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Resumo: O objetivo deste trabalho € relatar a inclusdo de estratégias gamificadas nas
atividades propostas na disciplina Educacdo e Tecnologias da Informacdo e
Comunicacao, do Curso de Licenciatura Plena em Pedagogia, da Universidade Estadual
do Piaui — UESPI, como estratégia para a formacdo de professores capazes de
desenvolver a Cultural Digital como eixo transversal ao curriculo escolar. Durante a
disciplina, os contelddos foram abordados utilizando como estratégia didatica
metodologias ativas. A experiéncia trouxe resultados positivos, que levam a inferir que
a insercdo de estratégias gamificadas no contexto académico colabora com a formacao
de professores melhor preparados para desenvolver a Cultural Digital no espaco
escolar. A andlise qualitativa mostrou também que a gamificagdo pode ter um impacto
emocional positivo para os alunos, por favorecer atividades divertidas, atraentes e
dindmicas. Para avaliar a experiéncia também foi aplicado um questionario aos 44
estudantes da disciplina.
Palavras-chave: BNCC; Cultura Digital; Estratégias Didaticas; Gamificagao;
Metodologias Ativas.

Abstract: The objective of this work is to report the inclusion of a few strategies
adopted during activities which were proposed in the course Education and
Technologies of Information and Communication. The course is available in the
Pedagogy major of the State University of Piaui - UESPL Indeed, the course aimed at
figuring out a strategy for the teachers' training who were capable of developing a
basis for Cultural Digital platform as a transversal axis to the school curriculum. During
the course, the contents were taught through the use of learning active methodologies
as a didactic strategy. The experience has brought positive results, which lead us to
infer that the inclusion of strategies in the academic context collaborates with the
assumption that teachers' training could be better prepared if the Cultural Digital in the
school space was inplemented. Furthermore, a qualitative analysis has also shown that
gamification can have a positive emotional impact on students by favoring fun, making
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activities more attractive and dynamic. In order to evaluate the experience, a

questionnaire was also applied to the 44 students of the discipline.
Keywords: BNCC, Digital Culture; Didactic Strategies; Gamification; Active
Methodologies.

1. Introducao
O tempo presente € caracterizado ndo apenas pelo amplo desenvolvimento
tecnologico e cientifico que permeia todas as vertentes da sociedade, mas
também por rapidas e profundas mudancas culturais impulsionadas pela
ubiquidade das Tecnologias Digitais (TD), na qual a onipresenca da tecnologia
tem transformado extraordinariamente todos os setores, inclusive a Educacao.
Nesse contexto, estamos vivenciando uma nova formagao sociocultural que vem
recebendo tanto o nome de Cultura Digital quanto de Cibercultura (ZEDNIK,
2015; SANTAELLA, 2003).
Reconhecendo essa nova Era Cultural, a Base Nacional Curricular Comum
(BNCC) evidencia o papel fundamental da tecnologia e estabelece que o
estudante precise dominar o universo digital, sendo capaz, portanto, de fazer
um uso qualificado e ético das diversas ferramentas existentes e de
compreender o pensamento computacional e os impactos da tecnologia na vida
das pessoas e da sociedade. Nesse sentido, a BNCC indica a incorporagao da
Cultura Digital na escola, isso requer pensar sobre o uso das Tecnologias
Digitais da Informagdo e Comunicagao (TDIC) no desenvolvimento do curriculo.
A BNCC espera introduzir o tema da Cultura Digital, motivando os professores a
utilizarem Metodologias Ativas’® e tecnologia em suas abordagens de ensino,

por meio do desenvolvimento da seguinte competéncia:
Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacgdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva
(BRASIL, 2018, p.9).

E essencial perceber, portanto, a importancia de formar professores capazes de

consubstanciarem as metodologias ativas em sala de aula, de modo que

atendam a essas novas geracdes, Z (nascidos entre 2000 e 2010) e Alpha

(nascidos a partir de 2010), que nasceram com o advento das Tecnologias

706 Metodologias ativas sdo concepgdes educacionais que colocam como principal agente de
aprendizado, os estudantes. Nesse modelo, o estimulo a critica e reflexdo é incentivado pelo
professor que conduz a aula, mas o centro desse processo €, de fato, o préprio aluno. (VASQUEZ
[ON-LINE])
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Digitais e que para eles ndo ha nenhum mistério, o desafio € motiva-los a
acessar conteldos educacionais que colaborem com sua aprendizagem.

A insercdo das ferramentas digitais no ambito educacional provoca o professor
a buscar novas estratégias pedagdgicas que colaborem nos processos de ensino
e aprendizagem dos nativos digitais. Ressalta-se que o foco ndo deve estar na
tecnologia, mas na metodologia, ou seja, ndo deve estar nas ferramentas, nos
ambientes e aplicativos, mas nas interacdes, nas trocas, no fazer coletivo, na
aprendizagem. Pois, Segundo Zednik (2015), a tecnologia, por si, ndo transforma
a educacao tradicional em uma educacdao moderna, nao é suficiente introduzir
recursos tecnologicos na escola para ensejar transformacgdes na aprendizagem.
Num analogismo a esse principio, destaca-se o trecho da musica de Oswaldo
Montenegro “[...] o pescador que se encanta mais com a rede que com o mar
[..]"

Segundo Zednik, Viana e Nunes (2019) uma forte caracteristica dos nativos
digitais € a maneira de pensar influenciada pelo mundo complexo, veloz,
globalizado, interconectado e extremamente tecnologico, com forte influéncia
dos games. Nessa perspectiva, a gamificagdo surge como uma iniciativa que traz
este universo para dentro da sala de aula, buscando promover através da légica
dos jogos uma motivacao e melhor producao do conhecimento.

Os jogos representam um universo cultural, onde os jovens geralmente
procuram inspiracdo, orientacdo e prazer ludico. Estas novas formas de
aprendizagem cultural circulam por toda a parte, desde um simples console de
jogos até ao ilimitado espaco da /nternet. Essa associagdo entre as dimensdes
lidico e aprendizagem, no que alguns autores denominam de edutainment’”,
levanta um conjunto de pertinentes questdes que merecem estudo, sao elas:
como poderemos explorar as tecnologias digitais no curriculo escolar? O que os
professores podem retirar dos jogos? Como introduzi-los na sala de aula? E que
medidas sdo necessarias para os tornarem relevantes num ambiente
educacional?

O presente artigo aborda o conceito de gamificacao e a sua pratica em sala de
aula por meio de um relato de experiéncia. Pretendemos discutir suas possiveis
aplicagbes pedagogicas, tomando como referéncia atividades vivenciadas na
disciplina Educacao e Tecnologias da Informacao e Comunicagédo, do curso de

707 Metodologia criada a partir da juncdo das palavras education (educacdo) + entertainment
(entretenimento), que usa elementos divertidos, como games, filmes, seriados de TV, aparelhos
moveis e até robds inteligentes, desenhados para se tornarem educativos. (ALENCAR, 2013 [ON-
LINE])
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Licenciatura em Pedagogia de uma turma da Universidade Estadual do Piaui
(UESPI). A iniciativa é parte dos estudos do grupo de pesquisa Tecnologias
Digitais, Ensino e Aprendizagem, que visa desenvolver os principais
conhecimentos e habilidades consideradas importantes para o uso eficiente da
tecnologia digital numa perspectiva pedagogica e avancar nos indicadores de
maturidade digital no contexto educacional.

Este estudo justifica-se pela necessidade de colaborar com a formacdo de
professores numa perspectiva da incorporacao da Cultura Digital em suas
atividades educacionais de modo a alinhar-se com as necessidades educacionais
das novas geragoes, com a BNCC e com as Tecnologias Digitais.

Desse modo, o objetivo deste estudo € relatar uma experiéncia com atividades
gamificadas, na turma de Pedagogia, da UESPl, como estratégia para a
formacdo de professores capazes de desenvolver a Cultural Digital no espaco
escolar.

A metodologia utilizada neste estudo se caracteriza como relato de experiéncia,
por meio de uma abordagem qualitativa com procedimento experimental, que
tem como sujeitos de pesquisa os alunos da turma 816130 (periodo 2019.1), do
Curso de Licenciatura em Pedagogia da UESPI - Campus Ariston Dias Lima.

Com o proposito de imergir nesse universo metodoldgico para compreendé-lo,
atuar e produzir conhecimento de interesse da area da educagdo, este artigo
esta sequenciado, para melhor entendimento, na seguinte linha de pensamento:
Introducao acerca do contexto o qual o tema se manifesta; na secdo 2 descreve-
se a conceituacao do termo gamificagdo, bem como sua base tedrica e
historicidade; na secdo 3, apresenta-se a metodologia e o relato de experiéncia.
Finalmente, a secao 4 apresenta as observacoes finais.

2. Gamificacao: Conceituacao e Compreensao Historia

A gamificagdo se caracteriza como uma estratégia que utiliza a légica do jogo,
suas sistematicas e mecanicas do ato de jogar, em um contexto diferente
(BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014). A ideia da gamificacdo no contexto
educacional se baseia no uso de ferramentas e estratégias de jogos como apoio
ao processo de aprendizagem dos alunos. Tais estratégias visam envolver os
alunos em atividades educacionais, usufruindo do fator emocional e
motivacional gerado pelos jogos.

Segundo Resende e Mesquita (2017, p. 1004), “A definicdo mais encontrada de
gamificacao (do inglés, gamification) é utilizacdo de mecanismos e elementos
de jogos em ambientes que ndo sdo jogos, nao sendo simplesmente o ato de
jogar ou criar um jogo". Assim, a gamificacdo traz como proposta a participacao
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efetiva dos alunos, proporcionando-lhes atividades praticas com base na
solucao de problemas.

Para Alves e Texeira (2014, p. 131) “Uma sala de aula pode se tornar um
ambiente gamificado ao apropriar-se da ludicidade e da dinamicidade
possibilitadas pelos jogos, estimulando o aprendizado autbnomo e divertido”.
Desse modo, o uso da gamificacdo pode transformar o ambiente escolar em
algo mais produtivo e divertido, onde os alunos sentem prazer ao participar das
atividades.

Segundo Alves, Minho e Diniz (2014, p. 76-77)

A gamificagdo se constitui na utilizacdo da mecanica dos games em
cenarios non games, criando espacos de aprendizagem mediados pelo
desafio, pelo prazer e entretenimento. Compreendemos espacos de
aprendizagem como distintos cenarios escolares e ndo escolares que
potencializam o desenvolvimento de habilidades cognitivas
(planejamento, memoria, atencdo, entre outros), habilidades sociais
(comunicagdo assertividade, resolucdo de conflitos interpessoais, entre
outros) e habilidade motoras.

O termo gamificacdo parece bastante moderno, mas a ideia de levar métodos
motivacionais dos jogos para outros ambientes, como para o espaco académico,
surgiu na década de 1970, com a finalidade de influenciar a competividade,
coletividade e motivacdo, como estratégia para alcangar determinados objetivos
educacionais. Segundo Assuncao (2018, p. 7) “[...] a gamificacdo surgiu nos
ultimos anos como uma forma diferente e original da sociedade se relacionar
com diversas atividades em areas distintas”.

No entanto, foi a partir de 2010 que a gamificacdo ganhou popularidade,
potencializada com a chegada da era digital, as técnicas de gamificagcdo estdo
cada vez mais modernas e contam com diversas novas ferramentas que auxiliam
na implementacao de atividades gamificadas.

Atualmente, a gamificagdo e os jogos ocupam cada vez mais espaco no meio
académico, e nao sao utilizadas apenas como momento de lazer e distragao,
mas também como método para construir conhecimentos. A gamificacao
deixou de ser parte apenas da area do Marketing, e rapidamente se instalou na
area da Educagdo, contribuindo bastante no processo de aprendizagem dos
alunos. Assuncao (2018, p. 24) diz ainda que: “[..] apesar do potencial de
aplicagdo da gamificacdo na Educagdo, ndo se pretende apenas ensinar com
jogos, mas usar elementos de jogos como forma de promover a motivagao e o
envolvimento dos alunos.”

A gamificacdo nao pode substituir o uso de outras ferramentas de
aprendizagem, os jogos utilizados no meio educacional devem servir para
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complementar no processo e despertar nos alunos motivacao e principio de

coletividade para realizar as tarefas propostas pelo professor.

Corroborando com a ideia acima, Alves, Minho e Diniz (2014, p. 83) afirmam

que:
A gamificagdo surge como uma possibilidade de conectar a escola ao
universo dos jovens com o foco na aprendizagem, por meio de
praticas como sistemas de rankeamento e fornecimento de recom-
pensas. Mas, ao invés de focar nos efeitos tradicionais como notas,
por exemplo, utilizam-se estes elementos alinhados com a mecanica
dos jogos para promover experiéncias que envolvem emocionalmente
e cognitivamente os alunos.

Segundo dados apresentados por Lorenzoni (2016), 1,2 bilhdes de pessoas no
mundo jogam, isso representa 44% da populacdo on-line, dessas, 700 milhdes
jogam on-line e os conceitos basicos de jogos podem ser entendidos por todos.
A gamificacdo, portanto, possibilita ao educador a extensdo da capacidade da
acao educativa, fazendo uma conexao da escola com a realidade da maioria dos
jovens, esses que, em sua maioria, fazem uso de jogos de diversos niveis, o
mesmo que quando vivenciado em contexto educacional, auxilia e estimula a
participacao nas atividades.

Um dos objetivos da gamificacao é tornar a aprendizagem mais prazerosa, por
meio de intervengdes tecnologicas adequadas ao assunto e o grupo de alunos.
Os atos de ensinar e aprender requerem motivagdo por parte dos agentes
envolvidos nesse processo: professor e alunos. Assim, “[...] o conteudo ensinado
em sala de aula nunca transmitido simplesmente tal e qual: ele é ‘interatuado),
transformado, ou seja, encenado para publico, adaptado, selecionado em
funcdo de grupos de alunos e dos individuos que o compdem (TARDIF, 2012,
p.120).

3. Metodologia, Planejamento e Coordenacao das Aulas

Este trabalho é resultado da aplicacdo de atividades gamificadas para uma
turma de Ensino Superior, do curso de Licenciatura Plena em Pedagogia, da
Universidade Estadual do Piaui — UESPIL Todas as atividades se realizaram no
decorrer da disciplina de Educacéo e Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo
(TIC).

A experiéncia foi idealizada a partir da inclusdao do eixo da Cultura Digital na
atual BNCC, o qual torna premente a formacao de professores para o uso de
tecnologia digital na educacao e constitui um desafio para as redes publicas e
privadas de ensino no Brasil, apresentando-se como um elemento essencial aos
curriculos dos cursos de licenciatura.
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Nesse contexto, os cursos de formagado de professores devem prepara-los para
que sejam capazes de incorporar a tecnologia de forma criativa e transversal a
pratica educacional e, para tanto, é fundamental que os formadores estejam
preparados para adaptar suas praticas docentes na perspectiva da integracao da
Cultura Digital no espago académico, de modo a alinhar-se com as necessidades
educacionais das novas geracdes, com a BNCC e com as Tecnologias Digitais.
Nessa Optica, o objetivo deste estudo é EXPERIENCIAR e RELATAR a pratica
das Metodologias Ativas, com énfase na GAMIFICAGCAO, como estratégia para
a formacado de professores na perspectiva da producdao de conhecimentos e
metodologias  didatico-pedagdgicas  capazes de  potencializar o
desenvolvimento da Cultural Digital no ambiente escolar.

A metodologia utilizada neste estudo se caracteriza como relato de experiéncia,
pois busca descrever e analisar uma pratica com a aplicacdo de métodos e
técnicas diferenciadas do uso comum, implementadas durante a disciplina, no
periodo de 2019.1, a qual possibilitou um resultado significativo, conforme
dados coletados por meio de um questionario contendo questdes abertas e
fechadas, aplicado aos participantes (44 alunos do curso de Pedagogia) da
experiéncia, cujos resultados serdo apresentados na se¢ao a seguir.

Para contabilizar a participacdo de cada grupo, contamos com o auxilio de
algumas ferramentas, como uma tabela de pontuacao, servindo para o registro
das conquistas dos grupos nas tarefas e desafios propostos. O uso da tabela
serviu para incentivar os alunos a participarem das atividades.

O percurso utilizado para preparacao e execucao das aulas contemplou as
seguintes fases:

1. Levantamento bibliografico: foi realizado um levantamento
bibliografico, com livros e textos relacionados a Educacdo Gamificada. O
material foi compartilhado e analisado pelo professor e monitores da
disciplina.

2. Planejamento e preparacao das aulas: Apds a definicdo do objetivo, a
disciplina (60h/a) foi divida em sete unidades: Tecnologias Digitais
aplicadas a Educacdo: histéria, concepgdo, objetivos de utilizacao,
avaliagdo e pratica; Internet: aprendizagem colaborativa, geracdes da
internet, ciberespaco, ciberética, IoT, armazenamento e socializacao de
conteddos educacionais, BYOD; Taxonomia das Tecnologias Digitais
(ferramentas de autoria, ferramentas de busca armazenamento e
socializacao, ferramentas de imersao virtual e ferramentas de tecnologia
assistiva); Avaliacdo de software educacional; A BNCC e as Metodologias
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Ativas; Vicios Digitais: o papel da escola frente ao uso consciente das
tecnologias; Gestdo da e-Seguranca: o Desafio da Escola Pos-Digital. Em
sequida, foi planejada a metodologia, bem como a preparacao dos
recursos didaticos a serem utilizados em aulas expositivas, as atividades
praticas a serem realizadas e a forma de avaliagao.

3. Apresentacao e mobilizacao da proposta: o plano da disciplina e a
metodologia a ser utilizada foram apresentados e explicados a turma e,
na oportunidade, houve uma mobilizacdo para assegurar a participagao
dos alunos. A seguir, a turma foi dividida em 6 equipes e lhes foi
apresentada a tabela de pontuacao, bem como a regras.

4. Aplicacdo das aulas: a cada encontro os alunos eram desafiados com
atividades praticas acerca dos temas trabalhados e missdes. A presenca
também foi vinculada a pontuacdo, ou seja, se alguém do grupo faltasse
a aula, o grupo deixava de pontuar naquele dia. Além das aulas
presenciais, os alunos contavam com o apoio da plataforma classroom,
onde era disponibilizado com antecedéncia todo o material a ser
trabalho na disciplina e atividades propostas.

5. Questionario: com a finalidade coletar informacdes acerca da
experiéncia vivenciada, na perspectiva do aluno, foi aplicado um
questionario misto, contendo 14 questdes.

6. Andlise e avaliacao dos resultados: ao final, foi realizada a avaliacao
dos resultados obtidos, com base nas observacbes coletadas a cada
encontro, do material produzido para a disciplina, das atividades
propostas e do questionario aplicado.

4. Relato de Experiéncias

Para organizar a participagdo dos alunos nas atividades foi criada uma tabela.
Onde as regras para pontuar foram: entregar atividade no prazo, participagdo e
éxito da equipe nas atividades propostas, presenca as aulas (na falta de um
membro a equipe deixava de pontuar), éxito nas missdes surpresas.

Segue a descricdo de algumas das atividades realizadas durante a experiéncia
de educacgao gamificada:

ATIVIDADE 1

Tema: Aspectos histéricos das tecnologias aplicadas a educacgéao.

Ferramenta: Plickers - aplicativo on-line de avaliacdo instantanea disponivel na
versao web e aplicativo para dispositivos méveis, de administracao de testes
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rapidos, com ferramentas que possibilitam ao educador escanear as respostas
codificadas e conhecer em tempo real as questdes acertadas.

Proposta: apds a leitura dos textos de José Armando Valente (Informatica na
Educagdo no Brasil; Diferentes usos do Computador na Educacdo) as equipes
foram desafiados a responder questdes relativas ao texto lido. A equipe deveria
levantar as placas com os cddigos correspondentes as respostas, conforme
mostra a Figura 01. As respostas eram escaneadas em tempo real e mostradas
em tela (data show).

Figura 01 — Atividade com a ferramenta Plickers
Fonte: préprio autor

ATIVIDADE 2
Tema: Ferramentas de autoria — video na educacao
Ferramentas de edicao de video: Ex. Power diretor, Movie Maker, VirtualDub.
Proposta: Criar um video educativo a partir da técnica Stop Motion e, ao final
do video, inserir os créditos com os integrantes do grupo. Colocar o video num
repositorio de video e postar o link no grupo do WhatsApp e tarefa do
classroom. A escolha da ferramenta para edicao do video era de livre escolha da
equipe.
ATIVIDADE 3
Tema: Ferramentas de busca, armazenamento e socializagao
Ferramenta: i-nigma, Qr Code Generator, Quizzur
Proposta: Jogo da caca ao tesouro — As equipes deveriam utilizar seus
smartphones com algum aplicativo de leitura QR Code e seguir as pistas
deixadas nos codigos distribuidos pelo campus. Somente chegaria ao tesouro a
equipe que conseguisse responder a maioria das respostas corretamente. A
cada codigo encontrado havia um pergunta relativa ao tema da aula e que
conduzia ao proximo codigo.
Desse modo, a cada aula, uma atividade gamificada de exploracdo do tema
abordado, por meio de uma ferramenta digital. Exemplo de ferramentas

3339

& e Bl PeEmi De
> | = 2
o I1SIMPOSIO INTERNACIONALE
— IVNACIONAL DE TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA EDUCACAO
JOGOS E TECNOLOGIAS DIGITAIS * ‘
DE 23 A 26 DE JULHO ‘
@ WWW.SNTDE2019.COM . BR ‘ ‘& "
UFMA | SAO LUIS-MA ‘
. \& \e ot \ g


http://www.baixaki.com.br/download/virtualdub.htm

e B FAPERE.

I SIMPOSIO INTERNACIONAL E
IV NACIONAL DE TECNOLOGIAS

DIGITAIS NA EDUCACAO
JOGOS ETECNOLOGIAS DIGITAIS ‘

\WW\

v

DE 23 A 26 DE JULHO
WWW.SNTDE2019.COM BR ‘ ‘

. A ‘

utilizadas: Socrative, Kahoot, Prezi, MiMind, Emaze, Quis.Me, Anchor, Voki,
Canva, Luz do Saber, Realidade Virtual e outros.

Ap6s a realizagdo das aulas e atividades planejadas, foi aplicado um
questionario aos 44 estudantes da disciplina Educagdo e Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo, produzido no Google Forms’® usando questdes
abertas e fechadas. As questdes abertas buscavam obter relatos acerca da
experiéncia com educacao gamificada, as questdes fechadas foram realizadas
usando a escala de Likert e objetivaram obter uma avaliacdo da experiéncia.

A experiéncia ocorreu numa turma composta 65% por alunos com faixa etaria
entre 20 e 25 anos, 13% entre 25 a 30 anos, 9,1% tém 35 e 40 e 11% com faixa
etaria entre 15 e 19 anos. Como se pode observar, a maioria dos alunos tem
idade entre 20 e 30 anos, demonstrando que a turma é formada em grande
parte por pessoas que nasceram com o advento da tecnologia digital,
pertencentes a geracdo Y, ou seja, sofreram uma forte mudanca
comportamental, impulsionada pela cibercultura, que se caracteriza pela
flexibilidade e a nao linearidade de pensamento (pensamento rizomatico). Isso
ndo significa, no entanto, que todos tinham habilidades de uso da TD e,
tampouco, que a utilizassem no contexto educacional.

A turma é constituida 90,9% por mulheres, sendo apenas 9,1% do sexo
masculino, isso ocorre principalmente pelo fato de que sao as mulheres, em sua
maioria, que demonstram interesse e se inscrevem no curso de Pedagogia, esse
interesse também surge por ser uma profissdo na qual sua agdo é voltada
principalmente para atuar anos iniciais do Ensino Fundamental e na Educacao
Infantil. Esse dado é importante para refletirmos também acerca da relagdo
entre TIC e Género, pois segundo dados do relatério da Organizagdo das
Nacoes Unidas (ONU), “Com as TIC se tornando cada vez mais fundamentais em
inUmeras areas do cotidiano global, atengdo estad sendo dedicada as formas de
exclusdo digital, entre as quais a exclusdo de género é uma das questdes
principais” (2014, p.11). Nesse sentido, essa experiéncia se fortalece também por
colaborar com o empoderamento e protagonismo feminino na tecnologia.

Entre os respondentes, 95,5% afirmam que ja conheciam o significado do termo
"gamification. No entanto, 759% nunca haviam participado de experiéncia
educacional ou formagado pedagdgica com uso de estratégias gamificadas. Esse
dado corrobora com a pesquisa coordenada pelo movimento Todos Pela
Educacao, acerca do que pensam os professores brasileiros sobre a tecnologia
digital em sala de aula. Segundo dados da pesquisa, os professores denunciam

708 https://forms.gle/iZvnSVijRNZcRcM77
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a falta de formacdo adequada, onde 62% afirmam que nunca fizeram cursos
gerais de informatica ou de tecnologias digitais em Educacao.

Segundo Genignani (2012) a universidade pode contribuir de forma significativa
nessa transicdo paradigmatica, ao propor acdes que oportunizem a construgao
coletiva de novas maneiras de interagir e de trabalhar com o conhecimento.
Este € um caminho que conduz a percepgao sobre a cibercultura, optando pela
construcao de um curriculo mais flexivel, rizomatico, que incorpore a cultura
digital.

De modo geral, os alunos avaliaram positivamente sua participacdo nas
atividades vivenciadas. As expressdes mais utilizadas que foram identificadas
nos relatos sdo: “algo novo’, “suma importancia’, “aprendi bastante”,
“experiéncia excelente”, “aulas mais divertidas e atraentes”. A participacao dos
grupos também foi considerada bastante satisfatéria, visto que as atividades
propostas exigiam interagdo e sintonia das equipes. Compreende-se, portanto,
que as acbes gamificadas requerem praticas colaborativas que reforcam
conceito de inteligéncia coletiva de Levy’® (2007), potencializando a interacdo
entre os jogadores, que precisam trocar experiéncias e saberes para realizar as
tarefas propostas.

Outro aspecto explorado no questionario foi avaliagdo dos pontos positivos e
negativos encontrados durante a experiéncia das atividades Gamificadas, a
maioria relatou como positivo o conhecimento que adquiriram sobre as
ferramentas digitais disponiveis e sua aplicacdo pratica na educagdo. Como
negativo, o ponto mais citado foi a falta de estrutura da universidade e também
das escolas municipais, como a falta de internet, laboratérios entre outros. A
falta de estrutura da universidade foi contornada por meio da técnica "Bring
Your Own Device (BYOD)" ou “Traga seu proprio dispositivo”, que, em um
contexto educacional refere-se a permitir que os alunos tragam seus
smartphones, tablets, e-book readers, Audio MP3 Players e Smartwatch pessoais
de casa e os usem para acessar conteldos educacionais em sala de aula de
maneira mais dinamica, com o objetivo potencializar a aprendizagem (RAE,
2017).

Quando perguntados se utilizariam a gamificagdo para estimular os seus alunos,
os respondentes foram unanimes em afirmar que sim. Conforme observamos
nos relatos abaixo:

709 *[ ] uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em
tempo real, que resulta uma mobilizagdo efetiva das competéncias [...]" (LEVY, 2007)
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R1 - Sim! Vivemos na era digital e com a chamada internet os alunos
estdo cada vez mais ligados em tecnologias, a gamificagdo na sala de
aula com certeza vai potencializar o desempenho dos alunos e havera
mais interacdo entre eles.

R2 — Sim, pois é uma forma de aprendizado mais divertida.

R3 - Sim, principalmente na aula de matematica, pois acho que as
criancas iriam aprender de forma mais rapida as quatro operacdes.

Nesse sentido, as colocagbes dos estudantes ratificam Resende e Mesquita
(2017, p. 1005) ao inferir que "Aplicar a gamificacdo como pratica educacional
tem se mostrado produtivo para instituicdes, estudantes e professores. Inclusive
percebe-se seu potencial como método para o ensino de competéncias aos
estudantes”.

O questionario também abordou a seguinte pergunta: “De acordo com o
contexto atual da educacdo, onde as tecnologias digitais também estdo
inseridas em sala de aula, muitas vezes chamando mais atengdo que praticas
comuns trabalhadas pelos professores. Vocé acha que a gamificacao € uma das
estratégias que pode favorecer o processo de ensino-aprendizagem? Justifique”.
Todos concordaram que sim e, de modo geral, destacaram a importancia dessa
pratica em sala de aula, como modelo para prepara-los para um mundo que se
apresenta em formato 5Vs - Volume, Variedade, Velocidade, Valor e Veracidade.

Atividades utilizando Quizz e a Caca ao Tesouro (utilizando QR Code), Foram as
mais apontadas na preferéncia dos alunos. Destaca-se também a atividade
envolvendo Realidades Virtual e Aumentada, conforme demonstra o

depoimento abaixo:
R4 - A realidade virtual foi a que mais me chamou ateng¢do. Também
tive interesse de aplicar a realidade aumentada em sala de aula
porque é maravilhoso fazer os alunos conhecerem algo que parecia
ser impossivel.

Desse modo, infere-se que os respondentes consideram importante o uso das
tecnologias digitais e o uso da gamificagdo como estratégia de suporte ao
ensino, levando ao uso mais consciente, eficiente e pedagdgico dos mesmos.

Os dados evidenciam que 63,6% (concordam plenamente) e 34,1% (concordam)
anuem que o uso das tecnologias digitais contribuiu para mediar o
desenvolvimento da sua aprendizagem, enquanto aluno universitario e futuro
professor. Os respondentes consideram importante a utilizagdo das tecnologias
nas escolas e universidades - 77,3% (concordam plenamente) e 22,7%
(concordam).
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Quanto a contribuicdo das atividades desenvolvidas durante a disciplina para
uma compreensao do que é e para que serve a gamicacao na educacao, 59,1%
concordaram plenamente e 40,9% concordaram. Em relagdo a importancia dos
conteludos propostos para formacao do respondente, 75% concordaram
plenamente e 25% concordaram.

Esses resultados apontam para satisfacdo positiva em relacdo a experiéncia de
Educagdo Gamificada, mas também direcionam para o potencial que as TD
possuem de gerar modos de aprendizagem mais participativos e dinamicos.
Destaca-se, porém, que as atividades pedagogicas com uso de TD serdo tao
significativas e diversificadas quanto a habilidade do professor de planeja-las de
acordo com seus objetivos didaticos.

Destaca-se também que, se a falta de oportunidades de formacgdo é apontada
como razao para o nao uso da tecnologia digital em sala de aula, torna-se
premente que os cursos de licenciatura revejam seus curriculos e possam formar
professores mais aptos a inclusdo da Cultura Digital, conforme sugere a BNCC.
Afinal, se por um lado, a gamificacdo é capaz de envolver o aluno na resolucao
de problemas, conforme demonstrado neste relato de experiéncia, de outro
exige que o professor elabore estratégias de ensino mais sintonizadas com as
novas geracOes, apoiando-se da linguagem, logica e estética dos games para
construir espagos de aprendizagem mais ativos e divertidos.

7. Consideracoes Finais

Este trabalho relata a experiéncia de Educagdo Gamificada vivenciada com uma
turma do Curso de Licenciatura Plena em Pedagogia, da Universidade Estadual
do Piaui, durante o desenvolvimento da disciplina Educacdo e Tecnologias da
Informacao e Comunicagao, cujo objetivo foi descrever atividades gamificadas
propostas, como estratégia para a formagdo de professores capazes de
desenvolver a Cultural Digital no espaco escolar.

Nesse sentido, considera-se que o objetivo foi alcancado, pois conforme dados
e relatos apresentados, a disciplina teve efetiva participacao e envolvimento dos
alunos, de modo que construiram novos conhecimentos por meio de
estratégias diferenciadas, como também, conheceram a gamificagdo como um
método pedagodgico que pode auxiliar o educador.

Este trabalho serviu de base para iniciar um processo de inser¢do nao apenas da
Gamificagdo no contexto académico, mas das diversas metodologias ativas que
podem ser experimentadas nas demais disciplinas.
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Como trabalhos futuros, pretendemos abordar a técnica do BYOD ou “Traga seu
proprio dispositivo” e a metodologia dos ateliés pedagogicos.

Considerando este relato, acredita-se que o desenvolvimento de ag¢bes que
intencionem fomentar a Cultura Digital, na qual os recursos tecnoldgicos sejam
utilizados de forma planejada e articulada as diversas areas
curriculares, contribuira para a formacao dos estudantes de Pedagogia.
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