O USO DA GAMIFICAGAO INTEGRADA COM AS TIC EM
PRODUTOS EDUCACIONAIS DA EDUCAGAO PROFISSIONAL

THE USE OF GAMIFICATION INTEGRATED WITH ICT IN EDUCATIONAL
PRODUCTS OF PROFESSIONAL EDUCACIONAL

Charles da Silva Pereira - Instituto Federal de Santa Catarina
Sabrina Bleicher - Instituto Federal de Santa Catarina
Douglas Paulesky Juliani - Instituto Federal de Santa Catarina

<charles@ifsc.edu.br>, <douglas.juliani@ifsc.edu.br>, <sabrina.bleicher@ifsc.edu.br>

Resumo. A gamificagdo digital, que combina elementos de jogos e Tecnologias da Informagédo e
Comunicacao (TIC), transforma a educagdo ao oferecer novas abordagens para o ensino técnico e
profissional. No ProfEPT, essa pratica é integrada a Produtos Educacionais (PE) desenvolvidos a partir de
pesquisas cientificas para atender as demandas da Educacgéao Profissional e Tecnolégica (EPT). Este artigo,
baseado em revisdo bibliografica, investiga como a gamificagdo é aplicada nos PE, seus beneficios e
impactos no ensino e aprendizagem. Os resultados mostram que a gamificagdo aumenta o interesse e
desempenho dos alunos, favorecendo praticas interdisciplinares, dialégicas e inclusivas, destacando-se
como estratégia promissora.

Palavras-chave: Gamificacao digital; Tecnologias da Informag¢do e Comunicacdo, Educacgédo Profissional e
Tecnoldgica; Produtos Educacionais.

Abstract. Digital gamification, which combines elements of games and Information and Communication
Technologies (ICT), transforms education by offering new approaches to technical and professional
education. At ProfEPT, this practice is integrated into Educational Products (PE) developed from scientific
research to meet the demands of Professional and Technological Education (EPT). This article, based on a
literature review, investigates how gamification is applied in PE, its benefits and impacts on teaching and
learning. The results show that gamification increases students' interest and performance, favoring
interdisciplinary, dialogical and inclusive practices, standing out as a promising strategy..

Keywords: Digital gamification; Information and Communication Technologies, Professional and
Technological Education; Educational Products.

1. Introducao

Nas ultimas décadas, as Tecnologias da Informagdo e Comunicacao (TIC) transformaram-se em
ferramentas essenciais para a educagao, proporcionando novos métodos de ensino e
aprendizagem. O avang¢o desses meios digitais permitiu a criagdo de ambientes educacionais
mais dinamicos e interativos, facilitando o acesso a uma vasta gama de recursos e informacgées. A
integracdo dessas tecnologias na sala de aula ndo s6 modernizou os métodos tradicionais de
ensino, mas também abriu caminho para a implementagdo de estratégias pedagdgicas
inovadoras.

No contexto dessas estratégias inovadoras, a gamificagdo emergiu como uma técnica para
engajar e motivar estudantes, utilizando elementos de jogos em ambientes no ludicos, como a
educacao. Esses elementos podem incluir pontuagdes, niveis, recompensas, desafios e feedback
personalizado. A esséncia da gamificagdo reside na capacidade de transformar tarefas
educacionais que podem ser percebidas como mondétonas em atividades envolventes e
competitivas. Dessa forma, ela visa aumentar o interesse e a participacédo dos alunos no processo
de aprendizagem.

A integracao da gamificagdo com as TIC (chamada de gamificagao digital) apresenta um potencial
significativo para transformar a educacgéo e pode atender a diferentes estilos de aprendizagem e
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necessidades individuais dos alunos. Enquanto as TIC disponibilizam acesso a uma variedade de
recursos multimidia (ferramentas digitais, plataformas online e aplicativos educacionais) que
podem enriquecer o conteudo educacional, tornando o aprendizado mais interativo e divertido, a
gamificagdo pode propiciar, entre outros beneficios, um feedback personalizado, permitindo que
os alunos acompanhem seu progresso e identifiquem areas que precisam de melhorias.

Dentro do Programa de Pés-Graduagdo em Educagao Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT), a
gamificagdo tem sido utilizada com certa frequéncia em Produtos Educacionais (PE). Os Produtos
Educacionais sdo recursos didaticos desenvolvidos ao longo das atividades de pesquisa com o
intuito de favorecer o processo de ensino e aprendizagem, especialmente focado na formacéao
técnica e profissional dos alunos.

No entanto, como é realizada a aplicagdo da gamificagdo digital em PE, considerando as
necessidades do curriculo e dos objetivos educacionais da Educagao Profissional e Tecnoldgica
(EPT), e quais os reais beneficios que essa pratica pode trazer para o processo de ensino e
aprendizagem? Essas questdes norteadoras constituem a principal motivagéo para a feitura deste
trabalho.

O presente artigo busca, entdo, refletir sobre a intersecgédo entre gamificagdo e TIC no processo
de aprendizagem em EPT, discutindo suas definicbes, beneficios e desafios, bem como seu uso
em PE idealizados e concebidos em pesquisas de mestrado profissional. Por intermédio de uma
revisdo bibliografica realizada a partir de dissertagdes, busca-se compreender as formas de
utiizagcdo da gamificagdo digital na educagao, caracterizar como é feita a insergdo dessa
estratégia inovadora nos PE, descrever as etapas de desenvolvimento e de avaliagdo e discutir
sobre os principais resultados obtidos nas aplicagdes em ambientes de ensino.

2. Desenvolvimento

2.1 Referencial Teédrico

A EPT é uma modalidade de ensino articulada com diferentes niveis e tipos de educagao e tem
como objetivo principal capacitar os estudantes para o mundo do trabalho, desenvolvendo
competéncias técnicas, sociais e cognitivas (Brasil, 1996). Nesta modalidade, estratégias
inovadoras que promovam a participagéo e colabora¢do dos alunos no processo de aprendizagem
e no fomento de valores, habilidades e atitudes sao condigbes fundamentais para a formacao
humana no ambito profissional.

Dentro das diversas estratégias que podem ser utilizadas neste cenario, a gamificagao emerge
como uma abordagem inovadora que facilita a construcdo de conexdes significativas ao inserir
conceitos tedricos em contextos praticos e integrando diversdo e conhecimento de maneira eficaz.
Ao integrar elementos de design de jogos em ambientes de aprendizagem tem como objetivo
aumentar a motivacdo, o comprometimento e a eficacia do processo educativo. Essa abordagem
envolve a utilizagdo de componentes de jogos, como pontos, insignias, niveis e rankings, em
atividades cotidianas para incentivar a participacédo e o envolvimento dos alunos. Esses elementos
sao projetados para tornar tarefas e processos mais atraentes e recompensadores.

No campo da educagado, a gamificagdo ndo se limita ao uso de jogos didaticos, mas abrange a
aplicagdo da légica dos jogos no contexto escolar, visando tornar o aprendizado mais interativo e
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envolvente (Barbosa; Pontes; Castro, 2020), motivando, assim, os individuos a agir ativamente,
ajudar na resolucao de problemas e fomentar a aprendizagem, ou seja, o propésito basicamente é
analisar uma dificuldade especifica ou situacdo e elaborar possiveis solugdes. Portanto, a
gamificagdo nao se restringe a criagcdo ou uso de jogos, mas incorpora uma cultura que cria
desafios, promovendo o raciocinio, a integragdo e o engajamento dos estudantes.

Para utilizar a gamificagdo na educagdo de forma eficaz, € crucial que elementos como
voluntariedade, objetivos, regras e feedbacks estejam conectados, proporcionando uma
experiéncia semelhante a de um jogo real. Em outras palavras, a participacdo voluntaria do
jogador implica: i) alcangar objetivos claros que favoregam a jogabilidade e impulsionam a
participacao, ii) seguir as regras que organizam as ag¢des e promovem o pensamento estratégico e
iii) receber feedbacks que informem sobre o seu desempenho (McGonigal, 2011 apud Fardo,
2013a).

Sendo assim, para aplicar satisfatoriamente a gamificacdo no processo de aprendizagem, o
mesmo Fardo (2013b, p. 6) elenca algumas diretrizes que podem ser consideradas como ponto de
partida:

i) Disponibilizar diferentes experimentacdes; ii) Incluir ciclos rapidos de feedback;
iii) Aumentar a dificuldade das tarefas conforme a habilidade dos alunos; iv) Dividir
tarefas complexas em outras menores; v) Incluir o erro como parte do processo de
aprendizagem; vi) Incorporar a narrativa como contexto dos objetivos; vii)
Promover a competicdo e a colaboragdo nos projetos e viii) Levar em conta a
diversdo.

A gamificacdo, que segundo Paula e Favero (2016) tem despertado o interesse de muitos
professores e instrutores, oferece, conforme destacado anteriormente, varios beneficios
educacionais, como, por exemplo, 0 aumento da motivacdo e do engajamento, a promog¢ao da
colaboracao e da competicdo saudavel, e a melhoria na retencdo de conhecimento. No entanto,
sua implementagao inadequada pode causar frustracdo e desmotivacao. Além disso, lidar com a
resisténcia inicial dos alunos é outro desafio importante a ser considerado. Portanto, é
fundamental planeja-la cuidadosamente, personalizando-a para o publico-alvo e garantindo que
nao se torne uma distragdo do objetivo educacional.

Em suma, a gamificagdo € uma ferramenta poderosa que, quando bem aplicada, pode transformar
a maneira como aprendemos, trabalhamos e nos comportamos, e apresenta um potencial
significativo também no que diz respeito aos produtos educacionais dos programas de
pos-graduacao profissionais e, no caso deste artigo, para o PROFEPT.

Os PE, parte importante da pds-graduacdo em EPT, sdo desenvolvidos, conforme ja exposto, a
partir de uma atividade de pesquisa, visando responder a uma pergunta ou solucionar/mitigar um
problema, e aplicados em condi¢cbes reais de sala de aula com o propésito de oferecer apoio
didatico aos professores e proporcionar experiéncias de aprendizagem significativas e eficazes
aos alunos (Cerqueira; Ferreira, 2017). Esses recursos educacionais estdo comumente alinhados
aos objetivos educacionais especificos da EPT, sendo desenvolvidos, implementados, avaliados e
validados conforme as diretrizes estabelecidas pelo Programa da Area.

De acordo com a Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), os
tipos de PE utilizados no ProfEPT podem ser, por exemplo, “uma sequéncia didatica, um aplicativo
computacional, um jogo, um video, um conjunto de video-aulas, um equipamento, entre outros”
(Brasil, 2022, p. 5) e suas aplicagdes estao distribuidos nas seguintes categorias:

i) Material didatico/instrucional; ii) Curso/Oficina de Formacgao Profissional; iii)
Tecnologia social; iv) Software/Aplicativo; v) Evento Organizados; vi) Acervo; vii)
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Produto de comunicagdo; viii) Manual/Protocolo e ix) Carta, mapa ou similar
(Brasil, 2022, p. 10).

Em linhas gerais, a utilizagdo efetiva desses recursos nos procedimentos didaticos permite criar
um ambiente de aprendizado mais dindmico e envolvente, facilitando a compreensao de
conteudos complexos e promovendo o desenvolvimento de competéncias tedricas e praticas.

Normalmente, a EPT no Brasil enfrenta desafios continuos para atender as demandas do mundo
do trabalho e acompanhar os avancos digitais. A integragao das TIC nos PE tém sido fundamental
para responder a esses desafios, proporcionando melhorias significativas na qualidade e eficacia
do ensino e aprendizado.

As dimensbes dos PE podem ser entendidas como aspectos amplos e abrangentes que devem
ser levadas em consideracdo desde a fase de elaboracdo até a validagéo (Rizzatti et al., 2020).
No que concerne a integragdo das TIC, ela inicia praticamente na fase de concepcédo e
planejamento dos PE. Nesse estagio, as TIC sao utilizadas para facilitar a organizagao,
colaboracdo e inovacao entre os educadores e desenvolvedores. Durante o planejamento, é
essencial considerar a personalizagao e adaptabilidade dos curriculos, utilizando TIC para criar
conteudos que atendam as necessidades individuais dos alunos.

Na fase de desenvolvimento e producado, as TIC permitem a criagcdo de materiais educativos
interativos e multimidia que tornam o estudo mais atraente e eficaz. Os recursos educacionais
digitais sdo elaborados para proporcionar experiéncias de aprendizado que facilitam a
compreensdo de conceitos complexos.

A implementacao dos PE na EPT é facilitada pelas TIC, que suportam a distribuicido e gestédo
eficiente dos conteudos. As tecnologias digitais oferecem plataformas para organizar e
disponibilizar materiais educativos, possibilitando o acompanhamento sistematico do progresso
dos alunos e a adaptagcao dos conteudos e métodos de ensino as suas necessidades individuais,
proporcionando um aprendizado mais eficaz e direcionado (Lima; Araujo, 2021).

A avaliacdo e o feedback sdo etapas igualmente essenciais para garantir a qualidade dos PE na
EPT. De acordo com os critérios da CAPES, a avaliagdo deve ser continua, formativa e/ou
somativa, e deve incluir critérios como, por exemplo, a eficacia dos materiais educativos, a
satisfagdo dos alunos e aquisicdo de competéncias e habilidades praticas. Dessa forma, a
avaliagdo deve ser abrangente, considerando tanto os aspectos qualitativos quanto quantitativos
do processo de ensino e aprendizagem (Brasil, 2020).

Nos dias atuais, a integragédo de jogos educativos e TIC nos PE esta em ascensao, pois, além de
proporcionar o uso em dispositivos eletronicos triviais como computadores, smartphones, tablets,
etc, possibilita a participagado ativa dos sujeitos na transmissdo e aquisicdo de conhecimento.
Outrossim, no que concerne a integracao com as TIC, Carvalho (2018, p. 35) enfatiza que: “os
jogos digitais educacionais sao de fato o futuro da aprendizagem, e a tecnologia, que se torna
cada vez mais parte do nosso cotidiano, ndo deve ser ignorada”.

Finalizando, € importante salientar que a reflexdo sobre a convergéncia entre gamificagdo e TIC
no aprendizado em EPT e sua utilizacdo em PE desenvolvidos em pesquisas de mestrado é o
proposito central deste artigo que, para ser cumprido, fez uso de procedimentos metodolégicos
que estao descritos no tépico a seguir.
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2.2 Metodologia

O procedimento metodolégico utilizado no presente estudo para coleta de dados foi o de revisédo
bibliografica do tipo sistematica, associada a objetivos exploratérios, descritivos e explicativos. No
ambito exploratério, a revisdo buscou proporcionar um entendimento mais profundo e abrangente
do tema em analise. No aspecto descritivo, ela teve como finalidade relatar as caracteristicas
intrinsecas do assunto. Ja no contexto explicativo, a revisdo procurou analisar o tema a partir das
particularidades encontradas.

De acordo com Sampaio e Mancini (2007), a revisao bibliografica sistematica se dedica a analise
critica da literatura. Este tipo de estudo visa desenvolver métodos meticulosos e pragmaticos para
identificar, selecionar e avaliar os resultados de estudos publicados na area de interesse.

Para realizar, entao, os procedimentos de coleta de dados, foi feita uma busca de documentos nas
bibliotecas digitais do Google Académico, da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes
(BDTD), do repositério de Teses e Dissertacoes do ProfEPT e do catdlogo de Teses e
Dissertacbes da CAPES.

A procura utilizou como descritores os termos “gamificacao”, “jogo educativo”, “digital”, “produto

educacional”, “tecnologia da informagao e comunicag¢ao” e “educacgao profissional e tecnoldgica”, e
suas respectivas siglas, combinados a partir da utilizagdo do operador booleano “E”.

Para a selecao final, foram incluidos os documentos escritos apenas no Brasil e que foram
publicados a partir de 2023", e excluidos aqueles textos que versavam sobre Trabalhos de
Conclusao de Curso (TCC) de Graduacéao ou que eram oriundos de artigos cientificos.

Por ultimo, vale ressaltar que as dissertacbes analisadas nesta pesquisa foram selecionadas com
base na aderéncia e pertinéncia ao tema por meio de uma leitura flutuante dos titulos, dos
resumos, dos textos e das descricbes dos PE (para aqueles trabalhos que apresentavam a
mesma implementacao da gamificagao digital nos PE, foi utilizado o critério de maior relevancia a
pesquisa para a escolha de um deles).

A analise dos referidos documentos adotou um enfoque qualitativo e teve o objetivo de levantar
elementos para a identificacdo dos temas de pesquisa e descrevé-los a procura de respostas para
a questao apresentada nesta investigagao.

Em uma abordagem qualitativa, € essencial que as informagbdes coletadas reflitam
detalhadamente as perspectivas sobre o tema investigado dentro de seu contexto especifico.
Conforme Prodanov e Freitas (2013, p. 70) também evidenciam: “os dados coletados nessas
pesquisas sao descritivos, retratando o maior niumero possivel de elementos existentes na
realidade estudada”. Logo, trata-se de um procedimento meticuloso e principalmente narrativo.

Neste trabalho, depois de feita a selecao dos documentos, os mesmos foram analisados e
interpretados para identificar informacbes pertinentes que pudessem elucidar as questbes de
pesquisa. Em outros termos, foi necessario efetuar uma analise critica dos textos com a finalidade
de orientar as discussdes sobre o tema em estudo.

''Com o objetivo de contextualizar a pesquisa dentro das discussdes e praticas mais recentes relacionadas
a integracao de jogos educativos e TIC em PE.
Anais do 302 CIAED - Congresso Internacional ABED de Educacgéo a Distancia — 2025

5



Charles da Silva Pereira, Sabrina Bleicher, Douglas Paulesky Juliani

3 Resultados e discussao

A partir dos critérios adotados para a revisao bibliografica, 10 dissertagdes foram encontradas,
sendo que 7 tratavam do mesmo tipo de PE: oficina (2), e-book (3) e criagdo de jogo digital (2).
Dessa forma, e utilizando o critério de maior relevancia a pesquisa, a selecdo foi refeita e
chegamos ao nimero de 6 documentos escolhidos para a realizagéo da analise critica. A vista
disso, temos, portanto, a seguinte estrutura de dados referente ao tema e objetivos de pesquisa:

Quadro 1: Dissertagdes selecionadas e tipos de PE

Titulo da dissertagéao Autor Tipo de PE
A gamificagdo como estratégia para PESSANHA, Jackeline Oficina “Gamificagdo nas
as praticas educativas da Educagao de Araujo Barreto Praticas Educativas da EPT”

Profissional Tecnolégica (EPT)

A gamificagcéo na interdisciplinaridade CARDOSO, Shirlei Curso “Gl- Gamificacédo na
como possibilidade metodolégica no Santos Interdisciplinaridade”
ensino médio integrado

A interdisciplinaridade e a COIMBRA, Renata E-book “Gamificacéo e
gamificagdo: as tecnologias digitais Portela das Chagas agroecologia no ensino de
no ensino de lingua espanhola no lingua espanhola”

contexto da EPT

Gamificagado na avaliagao da ALMEIDA, Wellington Cartilha digital “Utilizando
aprendizagem na Educacéo Lellis de Avaliagbes Gamificadas na
Profissional e Tecnoldgica Avaliacdo da Aprendizagem”
Possibilidades da gamificagéo na GUTIERREZ, Ariane Criacao de jogo digital “EPTea”
educagéo profissional de jovens e Alves
adultos com transtorno do espectro
autista
Webquest e gamificagdo como MIRANDA, André Luiz | Webquest utilizando plataforma
estratégia de aprendizagem no Simao de de gamificagao

ensino médio integrado do Instituto
Federal do Amapa — Campus Macapa

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Depois de realizada a selecdo dos trabalhos para a analise, ficou perceptivel que a gamificacdo
digital é utilizada, basicamente, de duas formas em um PE: diretamente, como jogo educativo
propriamente dito ou, indiretamente, como recurso para a elaboragdo de outros tipos de PE.
Ademais, ainda dentro do contexto de jogo educativo digital, ele pode ser criado/programado pelo
respectivo pesquisador ou utilizado a partir de plataformas disponibilizadas online. Sendo assim, é
cabivel afirmar que a gamificacdo digital oferece varias possibilidades de uso dentro da
concepgao de um PE.

Feita a oportuna e necessaria constatacéo inicial supracitada, passamos para as analises e
reflexdes dos documentos elencados no Quadro 1.

A dissertacdo de Pessanha (2023) explorou o uso da gamificagdo como ferramenta de
engajamento no ensino, visando apresentar os beneficios e desafios nas praticas educativas,
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assim como inovar e substituir o ensino tradicional. Tratou-se de um estudo qualitativo, descritivo
e bibliografico. A metodologia proposta buscou potencializar a aprendizagem em um ambiente
escolar mais estimulante e motivador, destacando a importancia de novas estratégias para
melhorar o desempenho e o interesse dos alunos do Curso Técnico em Edificagbes do Instituto
Federal Fluminense (IFF). A pesquisa sistematica identificou contribuicbes e desafios da
gamificagdo, e a analise das percepg¢des dos docentes, realizada através de questionario online e
de encontros virtuais e presenciais, revelou a necessidade de expandir seus conhecimentos sobre
o tema, enfatizando a necessidade de formagao continuada. Isso resultou na criacdo da “Oficina
de Gamificacdo nas Praticas Educativas da EPT”, objetivando uma aprendizagem mais
envolvente e eficaz. Durante a atividade, foram apresentados exemplos de plataformas de
gamificagdo digital como Quizizz e Educaplay, revelando suas contribuigbes nas praticas de
ensino, e também foram aplicadas ferramentas interativas gamificadas como Gather Town e
Nearpod, mostrando beneficios para o ensino. Apds o término da oficina, foi feita a avaliagdo das
contribuicbes dessas praticas também via questionario online e constatada sua efetividade. A
pesquisa concluiu que, embora haja desafios iniciais, a gamificacao pode transformar praticas
educativas, promovendo maior engajamento e motivagao.

O trabalho de Cardoso (2023) abordou metodologias para ressignificar o ensino na EPT, focando
no uso da gamificagdo para promover a interdisciplinaridade no Ensino Médio Integrado (EMI) do
Instituto Federal do Tridangulo Mineiro (IFTM), mais especificamente, no Curso Técnico em
Comércio. Para isso, buscou-se compreender os desafios na formacgao critica e reflexiva dos
professores, apresentar abordagens tedrico-metodolégicas na formagao continuada e propor a
gamificagdo como metodologia ativa para aulas mais motivadoras e emancipadoras. A pesquisa
foi aplicada, qualitativa, exploratéria e descritiva, e utilizou procedimentos bibliograficos e
investigacdo sistematica. O estudo identificou inicialmente um conhecimento limitado dos
docentes sobre o tema. Para enfrentar os desafios educacionais contemporaneos e promover a
interdisciplinaridade, foi desenvolvido o Curso Gl, visando capacitar os professores no uso da
gamificagdo como metodologia pratica e critico-reflexiva, adaptando-se as transformacoes sociais,
econdmicas, politicas, culturais e tecnoldgicas. O Curso Gl utilizou videoaulas para apresentar a
metodologia da gamificagdo na interdisciplinaridade e também um grupo de WhatsApp para
orientar, incentivar e interagir com os professores participantes da pesquisa, proporcionando uma
formacgao continuada. Ao longo da capacitagédo, foram apresentados os componentes basicos da
gamificagdo e sugeridos cinco plataformas digitais para dinamizar as aulas e motivar os
estudantes: Edupulses, Kahoot, Mentimeter, Flippity e Wordwall. Os resultados da avaliagao feita
apos o curso, obtidos a partir de formularios online, demonstraram que a metodologia foi eficaz
em diversos aspectos e sugerem que os professores reconheceram a gamificagdo como uma
metodologia ativa e motivadora, promovendo um ensino mais engajado e emancipatorio.

A pesquisa de Coimbra (2023) teve como objetivo propor subsidios através da pratica pedagdgica
interdisciplinar, utilizando a gamificacdo como metodologia de ensino, fundamentada no
materialismo historico-dialético. De natureza qualitativa e com fins exploratérios e descritivos, a
pesquisa-agao colaborativa foi desenvolvida em quatro fases: diagndstico e analise dos dados,
elaboragdo, aplicagdo e ajustes/avaliacdo do PE. O publico-alvo foram os docentes dos Nucleos
Basico (Lingua Espanhola) e Profissional do curso Técnico de Nivel Médio Integrado em
Agroecologia do Instituto Federal de Alagoas (IFAL). A analise tematica revelou, através de uma
roda de conversa virtual, que os docentes eram favoraveis ao uso de tecnologias digitais e
metodologias ativas, mas identificou a falta de agbes que promovam a pratica dialégica e
interdisciplinar. Constatou-se a necessidade de formacao continuada para aprimorar o uso dessas
tecnologias e da gamificagdo. Para suprir essa lacuna, foi proposto aos docentes a criagdo de um
e-book interativo e interdisciplinar. Elaborado colaborativamente, o material didatico foi organizado
em duas unidades. A primeira contempla informacbes sobre as metodologias ativas e a
gamificagdo, sendo uma parte mais voltada a teoria, mas com sugestao de leituras, videos e jogos
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gamificados (Didactalia, Genially, Wordwall, Kahoot, Quizizz, etc) para melhor entendimento do
conteudo apresentado. A segunda unidade foi direcionada para a parte pratica, realizada a partir
de uma sequéncia didatica auxiliada por meio da gamificagéo (Wordwall) e culminando na criagéo
de um podcast sobre energias renovaveis. O material didatico foi avaliado pelos alunos, através
de uma roda de conversa, e pelos docentes, por meio de um formulario online semiestruturado, e
apresentou resultados positivos em sua organizagdo, conteudo e estrutura, facilitando o dialogo
interdisciplinar entre as diferentes areas do curso. A pesquisa concluiu que a gamificagao, quando
bem aplicada, pode ser uma metodologia valida e inovadora para fomentar a interdisciplinaridade
e o didlogo entre diferentes areas de ensino.

O estudo de Almeida (2023) foi realizado com estudantes da disciplina de Anatomia Humana, do
primeiro ano do curso Tecndlogo em Estética e Cosmetologia do Centro Universitario do Planalto
de Araxa (MG), e buscou verificar a satisfagdo dos alunos com a utilizagdo de uma avaliagao de
aprendizagem gamificada. A pesquisa foi de natureza aplicada, com abordagem quali-quantitativa,
e apresentou caracteristicas descritiva e exploratéria, sendo desenvolvida por meio de
levantamento bibliografico e de campo. O PE concebido oferece uma cartilha digital online,
interativa e de acesso irrestrito. Essa cartilha apresenta uma introdugdo abrangente ao uso de
avaliagdes gamificadas, abordando conceitos tedricos e praticos para capacitar educadores e
profissionais da EPT na implementacdo dessas avaliacbes em suas praticas de ensino com o
objetivo de tornar o processo mais envolvente, motivador e eficaz, promovendo o desenvolvimento
de habilidades essenciais nos alunos para o mundo do trabalho. Exemplos de avaliagdes
gamificadas sdo mencionadas no decorrer do guia (jogos de perguntas e respostas, simula¢des
virtuais, atividades em grupo, etc) e também foram disponibilizados links para atividades praticas.
No final do PE, sao relacionadas plataformas online que podem ser utilizadas na feitura dessas
avaliagdes: Quizizz, Kahoot e Genially. Os resultados da aplicacdo da avaliagdo gamificada,
obtidos através de uma oficina realizada com os alunos participantes da pesquisa e pelo emprego
de um questionario de pesquisa de satisfagcdo, demonstraram que esse tipo de avaliacido
proporcionou maior satisfacdo entre os estudantes em comparagdo com a avaliagao tradicional
escrita. Conclui-se que a utilizagdo de uma plataforma digital gamificada é viavel para avaliar a
aprendizagem, oferecendo informagdes significativas sobre a percepg¢ao dos alunos em relagao as
diferentes formas de avaliacao.

A investigagdo de Gutierrez (2023) verificou a promog¢ado da Educacdo para Jovens e Adultos
(EJA) com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Foram exploradas metodologias eficazes para
essa educacgédo, destacando-se o Emprego Apoiado (EA)? e a gamificagdo. A pesquisa, realizada
na Associacdo de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE) de Sao Francisco do Conde — BA,
utilizou métodos qualitativos, incluindo estudo bibliografico, entrevistas semiestruturadas, analise
documental e produgdo e avaliagdo de um PE. A andlise dos dados revelou desafios e
possibilidades para a educacado profissional de pessoas com TEA. Como resultado, foi
desenvolvido um jogo digital mobile (para smartphones) chamado EPTea (Educagao Profissional
para Alunos com Transtorno do Espectro Autista), baseado nos principios da gamificacdo e
inspirado pela metodologia EA, visando fortalecer a instituicio na promog¢do da educagao
profissional para jovens e adultos com TEA. O PE foi desenvolvido a partir das falas dos
participantes da pesquisa, resultando em uma construgcdo coletiva e cooperativa. Isso permitiu
uma maior sensibilidade as necessidades dos profissionais, criando uma ferramenta de ensino
que facilitasse a aprendizagem dos jovens e adultos com TEA. A elaboragdo do protétipo
comecgou com o estabelecimento da mecanica dos jogos (objetivo, regras, feedback e participagao
voluntaria) e a criagdo do algoritmo, que fornece as instru¢gdes para o funcionamento dos
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dispositivos digitais. Por ser uma ferramenta destinada a pessoas com maior indice de
hipersensibilidade, foi adotado um design basico, com poucas distragdes, e a técnica de arrastar e
soltar para facilitar a interacdo dos alunos com o jogo. A metodologia do Emprego Apoiado (EA)
foi incorporada no EPTea através do suporte do mediador, que direcionava o ensino conforme os
objetivos de aprendizagem, além de reforgar e mediar para garantir que o aluno compreendesse a
finalidade da atividade. A avaliagdo do PE ocorreu através de um questionario pds-jogo aplicado
junto aos professores. No entanto, ndo foi explicitado como se deu a aplicagédo do PE e nem o
resultado final da avaliagdo, mas, provavelmente, ambos foram favoraveis.

Finalizando esta andlise, a obra de Miranda (2023) teve o intuito de pesquisar o potencial da
gamificagdo combinada com a webquest como estratégia de aprendizagem na disciplina de
Instalacdo e Manutencdo de Computadores do Instituto Federal do Amapa (IFAP). Participaram
alunos do primeiro ano do curso técnico em Redes de Computadores. A pesquisa foi aplicada,
com procedimentos experimentais e abordagem quali-quantitativa, utilizando questionarios com
perguntas abertas e fechadas para coletar dados. O estudo desenvolveu, aplicou e avaliou um PE
baseado em metodologias ativas, mostrando maior interacao e interesse dos alunos, além de uma
contribuigéo significativa para a aprendizagem. Foram utilizadas as metodologias de sala de aula
invertida e gamificacdo para tornar o conteddo mais dindmico e impactar positivamente a
aprendizagem dos estudantes. O PE foi desenvolvido em duas etapas: primeiro, foi criada uma
webquest no Google Sites com conteudos sobre processadores (videoaulas, apresentagdes,
apostilas e atividades) e o professor introduziu o tema em sala de aula e forneceu o link para que
os estudantes acessassem os materiais e atividades para estudo no espacgo informal.
Posteriormente, no laboratério de informatica, os alunos participaram de atividades gamificadas na
plataforma Kahoot, que foi configurada como um quiz. O uso da webquest e do Kahoot revisou e
reforgou os conceitos de maneira divertida, colaborativa, motivadora e interessante, resultando em
uma melhora na aprendizagem. A avaliagdo do PE junto aos alunos ocorreu dentro da propria
webquest, a partir da disponibilizacdo de um formulario eletrénico. A insergcdo da gamificagdo
como metodologia ativa, utilizada no experimento como sala de aula invertida, favoreceu o
aprendizado, destacando a necessidade de novas metodologias no ensino profissional e
tecnolégico. A pesquisa comprovou que os alunos estdo aptos a utilizar essas praticas
inovadoras, que capacitam para a comunicagdo e insergdo social contemporanea. Concluiu-se
que as metodologias ativas potencializam o processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais
significativo e eficaz.

4 Consideracoes finais

A gamificagcdo emergiu como uma ferramenta poderosa no contexto educacional, demonstrando
seu potencial para transformar praticas de ensino tradicionais e engajar os alunos de forma mais
efetiva. A partir da andlise das dissertagdes, € possivel concluir que a integragdo de elementos
ludicos e interativos nos PE contribui para a criagdo de um ambiente de aprendizagem mais
dindmico e motivador, o que favorece a participagao ativa dos estudantes.

Além disso, as diversas particularidades e abordagens metodoldgicas observadas evidenciam que
a gamificacdo pode ser adaptada a diferentes contextos educacionais e objetivos pedagdgicos.
Essa flexibilidade permite que os elementos de jogos sejam aplicados tanto para aumentar o
interesse e o desempenho dos alunos quanto para promover praticas interdisciplinares, dialdgicas
e colaborativas, que sao essenciais em ambientes de educagao profissional.

Dessa forma, no estudo de Pessanha, a implementagdo da gamificagdo no Curso Técnico em
Edificagbes do IFF mostrou-se eficaz na criagdo de um ambiente mais estimulante, enquanto
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Cardoso destacou seu papel na formagao critica e reflexiva dos docentes e na promogao da
interdisciplinaridade no EMI do IFTM.

Coimbra, por sua vez, evidenciou a eficacia da gamificacdo na facilitagdo do dialogo
interdisciplinar e na implementagdo de praticas pedagdgicas colaborativas no IFAL, enquanto
Almeida, no campo das avaliagdes, verificou uma maior satisfacdo dos alunos de Anatomia
Humana ao utilizarem avaliagcbes gamificadas, expondo que essa abordagem pode tornar o
processo avaliativo mais envolvente e motivador.

Gutierrez mostrou a adaptagdo da gamificagdo para a EJA com TEA, criando uma ferramenta de
ensino sensivel as necessidades especificas dos alunos, enquanto Miranda revelou que a
combinacdo de gamificagdo com metodologias ativas pode melhorar significativamente a
aprendizagem dos alunos no curso técnico em Redes de Computadores do IFAP.

Em sintese, a gamificagdo, quando bem aplicada e acompanhada de formagao continuada dos
docentes, pode superar desafios iniciais e transformar praticas educativas, promovendo maior
engajamento e motivagdo entre os alunos. As pesquisas analisadas confirmam que essa
metodologia ativa ndo sé potencializa o processo de ensino e aprendizagem, tornando-o mais
significativo e eficaz, como também se adapta as transformagdes sociais, econémicas, politicas,
culturais e tecnoldgicas, preparando os alunos para o mundo moderno.

Portanto, a gamificacado se revelou como uma abordagem promissora para enfrentar os desafios
educacionais contemporaneos e pode ser considerada como uma estratégia central na inovagéo
pedagogica € na promog¢ao de um ensino mais interativo e inclusivo, atendendo, assim, as
diferentes necessidades e estilos de aprendizagem, e fomentando uma experiéncia educacional
mais rica e significativa.
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