos jogos dinamicos, a sequéncia de jogadas se da jogador a jogador e, a cada
jogada, os efeitos produzidos por ela sdo visiveis ao jogador seguinte, podemos citar

como exemplo o jogo de tabuleiro e cartas (LUCCHESE et al. 2009).

e. Informacéo:

Os jogos em que as jogadas de um jogador sao visiveis aos demais sdo chamados
de jogos de informacdo perfeita (jogos de tabuleiro), aos demais, jogos de
informagé&o imperfeita (jogos de carta) (LUCCHESE et al. 2009). Outra classificagédo
€ a de jogos completos e incompletos, neste caso, a completude esta associada a
visibilidade das estratégias e play-offs, ndo necessariamente das jogadas
(LUCCHESE et al. 2009).

Com a crescente valorizagdo da cultura dos jogos, alguns denominados “sérios”,
ganharam uma maior atencdo e passaram a serem tendéncia, recebendo uma nova
denominacdo, a gamificacdo (DOMINGUES, 2018). O conceito de gamificacdo
mostra um potencial de transformar tarefas simples do cotidiano em atividades

divertidas e permite que as pessoas sejam criativas a fim de solucionar problemas
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(RAGUZE. et al. 2016). Fazendo com que seus usuarios se sintam motivados a
executar atividades sem grandes dificuldades, como normalmente ja se faz em
jogos, deve ser exercida de forma voluntaria pelos participantes (DOMINGUES,
2018).

Traz uma demonstracdo de como o jogador se sente ao participar de um jogo, onde
a gamificagdo simula uma situacao real em que o jogador tem a impressao de estar
jogando quando na verdade ele esta estudando para um possivel conteiddo (MURR
et al. 2020).

A motivacao é o que leva o ser humano a querer conquistar alguma coisa, mas de
fato o que motiva as pessoas? Existem dois tipos de motivacbes que estao
presentes na vida das pessoas: a motivacao intrinseca e a motivacao extrinseca. A
motivagao intrinseca segundo Domingues (2018) “é exercida por meio de uma forga
interior, normalmente pertencente a propria tarefa”, como exemplo uma pessoa joga
pelo prazer (ato voluntario) de jogar, e ndo pela necessidade de receber algo em

troca.

[...] O psicélogo Mihaly Csikszentmihalyi (2008) desenvolveu “teoria do
estado do fluxo”, com intuito de descrever 0 momento em que um individuo
chega em um estado pleno de satisfagdo e motivacao intrinseca, como se o
jogador entrasse em um tinel composto por desafios possiveis de serem
atingidos; um fluxo cuja progressdo nao é interrompida (DOMINGUES,
2018, p. 2-3).

Percebe-se o desejo proprio do individuo sem influéncia externa. O engajamento do

sujeito é mais duradouro e significativo para o proprio individuo. (Busarello, 2016) As

atividades realizadas sdo motivadas por curiosidade, entretenimento, aprender e

desenvolver habilidades.

Engajamento € o periodo de tempo no qual o individuo tem grande quantidade de
conexdes com o0 ambiente e outras pessoas, atuando assim como um mecanismo
de motivacdo (RAGUZE et al. 2016). A motivacdo extrinseca € aqueles externos a
pratica de gamificacdo. A motivacado extrinseca € a competicdo por prémios ou
promoc¢des (BUSARELLO, 2016).
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Como exemplo de motivagdo extrinseca, quando o individuo joga pela necessidade
de uma recompensa, ou porque precisa, ndo é um ato voluntario que parte somente

pela vontade da pessoa, mas sim por necessidades externas.

Busarello (2016) nos traz quatro razfes especificas pelas quais as pessoas jogam:
Para obter dominio de um dado assunto; Para aliviar o stress; Como forma de
entretenimento; e Como meio de socializacdo. Nos mostra também diferentes
aspectos de diversao durante o ato de jogar: Quando o jogador estd competindo e
busca vitoria; Quando esta imerso na exploracdo de um universo; e Quando a forma

como o jogador se sente € alterada pelo jogo.

Segundo o autor Domingues (2018), os jogos tornaram-se uma ferramenta para
transmitir tais estados a outras atividades que sao consideradas mais “serias”, como
a gamificacdo. E importante destacar que a aplicagdo de elementos em jogos ndo
transforma uma atividade enfadonha em algo gamificado (BUSARELLO, 2016).
Apenas o ato de jogar ndo se constitui em gamificagdo, ndo é uma solugéo facil e

absoluta para resolver todos os problemas (RAGUZE et al. 2016).

3.4. Sentido da gamificagcéo

O conceito de gamificacao foi utilizado pela primeira vez pelo programador de
computadores e investigador britanico Nick Pelling em 2002. O termo teve origem
na industria midia digital, documentado pela primeira vez em 2003 (SIGNORI et al.
2016)

Quando fala em gamificacdo varios conceitos podem ser citados. Para Domingues
(2018), a gamificagcdo é o processo que se aplicam elementos ludicos em contextos
nao relacionados a jogos. Segundo Busarello (2016) a Gamification abrange a
utilizacdo de mecanismos e sistematicas de jogos para a resolucdo de problemas e
para a motivacao e engajamento de um publico. Isso se da por meio de estimulos a
motivacao intrinseca, onde podemos utilizar cenarios ludicos para exploracao de
fenbmenos com objetivo extrinseco com elementos de jogos, ou seja, utilizar

elementos e técnicas de jogos e aplicar no mundo real.
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Gamification abrange a utilizacdo de mecanismos e sisteméticas de jogos
para a resolucdo de problemas e para a motivagdo e engajamento de um
publico. Sob um ponto de vista emocional, gamification € compreendida
com um processo de melhoria de servi¢os, objetos ou ambientes com base
em experiéncias de elementos de jogos e comportamentos de individuos.
(BUSARELLO, 20186, p. 13)

A gamificagdo tende a influenciar o comportamento do individuo no sentido de
engaja-lo e motivar como jogador, sempre com motivacdo de uma qualidade

extrinseca para uma motivacao intrinseca (DOMINGUES, 2018)

Esse engajamento € influenciado pela dedicacéo do individuo as tarefas designadas,
visando a solucdo de metas. Fator esse importantissimo para o processo de
gamification. (BUSARELLO, 2016) Essa dedicacéo € influenciada pelo processo de

imerséo do individuo em um ambiente ludico e divertido o qual se espera de jogo.

O cenério ladico é onde o individuo interage com o ambiente gamificado, pois o
ambiente onde ocorre o fendbmeno interfere na agdo do sujeito. O cenario ludico diz
respeito a utlizacdo de ficcho em acdes gamificadas. (BUSARELLO, 2016).
Busarello (2016), diz ainda que esse cenario ludico pode ser simulativo, como

exemplo em uma dindmica corporativa, onde o individuo se imagine em outro lugar.

A gamificacdo é utilizada como uma ferramenta de apoio para obter resultados, ndo
deve ser o objetivo, mas um meio para o objetivo expresso. De acordo com
Domingues (2018) “o desafio da gamificagdo €& projetar/desenhar a experiéncia do

jogador, n&o a tecnologia”.

Vale ressaltar, que o individuo é o agente mais importante no processo de
aprendizagem, pois as escolhas a serem tomadas fazem parte dele proprio
(BUSARELLO, 2016). Deve-se lembrar também, que a gamificacdo nao esta restrita
apenas a tecnologias, pois pode ser empregada em contextos diversos, pode-se
gamificar sem a utilizacdo de Internet, celular, aplicativos, computadores e outras

ferramentas tecnoldgicas semelhantes (LUCCA et al. 2019).

Com esse constante crescimento dos jogos ha um grande aumento no seu potencial

como uma ferramenta inovadora. O autor apresenta quatro pilares pedagdgicos
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importantes, tais como: exposicao de projetos desenvolvidos, uma competicdo de

forma saudavel, uma colaboracdo e uma participacéao (SIGNORI et al. 2016).

A gamificagdo surge como um processo que visa a engajar e contribuir para essa
grande desmotivacdo dos estudantes, fazendo com que potencialize o desempenho
dos mesmos (SIGNORI et al. 2016).

4. METODOLOGIA

A equipe do projeto, composta pela licencianda Larissa de Freitas Lirio, € 0
professor Raphael Moreira, propds buscar materiais bibliograficos sobre o uso da

gamificacdo apoiando o ensino de Ciéncias Agrarias na Educacéo.

A técnica de pesquisa utilizada foi a revisdo bibliografica, analise de documentos,
para obtencdo de dados e resultados necessarios para a realizacédo do trabalho. O
foco deste estudo esta voltado aos componentes de maior integracdo as Ciéncias
Agrérias ou agricolas, para auxiliar professores atuantes na area do ensino técnico e
superior, ap0s a conclusdo do projeto o material podera ser utilizado para futuros
estudos. Foram utilizados textos disponiveis na internet, pois foi uma premissa do

trabalho, garantir que os leitores deste trabalho, tenham livre acesso aos textos.

Apoiando-se em estudos ja realizados e materiais especificos, o estudo busca
mostrar possiveis jogos como forma de instrumento que apoiem a gamificacdo no
ensino e as possiveis formas de se aplicar em sala de aula, sempre buscando

identificar a necessidade dos estudantes.

Foi realizada um questionario (quadro 1) para conhecimento com professores de
diversas é&reas como Licenciatura em Ciéncias Agricolas, Licenciatura em
Pedagogia, Filosofia, Quimica, atuantes em escolas da rede Municipal, Escola de
formacdo Técnica, Estadual, Federal, e privada a fim de demonstrar o grau de
conhecimento sobre o tema gamificacdo, formacéo, aplicacdo em sala de aula, e

nivel de importancia do mesmo quanto a sua utilizacao.
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QUADRO 1- Questionario que foi utilizado

QUESTIONARIO
Nome (serd mantido o sigilo quanto a sua identificacao):
Formagédo graduacéo:
Escola onde leciona:
Area de atuagio:
1. Qual o seu grau de conhecimento sobre gamificagao?
() Nunca ouvi falar; () sei que existe, mas desconhec¢o para que serve; () Ja participei de formagéo sobre o
tema, mas nunca pratiquei; ()Tenho formacgé&o sobre o tema e aplico ou ja vi a aplicacdo em sala de aula;
2. Sobre a formagao relacionada a gamificagao:
() Nunca me capacitei; () Ja fiz pelo menos uma capacitacdo sobre o tema, porém por conta propria; () Ja fiz
pelo menos uma capacitagdo oferecida pela minha instituicdo; () somente assisti alguns videos na internet
sobre 0 assunto, mas so6 por curiosidade;
3. Com qual frequéncia ja fez uso de jogos em sala de aula?
() Nunca; () De 1 até 3 vezes em cada turma que leciono ao longo do ano; () De 4 até 6 vezes em cada
turma que leciono ao longo do ano; () Todas as vezes que finalizo um contelddo em cada turma que leciono
ao longo do ano;
4. Qual ou quais jogos vocé ja fez uso em sala de aula?
() Nunca usei. Nomes:
5. Avaliando de 0 para sem importancia e 5 para, muito importante, como vocé avalia aliar o uso de
jogos como ferramenta de apoio em salade aula? ()1 ()2 ()3 ()4 ()5

Fonte: Préprio autor

5. RESULTADOS E DISCUSSOES

De posse dos questionarios respondidos, seguem os resultados do total de 10

entrevistados, todos professores atuantes em sala de aula (ANEXOS A —J)

Apés a andlise dos questionarios, foi possivel montar alguns graficos (1 ao 8)
demonstrativos referentes ao conhecimento sobre a gamificacdo, a formacdo dos
mesmo sobre a gamificacdo, a frequéncia do uso de jogos em sala de aula, os tipos

de jogos utilizados e a avaliagao sobre a importancia do uso de jogos.

GRAFICO 1: conhecimento sobre gamificac&o
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GRAFICO 2: gréafico conhecimento sobre a gamificagéo

Fonte: préprio autor

GRAFICO 3: formac&o relacionada a gamificacio
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GRAFICO 4: gréafico formacao relacionada a gamificacio

Fonte: proprio autor

GRAFICO 5: gréfico frequéncia de uso de jogos em sala de aula
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GRAFICO 6: gréfico frequéncia de uso de jogos em sala de aula
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Fonte: proprio autor

Ao analisar a questdao 5 do questionario podemos perceber que nem todos os
professores fazem uso de jogos como uma ferramenta de apoio. Aos que

responderam que utilizam jogos deram alguns exemplos tais como:

® kahoot; ® Quebra-cabeca,;

® Quiz; @ Softwares de jogos pedagodgicos;

® Padlet; @ Jogos de raciocinio l6gico matemaético;
® Dominog; ® Jogos educativos;

® Tabuleiro; ® Jogos de memodria;

® Bingo. ® Caca palavras;

GRAFICO 7: Importancia do uso de jogos
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Para nortear os futuros docentes que pretendem utilizar jogos em suas praticas
didaticas, a gamificacdo pode ser entendida como uma teoria pedagdgica
contemporanea. Também pode ser entendida como uma ferramenta mercadoldgica

com objetivo de elevar os niveis de engajamento (BUSARELLO, 2016).

O ato de gamificar ndo deve ser feito sem antes um planejamento prévio, ou seja,
sem o desenvolvimento de um modelo para que haja engajamento. Nessa fase de
engajamento Domingues (2018) cita alguns elementos na estrutura a ser
gamificadas, que sdo importantes ao docente que quer iniciar a propor esta pratica

em suas dindmicas:

° Colaboracdo / Competicao - A secao de gamificacdo sera colaborativa ou
competitiva,;
° Resultados Intrinsecos/Extrinseco - Recompensa que a se¢ao proporcionara:

0 retorno que o jogador tera (solucbes gamificadas almejam sempre as
recompensas intrinsecas, porém recompensa extrinseca pode contribuir com a

atividade).

° Partida multijogador / por jogador individual - Se a partida € multiplayer

(véarios jogadores) ou singleplayer (Gnico jogador).

° Partida por campanha - O jogo tera um final, com base nesse aspecto, se o

jogo tera fases (levels) ou néo.

° Emergente / Roteirizada - A secdo serd emergente ou narrativa. Jogos
emergentes costumam ter énfase em regras; sdo mais mecanicos, voltados a
solucdo de desafios. Nos jogos narrativos, os desafios sdo encaixados dentro de

uma historia.

° Habilidades envolvidas - Cognitivas, fisicas, sociais etc.
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De acordo com Busarello (2016) e Raguze, T. et al. (2016) a base para o conceito
de gamificacdo atende a tOpicos importantes para o sucesso de um sistema

gamificado, comportamentos dos jogadores, tais como:

- Mecanicas de jogos (-Mecéanicas, permite as orientacdes nas acdes do jogador;
- Dindmica que caracterizam as interacfes entre o jogador e as mecanicas; -
Estéticas que envolvem as emoc8es do jogador durante o periodo de interacao

com 0 jogo);

- Pensar como em jogos: (- Metas; - Regras; - Feedbacks; - Participacéo);

- Motivacdo e engajamento: (- Desafio / interesse; - Fantasia; - Curiosidade /

envolvimento);

- Narrativa: (- Viver a histéria; - Dominio da histéria e elementos interativos).

Nesse contexto podemos dizer que a utilizacdo dessas estratégias gamificadas,
possui um enorme potencial hum processo de aprendizagem mais atraente e
motivador (BUSARELLO, 2016). Apropriando -se de elementos mais significativos
gue fornecem estimulos de alta qualidade (RAGUZE et al. 2016). Existem trés
fatores importantes para o processo de gamificacdo no conhecimento, segundo

Busarello (2016), destacam-se os fatores abaixo:

e Utilizacdo de um sistema de avaliacdo baseado no envolvimento em comunidade
(BUSARELLO, 2016).

e Diferente caminho de aprendizagem com o foco em pequenas conquistas para
se chegar a um objetivo maior (BUSARELLO, 2016).

e Clareza nos caminhos dos processos de aprendizagem (BUSARELLO, 2016).

Vale ressaltar, que o individuo é 0 agente mais importante no processo de
aprendizagem, pois as escolhas a serem tomadas fazem parte dele proprio. Deve-se
lembrar também, que a gamificacdo ndo esta restrita apenas a tecnologias, pois

pode ser empregada em contextos diversos (BUSARELLO, 2016).
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Com esse constante crescimento dos jogos ha um grande aumento no seu potencial
como uma ferramenta inovadora. O autor apresenta quatro pilares pedagodgicos
importantes, tais como: exposicdo de projetos desenvolvidos, uma competicdo de

forma saudavel, uma colaboragcédo e uma participacdo (SIGNORI et al. 2016).

A gamificacdo surge como um processo que visa engajar e contribuir para essa
grande desmotivacdo dos estudantes de acordo com as necessidades de cada um,
tendo em vista que nem todo aluno € igual e consegue seguir 0 sistema educacional
atual. A gamificacdo surge como uma nova metodologia para potencializar o
desempenho dos mesmos (SIGNORI et al. 2016).

E necesséario também que o estudante passe pela experiéncia do erro como uma
parte natural do processo, para que 0 estudante se sinta mais seguro e busque
diferentes caminhos para superar os desafios e posteriormente chegar ao resultado
tornando o aluno mais comprometido a resolver as tarefas e tornando maior a

interacdo aluno x aluno e aluno x professor (LUCCA et al. 2019).

a. Fontes literaturas sobre gamificagcéo

O estudo buscou trazer como referéncia presentes estudos atualizados que
convergem com a realidade atual da educacdo, através de busca em sites por
estudos cientificos. Para a revisdo foram selecionados autores que abordam

assuntos atuais sobre a atual gamificacdo como mostra a tabela (Quadro 2).

QUADRO 2 - livros e sites utilizados no texto como fonte de pesquisa

TITULOS LINKS
A GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA
DE ENGAJAMENTO E MOTIVACAO NA
EDUCACAO

DESAFIOS PARA O PLANEJAMENTO E
IMPLANTACAO DA GAMIFICACAO NO https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/79263/

https://eademfoco.cecierj.edu.br/index.php/Revista/articl
elview/440/259

CONTEXTO EDUCACIONAL 46157
ENTENDENQO E APLICANDO A https://sead.paginas.ufsc.br/files/2020/04/eBOOK-
GAMIFICACAO Gamificacao.pdf
GAMIFICACAO NA EDUCACAO http://rewstesdlqnals.uvu_:.catllndex.php/obradlmtallarncl
elview/82/80

B https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4572741/mod r

O SENTIDO DA GAMIFICACAO esource/content/2/Domingues_sentidos da_gamificacao
OCR.pdf

GAMIFICATION PRINCIPIOS E https://books.google.com.br/books?hl=pt-

ESTRATEGIAS BR&Ir=&id=In1nDAAAQBAJ&0i=fnd&pg=PA8&dg=0+qu |



https://eademfoco.cecierj.edu.br/index.php/Revista/article/view/440/259
https://eademfoco.cecierj.edu.br/index.php/Revista/article/view/440/259
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/79263/46157
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/79263/46157
https://sead.paginas.ufsc.br/files/2020/04/eBOOK-Gamificacao.pdf
https://sead.paginas.ufsc.br/files/2020/04/eBOOK-Gamificacao.pdf
http://revistesdigitals.uvic.cat/index.php/obradigital/article/view/82/80
http://revistesdigitals.uvic.cat/index.php/obradigital/article/view/82/80
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4572741/mod_resource/content/2/Domingues_sentidos_da_gamificacao_OCR.pdf
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4572741/mod_resource/content/2/Domingues_sentidos_da_gamificacao_OCR.pdf
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4572741/mod_resource/content/2/Domingues_sentidos_da_gamificacao_OCR.pdf
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=In1nDAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA8&dq=o+que+%C3%A9+gamifica%C3%A7%C3%A3o&ots=qRK9pRbdYM&sig=vJhJcR1BiL4Fij-yINxFjy3bv2c#v=onepage&q=o%20que%20%C3%A9%20gamifica%C3%A7%C3%A3o&f=false
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=In1nDAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA8&dq=o+que+%C3%A9+gamifica%C3%A7%C3%A3o&ots=qRK9pRbdYM&sig=vJhJcR1BiL4Fij-yINxFjy3bv2c#v=onepage&q=o%20que%20%C3%A9%20gamifica%C3%A7%C3%A3o&f=false
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e+%C3%A9+gamifica%C3%A7%C3%A30&0ts=gRK9p
RbdYM&sig=vJhJcR1BIiL4Fij-
YINXFjy3bv2c#v=onepage&q=0%20que%20%C3%A9%
20gamifica%C3%A7%C3%A30&f=false

GAMIFICACAO NA EDUCACAO
APLICANDO METODOLOGIAS DE
JOGOS NO AMBIENTE EDUCACIONAL

https://clubedeautores.com.br/livro/gamificacao-na-
educacao

GAMIFICACAO COMO METODO DE
ENSINO INOVADOR.

https://www.researchgate.net/profile/Julio-Guimaraes-
3/publication/312075896 GAMIFICACAO COMO MET
ODO DE _ENSINO INOVADOR/links/5996e7390f7e9b9

1cb176bel/GAMIFICACAO-COMO-METODO-DE-
ENSINO-INOVADOR.pdf

CONCEITUAGAO DE JOGOS DIGITAIS

https://www.dca.fee.unicamp.br/~martino/disciplinas/ia3
69/trabalhos/t1g3.pdf

LOGUS A SAGA DO CONHECIMENTO

http://undime-sc.org.br/wp-
content/uploads/2015/07/Vers%C3%A30-Final-Folder-
LOGUS-1.pdf

GAME ARKOS LER E PODER.

https://gamearkos.com.br/livros/digitais

APPS PARA EDUCACAO.

https://appseducacao.rbe.mec.pt/category/gamificacao/

WEBINARIOPLATAFORMAS PARA
GAMIFICACAO DE AULAS.

Webinario-Plataformas para Gamificacdo de Aulas

O USO DA GAMIFICACAO COMO
FERRAMENTA DIDATICO-
PEDAGOGICA NO PROCESSO DE
ENSINO-APRENDIZAGEM DE
DISCENTES DO ENSINO MEDIO.

https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/21/18/o-
uso-da-gamificacao-como-ferramenta-didatico-
pedagogica-no-processo-de-ensino-aprendizagem-de-
discentes-do-ensino-medio

DESAFIOS PARA O PLANEJAMENTO E
IMPLANTACAO DA GAMIFICACAO NO
CONTEXTO EDUCACIONAL

https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/79263/
46157

GAMIFICACAO NA EDUCACAO

https://repositorio.pucgoias.edu.br/ispui/bitstream/12345
6789/3441/1/Gamifica%C3%A7%C3%A30%20Na%20E
duca%C3%A7%C3%A30.pdf

ENTENDENDO E APLICANDO A
GAMIFICACAO O QUE E, PARA QUE
SERVE, POTENCIALIDADES E
DESAFIOS

https://sead.paginas.ufsc.br/files/2020/04/eBOOK-
Gamificacao.pdf

GAMIFICANDO AMBIENTES
INTELIGENTES

https://waseda.pure.elsevier.com/en/publications/gamifyi
ng-intelligent-environments

GAMIFICACAO NO AMBIENTE
EDUCACIONAL: UMA ESTRATEGIA
PARA O ENSINO E APRENDIZAGEM

https://repositorio.ifsc.edu.br/bitstream/handle/12345678
9/1878/Daniela%20de%20Lucca.pdf?sequence=1&isAll
owed=y

GAMIFICACAO APLICADA A
AMBIENTES DE APRENDIZAGEM

https://www.feevale.br/Comum/midias/7fe3e6be-385f-
4e8b-96e4-
933a0e63874f/Gamificac%C2%B8a~0%20aplicada%20
a%20ambientes%20de%20Aprendizagem.pdf

ENTENDA AS VANTAGENS E B
DESVANTAGENS DA GAMIFICACAO

https://www.ludospro.com.br/blog/gamificacao-
vantagens-e-desvantagens#3

Fonte: Préprio autor

Para analise de tais estudos foram feitas leituras e pesquisas para a familiarizacao

com o conteudo, e classificacdo dos documentos que mais se alinham ao tema e

posteriormente a extracdo do conteddo mais relevante para elaborac¢éo do estudo.


https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=In1nDAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA8&dq=o+que+%C3%A9+gamifica%C3%A7%C3%A3o&ots=qRK9pRbdYM&sig=vJhJcR1BiL4Fij-yINxFjy3bv2c#v=onepage&q=o%20que%20%C3%A9%20gamifica%C3%A7%C3%A3o&f=false
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=In1nDAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA8&dq=o+que+%C3%A9+gamifica%C3%A7%C3%A3o&ots=qRK9pRbdYM&sig=vJhJcR1BiL4Fij-yINxFjy3bv2c#v=onepage&q=o%20que%20%C3%A9%20gamifica%C3%A7%C3%A3o&f=false
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=In1nDAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA8&dq=o+que+%C3%A9+gamifica%C3%A7%C3%A3o&ots=qRK9pRbdYM&sig=vJhJcR1BiL4Fij-yINxFjy3bv2c#v=onepage&q=o%20que%20%C3%A9%20gamifica%C3%A7%C3%A3o&f=false
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=In1nDAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA8&dq=o+que+%C3%A9+gamifica%C3%A7%C3%A3o&ots=qRK9pRbdYM&sig=vJhJcR1BiL4Fij-yINxFjy3bv2c#v=onepage&q=o%20que%20%C3%A9%20gamifica%C3%A7%C3%A3o&f=false
https://clubedeautores.com.br/livro/gamificacao-na-educacao
https://clubedeautores.com.br/livro/gamificacao-na-educacao
https://www.researchgate.net/profile/Julio-Guimaraes-3/publication/312075896_GAMIFICACAO_COMO_METODO_DE_ENSINO_INOVADOR/links/5996e7390f7e9b91cb176be1/GAMIFICACAO-COMO-METODO-DE-ENSINO-INOVADOR.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Julio-Guimaraes-3/publication/312075896_GAMIFICACAO_COMO_METODO_DE_ENSINO_INOVADOR/links/5996e7390f7e9b91cb176be1/GAMIFICACAO-COMO-METODO-DE-ENSINO-INOVADOR.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Julio-Guimaraes-3/publication/312075896_GAMIFICACAO_COMO_METODO_DE_ENSINO_INOVADOR/links/5996e7390f7e9b91cb176be1/GAMIFICACAO-COMO-METODO-DE-ENSINO-INOVADOR.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Julio-Guimaraes-3/publication/312075896_GAMIFICACAO_COMO_METODO_DE_ENSINO_INOVADOR/links/5996e7390f7e9b91cb176be1/GAMIFICACAO-COMO-METODO-DE-ENSINO-INOVADOR.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Julio-Guimaraes-3/publication/312075896_GAMIFICACAO_COMO_METODO_DE_ENSINO_INOVADOR/links/5996e7390f7e9b91cb176be1/GAMIFICACAO-COMO-METODO-DE-ENSINO-INOVADOR.pdf
https://www.dca.fee.unicamp.br/~martino/disciplinas/ia369/trabalhos/t1g3.pdf
https://www.dca.fee.unicamp.br/~martino/disciplinas/ia369/trabalhos/t1g3.pdf
http://undime-sc.org.br/wp-content/uploads/2015/07/Vers%C3%A3o-Final-Folder-LOGUS-1.pdf
http://undime-sc.org.br/wp-content/uploads/2015/07/Vers%C3%A3o-Final-Folder-LOGUS-1.pdf
http://undime-sc.org.br/wp-content/uploads/2015/07/Vers%C3%A3o-Final-Folder-LOGUS-1.pdf
https://gamearkos.com.br/livros/digitais
https://appseducacao.rbe.mec.pt/category/gamificacao/
https://www.youtube.com/watch?v=LjRyHu_QSRg
https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/21/18/o-uso-da-gamificacao-como-ferramenta-didatico-pedagogica-no-processo-de-ensino-aprendizagem-de-discentes-do-ensino-medio
https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/21/18/o-uso-da-gamificacao-como-ferramenta-didatico-pedagogica-no-processo-de-ensino-aprendizagem-de-discentes-do-ensino-medio
https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/21/18/o-uso-da-gamificacao-como-ferramenta-didatico-pedagogica-no-processo-de-ensino-aprendizagem-de-discentes-do-ensino-medio
https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/21/18/o-uso-da-gamificacao-como-ferramenta-didatico-pedagogica-no-processo-de-ensino-aprendizagem-de-discentes-do-ensino-medio
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/79263/46157
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/79263/46157
https://repositorio.pucgoias.edu.br/jspui/bitstream/123456789/3441/1/Gamifica%C3%A7%C3%A3o%20Na%20Educa%C3%A7%C3%A3o.pdf
https://repositorio.pucgoias.edu.br/jspui/bitstream/123456789/3441/1/Gamifica%C3%A7%C3%A3o%20Na%20Educa%C3%A7%C3%A3o.pdf
https://repositorio.pucgoias.edu.br/jspui/bitstream/123456789/3441/1/Gamifica%C3%A7%C3%A3o%20Na%20Educa%C3%A7%C3%A3o.pdf
https://sead.paginas.ufsc.br/files/2020/04/eBOOK-Gamificacao.pdf
https://sead.paginas.ufsc.br/files/2020/04/eBOOK-Gamificacao.pdf
https://waseda.pure.elsevier.com/en/publications/gamifying-intelligent-environments
https://waseda.pure.elsevier.com/en/publications/gamifying-intelligent-environments
https://repositorio.ifsc.edu.br/bitstream/handle/123456789/1878/Daniela%20de%20Lucca.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ifsc.edu.br/bitstream/handle/123456789/1878/Daniela%20de%20Lucca.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ifsc.edu.br/bitstream/handle/123456789/1878/Daniela%20de%20Lucca.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://www.feevale.br/Comum/midias/7fe3e6be-385f-4e8b-96e4-933a0e63874f/Gamificac%C2%B8a~o%20aplicada%20a%20ambientes%20de%20Aprendizagem.pdf
https://www.feevale.br/Comum/midias/7fe3e6be-385f-4e8b-96e4-933a0e63874f/Gamificac%C2%B8a~o%20aplicada%20a%20ambientes%20de%20Aprendizagem.pdf
https://www.feevale.br/Comum/midias/7fe3e6be-385f-4e8b-96e4-933a0e63874f/Gamificac%C2%B8a~o%20aplicada%20a%20ambientes%20de%20Aprendizagem.pdf
https://www.feevale.br/Comum/midias/7fe3e6be-385f-4e8b-96e4-933a0e63874f/Gamificac%C2%B8a~o%20aplicada%20a%20ambientes%20de%20Aprendizagem.pdf
https://www.ludospro.com.br/blog/gamificacao-vantagens-e-desvantagens#3
https://www.ludospro.com.br/blog/gamificacao-vantagens-e-desvantagens#3
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O levantamento para demonstracdo de possiveis Apps no uso gamificagdo, foi feito
através de pesquisas literarias, pesquisas em webinarios, onde professores deram
exemplos de possiveis apps utilizados por eles em sala de aula como uma

ferramenta de apoio.

b. Exemplos de gamificacdo na educacéao

Como exemplo de gamificagcdo na educacéo, a autora nos mostra dois exemplos da
gamificagdo no Brasil, para aumentar o engajamento de usuarios nas atividades
(TOLOMEI, 2016). A autora traz o projeto Logus (figura 1): A saga do conhecimento,
desenvolvido pela Fundacdo Mauricio Sirotsky Sobrinho (FMSS) e pelo Grupo RBS;
€ direcionado aos estudantes de escolas publicas do Rio Grande do Sul e de Santa
Catarina. (TOLOMEI, 2016)

FIGURA 1- Projeto logus
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i

Fonte: Fundacdo Mauricio Sirotsky Sobrinho. LOGUS A SAGA DO CONHECIMENTO. Disponivel
em:http://undime-sc.org.br/wp-content/uploads/2015/07/Vers%C3%A30-Final-Folder-LOGUS-1.pdf

O jogo possui etapas presenciais e online, onde o estudante tera que elaborar
projetos de transformacé&o para suas escolas e comunidades. O projeto tem buscado
uma aproximagéao efetiva com os jovens, promovendo a conexao com o ambiente

escolar e com o prazer de aprender (TOLOMEI, 2016).

A dinamica do jogo consiste em missdes (figura 2) completadas pelas equipes, onde
devem combater o Nulis, virus do desinteresse e da apatia, tais missées devem ser
completadas através de missfes com acdes de sustentabilidade, leitura, cidadania e
transformacéo da escola e do seu entorno. o jogo também conta com a presenca de

pontuacéo (figura 3) e o uso de avatares (figura 4) (TOLOMEI, 2016).


http://undime-sc.org.br/wp-content/uploads/2015/07/Vers%C3%A3o-Final-Folder-LOGUS-1.pdf
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FIGURA 2 - Missdes do projeto Logus
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Fonte: Fundacao Mauricio Sirotsky Sobrinho. LOGUS A SAGA DO CONHECIMENTO. Disponivel em:
http://undime-sc.org.br/wp-content/uploads/2015/07/Vers%C3%A3o0-Final-Folder-LOGUS-1.pdf

FIGURA 3 - Esquema de pontuacéo do projeto logus
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Fonte: Fundacdo Mauricio Sirotsky Sobrinho. LOGUS A SAGA DO CONHECIMENTO. Disponivel
em:http://undime-sc.org.br/wp-content/uploads/2015/07/Vers%C3%A3o0-Final-Folder-LOGUS-1.pdf



http://undime-sc.org.br/wp-content/uploads/2015/07/Vers%C3%A3o-Final-Folder-LOGUS-1.pdf
http://undime-sc.org.br/wp-content/uploads/2015/07/Vers%C3%A3o-Final-Folder-LOGUS-1.pdf

25

FIGURA 4 - Avatares do projeto logus
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Fonte: Fundacdo Mauricio Sirotsky Sobrinho. Logus a saga do conhecimento. Disponivel
em:http://undime-sc.org.br/wp-content/uploads/2015/07/Vers%C3%A3o0-Final-Folder-LOGUS-1.pdf

O segundo projeto, é o projeto Arkos (figura 5) um portal desenvolvido para
promover a leitura e incentivar os alunos a lerem mais por meio da gamificagao para
turmas do 2° ao 5° do ensino fundamental. um projeto muito conhecido € o
supercampeonato de leitura (figura 6) (TOLOMEI, 2016).

FIGURA 5 - projeto game arkos

G _NeE
ARKOS

LER E PODER

Fonte: Game Arkos. Disponivel em: https://gamearkos.com.br/aluno-global



http://undime-sc.org.br/wp-content/uploads/2015/07/Vers%C3%A3o-Final-Folder-LOGUS-1.pdf
https://gamearkos.com.br/aluno-global
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FIGURA 6 - figura do super campeon
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Fonte: Gamearkos. Disponivel em: https:/qamearkos.com.br/aluno-qlobal

A dindmica do jogo consiste em o0 aluno acessar o portal, procurar o livro que leu e
responder a perguntas sobre o conteddo. Ao acertar a recompensa vem em forma
de pontos, medalhas e adesivos virtuais, subir de nivel e competir com os colegas
(TOLOMEI, 2016). Segundo 99% dos professores cadastrados, o projeto aumenta a
média de leitura de livros de 1 para 5 por més por seus alunos, levando a melhora
da interpretacdo de textos, escrita de redacfes e participagdo nas aulas de
portugués (TOLOMEI, 2016). A autora ainda destaca que esses exemplos de
gamificacdo sdo uma oOtima ferramenta para melhorar o engajamento e participacao
de alunos em atividades relacionadas ao processo de aprendizagem de diferentes

maneiras.

Os exemplos mostram que a utilizagdo de bonificagdo, medalhas, competicdo e
metas sdo acdes, que trabalhadas de forma contextualizada, instigam o aluno a
participar de atividades, que antes néo produziam o mesmo efeito (TOLOMEI, 2016).
Segundo a autora, a gamificacdo induz o prazer da atividade e o sentimento de estar
em comunidade, participando de algo com objetivo, caminhos diferentes, e que
levam ao mesmo ponto, uma forma mais dindmica e prazerosa de aprender
(TOLOMEI, 20186).

c. Exemplos de gamificagdo no ensino das ciéncias e que podem ser utilizados nas
Ciéncias agrarias e agricolas

E de conhecimento que o desenvolvimento de quem vive no meio rural comeca nas

escolas através de contetdos voltados para a agricultura. E importante ressaltar

também que nas escolas com ensino na area em Ciéncias Agrarias é perceptivel

cada vez mais a interferéncia de novas metodologias de ensino.


https://gamearkos.com.br/aluno-global
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Uma dessas metodologias que buscam ser inovadoras no ensino é o uso de jogos,
como ferramenta de apoio para auxiliar professores a ministrar contetdos e alunos
na assimilacdo e aprendizagem do mesmo. Um trabalho desenvolvido a partir de um
jogo teve como linha de pesquisa a ideia construtivista, onde o proprio aluno
participa da construcdo do seu conhecimento, em que os alvos foram estudantes do

ensino fundamental Il de escolas do campo (OLIVEIRA et al 2021).

O jogo tem por denominagao “baralho da horta” utilizando exemplos de hortalicas e
verduras, para que o estudante coloque em pratica o que foi aprendido em sala de
aula. Consiste em 28 cartas (figura 7) onde 14 contém imagens de hortalicas e

verduras e 14 com suas possiveis caracteristicas (OLIVEIRA et al 2021).

Figura 7 - cartas e imagens de hortalicas e verduras e suas caracteristicas

Fonte: CONCEICAO et al. (2021). Baralho da Horta: Jogo Didatico para a Educacdo do Campo. vol.
4. n. 1. revista RIS Revista Insignare Scientia.

Seguem as regras do jogo: O jogo devera ser composto por dois ou quatro
participantes, jogado de forma individual ou em dupla; Sera colocado uma carta
ilustrativa no centro da mesa, de forma que os participantes possam visualizar a
imagem; Cada participante pegard uma carta informativa; Iniciara o jogo aquele que
ganhar no “zerinho ou um/ par ou impar”; O primeiro participante devera ler a carta
informativa e identificar se as informacdes correspondem a imagem da carta
ilustrativa; Se as cartas corresponderem, este sera o ganhador da vez; Este
ganhador pegara uma nova carta informativa e uma nova carta ilustrativa, sendo
esta Ultima colocada no centro da mesa e o0 mesmo jogara novamente; Caso as
cartas ndo corresponderem, 0 proximo participante dara inicio ao jogo e assim
sucessivamente, até que todas as cartas acabem; O ganhador do jogo sera aquele

gue fizer mais combinagdes.
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Jogos como esse tem um grande potencial na gamificagao, podendo aprimorar para
um melhor sistema gamificado como ranking, sistema de pontuacdo, quadro de

medalhas, feedback imediato, entre outros.

E importante demonstrar que a gamificacdo estad presente ndo SO em uSO
computadores, existem diversas formas de se criar jogos manuais que
correspondem a todas as expectativas esperadas de um jogo. Podemos afirmar
também, que esse tipo de jogo pode ser usado em revisdo de contetudo fazendo-se
um uso de pontuacdo no desenvolver do jogo e aplicado em qualquer modalidade de

ensino.

d. Possiveis problemas enfrentados pelas escolas para o uso da gamificacao

Diversos trabalhos discutem e mostram o beneficio de uso gamificacdo como uma
ferramenta de apoio no ambiente educacional e ndo trazem os fatores reais pelo ndo
implantacdo da gamificacdo na educacdo ou até mesmo o fracasso de poés-
implantagédo do sistema gamificado, pois antes mesmo da implantagdo deve-se ter

um excelente planejamento do mesmo (TODA, et all, 2017).

Pode-se destacar seis possiveis principais problemas encontrados para a dificuldade
ou ndo implantacdo da gamificacdo como a caréncia de evidéncias empiricas onde
0s possiveis estudos ndo demonstram evidéncias benéficas o suficiente para a

implantacdo do sistema (TODA, et al, 2017).

A gamificacdo deve ter uma metodologia com objetivo concreto, que nao seja
apenas por diversdo, o problema ocorre quando os responsaveis se esquecem do
objetivo a ser alcancado, ela deve ser divertida, porém com fins (LUDOS PRO,
2020). Outro fator é a caréncia de métodos especificos, pois requer uma métricas e
ferramentas bem especificas para a avaliacdo (TODA, et al, 2017). Deve-se
incorporar estratégias inovadoras para entdo alcancar os objetivos (LUDOS PRO,
2020).

A customizacdo € a propriedade de modificar a experiéncia do usuario e suas
interacbes com o ambiente gamificado também vem sendo apresentada como um

problema (TODA, et al, 2017). O comportamento indesejado € uma preocupacao,
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pois estd relacionada a mudanca de comportamentos como a diminuicdo da
motivacdo, ou competicdo indesejada, gerando uma competicdo ndo saudavel entre
os participantes (TODA, et al, 2017).

Outro ponto levantado destacado é a caréncia de definicbes, pois encontra a
dificuldade para definir ou expor conceitos basicos da gamificacdo, sendo a mesma
influéncia diretamente no desenvolvimento e elaboracéo de estratégias (TODA et al,
2017). Um dos fatores principais destacados € a caréncia do suporte tecnolégico
gue em muitas ocasifes impede a implantacdo da metodologia no ensino, se dando

pela falta de tempo e principalmente os recursos (TODA et al, 2017).

Apesar de sabermos que para se gamificar ndo necessite do uso de tecnologias é
perceptivel a falta de investimento dos governos em tecnologias nas escolas. Isso se
torna mais grave quando vamos para as escolas do campo que em muitos casos
possuem recursos basicos como computadores e acesso a internet para os alunos,

tornando quase impossivel as praticas de acfes inovadoras.

e. Possibilidade de apps que podem ser aplicados na educagcdo como uma
ferramenta de apoio

A educacao possibilita um enorme leque de possibilidades na forma de ensinar, e as

novas tecnologias vem demonstrando enorme apoio na hora de adquirir

conhecimento. Podemos destacar algumas ferramentas para auxilio do professor

desde os anos iniciais até a graduacao, tais como apresentados no quadro 3.

QUADRO 3 — Caraterizagao do apps e links de disponibilidade

App Gratuito ou pago Link
kahoot gratuito 30 dias/pago https://kahoot.it/
Flippity gratuito/pago https://www.flippity.net/
Wordwall gratuito/pago https://wordwall.net/pt
Genially gratuita https://genial.ly/pt-br/
Educaplay gratuito/pago https://es.educaplay.com/
Framework octalysis gratuito/pago https://wordwall.net/play/15266/313/972
Mentimeter gratuito/pago https://www.mentimeter.com/pt-BR
Quizizz gratuito/pago https://quizizz.com/
Socrative gratuito/pago https://www.socrative.com/
Class dojo gratuito/pago https://tv)vr\;\’/?v;/ éi:jIﬁZi:i:otlrz.ecom/p L
Padlet gratuito/pago https://pt-br.padlet.com/



https://kahoot.it/
https://www.flippity.net/
https://wordwall.net/pt
https://genial.ly/pt-br/
https://es.educaplay.com/
https://wordwall.net/play/15266/313/972
https://www.mentimeter.com/pt-BR
https://quizizz.com/
https://www.socrative.com/
https://www.classdojo.com/pt-br/?redirect=true
https://www.classdojo.com/pt-br/?redirect=true
https://pt-br.padlet.com/
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Mural.ly gratuito/pago https://www.mural.co/
Edpuzzle gratuito/pago https://edpuzzle.com/
Thinglink gratuito/pago https://www.thinglink.com/pt/
Powtoon gratuito/pago https://www.powtoon.com/
Classcrift gratuito/pago https://www.classcraft.com/pt/
Coggle gratuito/pago https://coqgle.it/
Seppo gratis por 30 dias/pago https://seppo.io/pt/

Fonte: préprio autor.

f. Potencialidades de alguns apps para o ensino em ciéncias agrarias ou agricolas

A algum tempo € comum ouvir o termo de jogos digitais cada vez mais inserido nas
salas de aula. Trazendo essa referéncia de jogos digitais pode-se destacar alguns
apps que auxiliam o ensino agricola e suas vantagens, tais como: Kahoot : Baseado
em jogos de aprendizagem com testes de multipla escolha. Pode ser utilizado para
ativar a curiosidade dos estudantes com perguntas antes de desenvolver atividades
praticas e de campo; Flippity: O site é vinculado a plataforma google, que permite
criar recursos digitais. O empecilho da plataforma é que ainda ndo esta traduzida.
Vocé pode selecionar o recurso que quer criar ja que a plataforma traz um leque de
possibilidades como: flashcards, perguntas e respostas, roleta aleatodria, jogo dos
cadeados, tabuleiro virtual, entre outros; Quizizz: Software que permite usar e criar
"Quizzes" para jogar em sala de aula ou até como trabalho para casa; Socrative:
Assim como o Kahoot, é uma plataforma de questionario, a diferenca é que ele
permite a insercdo de perguntas e alternativas maiores. pode-se criar salas com
guestBes discursivas. Sua utilizacdo pode se adequar ao sistema de acréscimo de
ponto ao fim de cada questionario ou até mesmo a utilizacdo da plataforma como
uma avaliacdo; Padlet: Ferramenta para construgcdo de murais virtuais, modelos
estruturados em grades, prateleiras, linhas de tempo, sala de conversa. Como

exemplo de uso é uma ferramenta que pode auxiliar alunos e professores no

acompanhamento e desenvolvimento de culturas.

E importante ressaltar que uma grande vantagem das plataformas citadas além de ja
terem seus jogos prontos, elas permitem a criagcdo dos jogos onde os professores
podem adequar as possiveis matérias e conteudos no qual os mesmo desejam fazer

a aplicacao.


https://www.mural.co/
https://edpuzzle.com/
https://www.thinglink.com/pt/
https://www.powtoon.com/
https://www.classcraft.com/pt/
https://coggle.it/
https://seppo.io/pt/
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7

Um exemplo é o questionario sobre sustentabilidade/horta na escola (figura 8)
desenvolvido na plataforma kahoot, com 15 perguntas sobre o projeto desenvolvido
na escola, onde devem ser respondidas perguntas que foram desenvolvidas durante

a pratica.

Figura 8 — Questionario sobre sustentabilidade/horta na escola

ﬁ Give your students the ultimate gamified learning experience with Kahoot!+ Max, now enly $9.99/mo
m Kahoot‘ m Inicio @ Descobrir ‘= Biblioteca ol Relatdrios G@ Grupos ﬂ Mercado

)-" Relatério Opgées de relatério E
Questionario sobre sustentabilidade/horta na

W escola 7

Resumo Jogadores (1) Perguntas (15)

Fonte: kahoot. Questionario sobre sustentabilidade/horta na escola. Disponivel em
https://create.kahoot.it/user-reports/challenge/e4c9ceb7-7111-49c1-b2fc-9cl12eea97be2/162f0b86-
adf2-40dc-8355-79d28b1c04be/1673372657396/questions/?tab=all&sortBy=index&reverse=false

Figura 9 — Perguntas do questionario sobre sustentabilidade/horta na escola

Pergunta - Tipo w
1 E possivel ter um sistema de reutilizagio da agua que foi utilizada na irrigag3o dos canteiros? se ... Quiz
2 O agrotdxico € altamente perigoso no uso das plantacdes? Quiz
3  Qualtipo de horta possui tais caracteristicas: Elevada com barbante, nao ocupa muito espaco, re.. Quiz
4  Assinale a opgdo certa sobre a forma correta de realizar uma produgSo totalmente orgdnica: Quiz
5 Em que asustentabilidade escolar contribui diretamente? Quiz
& Adicionar placas informativas e de conscientizacido nos corredores da escola, se trata de uma pra... Quiz
7  E possivel reutilizar os restos de hortaligas? Caso seja possivel, como & feita a reutilizagio? Quiz
8  As lixeiras possuem divisao por cores. Diante disso, quais cores representam o lugar correto para ... Quiz
9 Marque a alternativa correta: Quiz
10 HNa produgao de mudas (aula anterior) qual a profundidade ideal para o plantio? Quiz
N Coloca a terra no recipiente junto com o adubo; coloca a semente na profundidade ideal. O recipi... Quiz
12 Quantas vezes ao dia é feita airrigacao das mudas? Quiz
13 © melhor hordrio para a irrigagio de mudas e plantas &: Quiz
14 Ma producao de mudas, € necessario colocar quantas sementes para realizar o plantio? Quiz
15 Qual esterco de origemn animal pode ser utilizado na producio organica? GQuiz

Fonte: kahoot. Questiondrio sobre sustentabilidade/horta na escola. Disponivel em :
https://create.kahoot.it/user-reports/challenge/e4c9ceb7-7111-49c1-b2fc-9c12eea97be2/162f0b86-
adf2-40dc-8355-79d28b1c04be/1673372657396/questions/?tab=all&sortBy=index&reverse=false



https://create.kahoot.it/user-reports/challenge/e4c9ceb7-7111-49c1-b2fc-9c12eea97be2/162f0b86-adf2-40dc-8355-79d28b1c04be/1673372657396/questions/?tab=all&sortBy=index&reverse=false
https://create.kahoot.it/user-reports/challenge/e4c9ceb7-7111-49c1-b2fc-9c12eea97be2/162f0b86-adf2-40dc-8355-79d28b1c04be/1673372657396/questions/?tab=all&sortBy=index&reverse=false
https://create.kahoot.it/user-reports/challenge/e4c9ceb7-7111-49c1-b2fc-9c12eea97be2/162f0b86-adf2-40dc-8355-79d28b1c04be/1673372657396/questions/?tab=all&sortBy=index&reverse=false
https://create.kahoot.it/user-reports/challenge/e4c9ceb7-7111-49c1-b2fc-9c12eea97be2/162f0b86-adf2-40dc-8355-79d28b1c04be/1673372657396/questions/?tab=all&sortBy=index&reverse=false
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Dessa forma pode-se afirmar que o uso da gamificacdo na educagdo pode ajudar o

desempenho e busca dos estudantes para engajamento e assimilacado de conteudo.

O uso da gamificagdo como ferramenta ajuda ndo apenas aos estudantes, mas
também aos professores, pois € um auxilio para transmissdo e comunicacao com 0s

estudantes para obtencdo de melhores resultados.

Este trabalho permitira que professores e alunos possam ter uma base de
conhecimento sobre a gamificacdo e a consigam por em pratica. Servira também,

como uma atividade ludica para além das salas de aula.

7. TRABALHOS FUTUROS

A gamificagcdo se mostrou uma excelente aliada no processo de ensino
aprendizagem na educacao tanto para os professores quanto para os alunos, porém
nao podemos deixar de destacar que o processo para implantacdo do sistema nas
escolas enfrenta grandes dificuldades, pois requer um bom planejamento, tempo,
dedicagdo e recurso para uma boa execucdo do mesmo, que quando nao
planejados de forma correta pode levar a falha em demonstrar beneficios contrarios

ao proposto.

Sera de suma importancia futuros trabalhos com temas relacionados aos problema
enfrentados quanto a implantacdo de um sistema de gamificagcdo na educacéo, pois
apesar de muitos professores ja aderirem ao método como ferramenta de apoio,
muitos ainda nao tem informacdo sobre gamificacdo, e sobre o processo de

implantacdo do mesmo.
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ANEXOS

Questionarios

R = A rd
Formagdo mdumuijm&%_g_@u%k ;
Escola onde lecona:_KFELM hmes once  loale?T Quacso—

Area de atuagdo;_(Joufun @&

1. Qual o seu grau de conhecimento sobre gamificagéo?

( Nunca ouvi falar;

( )sei que existe, mas desconhego para que serve;

( W4 participei de formag&o sobre o tema, mas nunca pratiquei;
Wenholonnaﬁosobmolamae aplico ou ja vi aapﬁwcaoamuhdea%

2. Sobreaf ionada &

( )Nunca me capacitei;

wa fiz pelo menos uma capacitagéo sobre o tema, porém por conta prépria;

( Wé fiz pelo menos uma ida pela minha institui

( )somente assisti alguns videos na internet sobre o assnto, mas s6 por
curiosidade;

3. Com qual frequéncia ja fez uso de jogos em sala de aula?

( )Nunca;

f)De 1 até 2 vezes em cada turma que leciono ao longo do ano;
()De 3 até 5 vezes em cada turma que leciono ao longo do ano;
( )Todas as vezes que finalizo um contetido em cada turma que leciono ao

longo do ano;

4. Qual ou quais jogos vocé ja fez uso em sala de aula? s
( Nunca usel g
Nomes: Kq W \)T ‘ 2t

avalia aliar o uso de jogos como ferramenta de apoio em sala de aula?

01 02 03 w4 05

Formagéo g Pod 5 d‘
Escola onde leciona;_EMEE " Daie  Singto p’mm:)m"
Area de Siimdn dal T

1. Qual o seu grau de sobre g ?

( )Nunca ouvi falar;

(Wsei que existe, mas desconhego para que serve;

( )J4 participei de formag&o sobre o tema, mas nunca pratiquei;

( )Tenho formagéo sobre o tema e aplico ou ja vi a aplicagdo em sala de aula;

2. Sobre a fi G ionada a ifi

(WNunca me capacitei;

( )4 fiz pelo menos uma capacitagéo sobre o tema, porém por conta prépria;

( Wa fiz pelo menos uma capacitagéo oferecida pela minha instituigéo;

( )somente assisti alguns videos na internet sobre o assunto, mas s6 por

curiosidade;

3. Com qual frequéncia j& fez uso de jogos em sala de aula?

( )Nunca;

(WDe 1 até 2 vezes em cada turma que leciono ao longo do ano;

()De 3 até 5 vezes em cada turma que leciono ao longo do ano;

( )Todas as vezes que finalizo um contedo em cada turma que leciono ao
longo do ano;

4. Qual ou quais jogos vocé ja fez uso em sala de aula?
( )Nunca usei

Nomes:__ﬂa%m Sducalinren

5. Avaliando de 0 para sem importancia e 5 para, muito importante, como vocé
avalia aliar o uso de jogos como ferramenta de apoio em sala de aula?

01 ()2 03 04 ()8

Formagao graduagéou&tm%mmvﬁf,MQM";
Escola onde |9d°"B¢_C€I_W?-_DA?&'_QpM»

Area de atuagdo:__(J, ww{m,
1. Qual o seu grau de conheci sobre i ?
( )Nunca ouvi falar;

( )sei que existe, mas desconhego para que serve;
( )Ja participei de formagao sobre o tema, mas nunca pratiquei;
(x)Tenho formagéo sobre o tema e aplico ou ja vi a aplicagdo em sala de aula;

2. Sobre a f lacionada & gamificaca
( )Nunca me capacitei;

(§Ja fiz pelo menos uma capacitagao sobre o tema, porém por conta propria;

( Ja fiz pelo menos uma a pela minha ir

( )somente assisti alguns videos na internet sobre o assunto, mas s6 por
curiosidade;

3. Com qual frequéncia j fez uso de jogos em sala de aula?

( )Nunca;

()De 1 até 2 vezes em cada turma que leciono ao longo do ano;

()De 3 até 5 vezes em cada turma que leciono ao longo do ano;

(()Todas as vezes que finalizo um contetido em cada turma que leciono ao
longo do ano;

4. Qual ou quais jogos vocé ja fez uso em sala de aula?
( )Nunca usei

Nomes: @3 ) I@@S ?M(M

5. Avaliando de 0 para sem importancia e 5 para, muito importante, como vocé
avalia aliar o uso de jogos como ferramenta de apoio em sala de aula?

01 02 03 (4 %5

Formag3o graduag&o: &wmm_a’m
" »

Escola onde leciona: U,
Area de atuagzo: \}lmr\/* v X
1. Qual o seu grau de conheci sobre i ?

( )Nunca ouvi falar;

(sei que existe, mas desconhego para que serve;

( )Ja participei de formagao sobre o tema, mas nunca pratiquei;

( )Tenho formagao sobre o tema e aplico ou ja vi a aplicagao em sala de aula;

2. Sobrea i a ificacé
( )Nunca me capacitei;
( )Ja fiz pelo menos uma capacitagio sobre o tema, porém por conta prépria;

( )Ja fiz pelo menos uma pela minha
(Qsomente assisti alguns videos na Iinternet sobre o assunto, mas s6 por

curiosidade;

3. Com qual frequéncia ja fez uso de jogos em sala de aula?

(KNunca;

()De 1 até 2 vezes em cada turma que leciono ao longo do ano;

()De 3 até 5 vezes em cada turma que leciono ao longo do ano;

( )Todas as vezes que finalizo um contelido em cada turma gque leciono ao
longo do ano;

4. Qual ou quais jogos vocé ja fez uso em sala de aula?
(¥Nunca usei
Nomes:

5. Avaliando de 0 para sem importancia e 5 para, muito importante, como vocé
avalia aliar o uso de jogos como ferramenta de apoio em sala de aula?

01 ()2 03 04 05



Fi ¢éo graduaga 'p\u:lnnmu\
Escola onde leciona: lumm w.o& ame
Area de atuagao: - S 1

1. Qual o seu grau de conhecimento sobre gamlﬁcaglc?

(Nunca ouvi falar;

( )sei que existe, mas desconhego para que serve;

( )J4 participei de formagao sobre o tema, mas nunca pratiquei;

()Tenho formag&o sobre o tema e aplico ou jé vi a aplicagio em sala de aula;

2. Sobre a formagéo relacionada & gamificagéo:

(WNunca me capacitei;

( W fiz pelo menos uma capacitagéo sobre o tema, porém por conta prépria;

( Wa fiz pelo menos uma i pela minha instituica

( )somente assisti alguns videos na internet sobre o assunto, mas s6 por
curiosidade;

3. Com qual frequéncia ja fez uso de jogos em sala de aula?

( )Nunca;

()De 1 até 2 vezes em cada turma que leciono ao longo do ano;
( )De 3 até 5 vezes em cada turma que leciono ao longo do ano;
(MTodas as vezes que finalizo um contelido em cada turma que leciono ao_h
longo do ano;

4. Qual ou quais jogos voceé ja fez uso em sala de quln?
()Nunca usei

5. Avaliando de 0 para sem importancia e 5 para, muito importante, como oc
avalia aliar o uso de jogos como ferramenta de apoio em sala de aula?

01 (2 ()3 ()4 %5

{
2. Sobrea a

(fNunca me capacitei;

curiosidade; L
3. Com qual frequéncia j fez uso de jogos em sala de aula?
(4Nunca; ¢
()De 1 atAZvensemmmmquom\oaolovmdomo

longo do ano;
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F graduaga Depncocia
Escola onde leciona: [ u & P
Area de Eluicaggn  don foull

hecimento sobre

1. Qual o seu grau de
(X)Nunca ouvi falar;

( )sei que existe, mas desconhego para que serve;

( )Ja participei de formagao sobre o tema, mas nunca pratiquei;

( )Tenho formagéo sobre o tema e aplico ou ja vi a aplicagéo em sala de aula;

2. Sobre a G a fi

(YNunca me capacitei; )

( )Ja fiz pelo menos uma capacitagéo sobre o tema, porém por conta propria;

( )J4 fiz pelo menos uma capacitagéo oferecida pela minha instituigéo;

( )somente assisti alguns videos na internet sobre o assunto, mas sé por
curiosidade;

3. Com qual frequéncia j4 fez uso de jogos em sala de aula?

( )Nunca;

()De 1 até 2 vezes em cada turma que leciono ao longo do ano;

()De 3 até 5 vezes em cada turma que leciono ao longo do ano;

(XTodas as vezes que finalizo um contetido em cada turma que leciono ao
longo do ano;

4. Qual ou quais jogos vocd j& fez uso em sala de aula? B
( )Nunca usei

5. Avaliando de 0 para sem importancia e § para, muito importante, como vocé
avalia aliar o uso de jogos como ferramenta de apoio em sala de aula?

eS| T e NP i

01 02 03 (4 WS 2
sl codeociond: ENEIEY © ol
Area de atuago;_Twicuie e 22010 B

1. Qual o seu grau de conhecimento sobre gamificagéo?

()Nunca ouvi falar;

()sei que existe, mas desconhego para que serve;

( MJa participei de formagao sobre o tema, mas nunca pratiquei;

() Tenho fosmagde sobre o tema e aplico ou javi aaplicagéo em sala de aula;
INFoRMACAD i

2. Sobrea laci a

()Nunca me capacitei; )

( Wa fiz pelo menos uma capacitagéo sobre o tema, porém por conta prépna,

( Wa fiz pelo menos uma itag pela minha institui

fdsomente assisti alguns videos na internet sobre o assunto, mas s6 po{

curiosidade; i
1 fias, s o ”
. Sy et ,__,._/N,QE-‘_,W
3. Com qual frequéncia ja fez uso de jogos em sala de aula?
( )Nunca; ¥

(ADe 1 até 2 vezes em cada turma que leciono ao longo do ano;
()De 3 até 5 vezes em cada turma que leciono ao longo do ano;
( )Todas as vezes que finalizo um contetdo em cada turma
longo do ano;

01 ()2 03 (04




Formag .L‘()L U R Rune @ f/

Escola onde leciona: gﬁiﬂh;mmu&mm g
Area de atuagao: K . Raat

1. Qual o seu grau de conhecimento sobre gamificagdo?

( )Nunca ouvi falar;

( )sei que existe, mas desconhego para que serve;
{pJa participei de formag&o sobre o tema, mas nunca pratiquei;
( )Tenho formagéo sobre o tema e aplico ou ja vi a aplicagéo em sala de aula;

2. Sobre a formag&o relacionada a gamificagéo:

( )Nunca me capacitei;
( )Ja fiz pelo menos uma capacitagdo sobre o tema, porém por mnta prépﬂa,
fJa fiz pelo menos uma i pela minha i

( )somente assisti alguns videos na internet sobre o assunlo. ‘mas sd por
curiosidade;

3. Com qual frequéncia ja fez uso de jogos em sala de aula?
{ANunca;

()De 1 até 2 vezes em cada turma que leciono ao longo do ano;
()De 3 até 5 vezes em cada turma que leciono ao longo do ano; :
( )Todas as vezes que finalizo um conteido em eada turma q
longo do ano;

4. Qual ou quais jogos voceé ja fez uso em sala de aula?
(¥Nunca usei
Nomes:

5. Avaliando de 0 para sem importancia e 5 para, muito importante, como vocé ;

avalia aliar o uso de jogos como ferramenta de apoio em sala de aula?

1 ()2 A3 04 ()5

E
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Formao!o graduaqlo : 3 . StA)
Escola onde leciona;_| F ES - Conyaun Cakols (i
Area de atuagio:__ (s fomccamn Ha - F'L.‘{J

1. Qual o seu grau de sobre gamil ? :
( )Nunca ouvi falar; 1 !

( )sei que existe, mas desconhego para que serve;
(WJ4 participei de formag&o sobre o tema, mas nunca pratiquei;
()Tenho formagao sobre o tema e aplico ou ja vi a aplicagéio em sala de aula,

2. Sobre a G a
( )Nunca me capacitei;

()Ja fiz pelo menos uma capacitagéo sobre o tema, porém por conta propri:
(4J4 fiz pelo menos uma capacitagéo oferecida pela minha Immulﬁo;
( )somente assisti alguns videos na internet sobre o assunto, mas
curiosidade;

3. Com qual frequéncia j4 fez uso de jogos em sala de aula?

(9Nunca;
()De 1 até 2 vezes em cada turma que leciono ao longo ¢ do ano.

()De 3 até 5 vezes em cada turma que leciono ao longo do an
( JTodas as vezes que finalizo um conteido em cada

longo do ano;

4. Qual ou quais jogos voceé 4 fez uso em sala de aﬁl;l
(9Nunca usei
Nomes:

5. Avaliando de 0 para sem importancia e 5 para, muito Imponante COMo
avalia aliar o uso de jogos como ferramenta de apoio em sala de au|

()1 ()2 ®3 ()4 ()5



