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RESUMO

Tendo em vista a necessidade de os professores aproximarem-se das novas tecnologias
educacionais e tornarem suas aulas mais atrativas, a gamificacdo apresenta-se como uma estratégia
de ensino e uma experiéncia motivadora por meio da aprendizagem significativa. Nesse contexto,
este trabalho tem como objeto apresentar uma experiéncia do uso da gamificagdo no Ensino Técnico
em Libras. Tem como objetivo geral analisar a utilizacdo da gamificacao e de jogos como estratégia
de ensino com alunos do curso Técnico em Libras. Especificamente propdem-se compreender a
utilizacdo da gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem; averiguar o nivel de conhecimento
sobre gamificacdo bem como sua aplicagcdo na pratica pedagdgica, com foco na avaliacdo; e
identificar os possiveis desafios enfrentados pelo aluno em formagao no uso de novas tecnologias
educacionais e utilizacdo da gamificacdo. Para isso, a pesquisa apresenta uma metodologia de
carater qualitativo, baseada na abordagem de relato de experiéncia do Estagio Supervisionado em
Computagéo Il no processo de avaliagdo. Assim, optou-se como instrumento de coleta de dados o
questionario aplicado aos sujeitos-participantes da pesquisa e as observagdes realizadas no decorrer
do processo pelo pesquisador. As hipéteses levantadas foram: € possivel utilizar a gamificacdo na
formagédo docente? A gamificacdo auxilia os professores na atualizagdo e na implementagao de
diferentes praticas pedagdégicas? Pode aumentar o engajamento dos alunos do curso Técnico em
Libras?

PALAVRAS-CHAVE: Gamificagdo. Formacao docente. Avaliagéo.

ABSTRACT

Bearing in mind the need for teachers to get closer to new educational technologies and make their
classes more attractive, gamification is presented as a teaching strategy and a motivating experience
through meaningful learning. In this context, this work aims to present an experience of the use of
gamification in Technical Teaching in Libras. Its general objective is to analyze the use of gamification
and games as a teaching strategy with students of the Técnico em Libras course. Specifically, they
propose to understand the use of gamification in the teaching-learning process; ascertain the level of
knowledge about gamification as well as its application in pedagogical practice, focusing on
evaluation; and identify the possible challenges faced by the student in training in the use of new
educational technologies and the use of gamification. For this, the research presents a qualitative
methodology, based on the experience report approach of the Supervised Internship in Computing Il
in the evaluation process. Thus, the questionnaire applied to the subject-participants of the research
and the observations made during the process by the researcher were chosen as an instrument for
data collection. The hypotheses raised were: is it possible to use gamification in teacher training?
Does gamification help teachers to update and implement different pedagogical practices? Can it
increase the engagement of students in the Técnico em Libras course?
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RESUMEN

Teniendo en cuenta la necesidad de los docentes de acercarse a las nuevas tecnologias educativas y
hacer mas atractivas sus clases, la gamificacion se presenta como una estrategia didactica y una
experiencia motivadora a través del aprendizaje significativo. En este contexto, este trabajo tiene
como objetivo presentar una experiencia del uso de la gamificacion en la Ensefianza Técnica en
Libras. Tiene como objetivo general analizar el uso de la gamificacion y los juegos como estrategia de
ensefianza con estudiantes del curso Técnico em Libras. Especificamente, proponen comprender el
uso de la gamificacion en el proceso de ensefanza-aprendizaje; conocer el nivel de conocimiento
sobre gamificacion asi como su aplicacion en la practica pedagdgica, centrandose en la evaluacion; e
identificar los posibles retos a los que se enfrenta el alumno en formacion en el uso de las nuevas
tecnologias educativas y el uso de la gamificacion. Para ello, la investigacion presenta una
metodologia cualitativa, basada en el enfoque de relato de experiencia de la Practica Supervisada en
Informatica Il en el proceso de evaluacion. Asi, se eligio como instrumento de recoleccion de datos el
cuestionario aplicado a los sujetos-participantes de la investigacion y las observaciones realizadas
durante el proceso por el investigador. Las hipdtesis planteadas fueron: ;es posible utilizar la
gamificacion en la formacion docente? ;La gamificacion ayuda a los docentes a actualizar e
implementar diferentes practicas pedagdgicas? ;Puede aumentar la participacion de los estudiantes
en el curso Técnico em Libras?

PALABRAS CLAVE: Gamificacion. Formacion docente. Evaluacion.

INTRODUCAO

O presente trabalho surgiu a partir da experiéncia profissional do pesquisador, que atua como
formando no curso de Licenciatura em Computagdo em uma instituicdo de ensino superior publica na
cidade de Carauari, AM. A fim de apresentar ao aluno, em contexto de formagao docente, diferentes
possibilidades para promover a aprendizagem por meio de games, foi realizada a gamificacdo da
disciplina de Datilologia do curso de Libras, com foco no processo de avaliagéo.

Em um mundo dindmico que avanca em todos 0s aspectos, tracionado pelo conhecimento e
pela tecnologia, observa-se um aumento significativo do uso da gamificagdo na educacao (Possolli,
2018). Este aumento possibilita a oportunidade de criar novas formas de produgdo do conhecimento.
A utilizagédo da gamificagdo, como ferramenta auxiliar neste processo favorece o desenvolvimento de
novas praticas e métodos de ensino-aprendizagem. Por ser mais dinamica, interativa e atrativa, ela
desperta no aluno a busca pela informagéao e participagao efetiva na sua formacgao cognitiva.

A gamificagdo surge como uma estratégia de ensino que se utiliza dos elementos e da
mecanica dos jogos em um contexto de nao jogo. Kapp (2012, p. 10) define gamificagdo como “[...] o
uso de pensamentos, mecéanicas e estéticas de jogos para engajar pessoas, motivar agdes, promover
aprendizagem e solucionar problemas”.

Segundo Alves (2015), em termos de aprendizagem, quando pensamos em gamificacdo
estamos em busca de experiéncias que mantenham os jogadores focados em aprender algo que
impacte positivamente sua performance.

A gamificacdo como recurso pedagogico tem como objetivo proporcionar determinadas
aprendizagens, diferenciando-se do material didatico por conter o aspecto ludico e por ser utilizado
para atingir determinados objetivos pedagoégicos, sendo uma alternativa para melhorar o

RECIMAZ21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Saude, Humanas e Engenharia/Tecnologia



v.4,n.7,2023

A A RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR
RECIMAD] ISSN 2675-6218
EXPERIENCIA DE ESTAGIO NO ENSINO TECNICQ EM LIBRAS COM O USO DA
GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA DOCENTE

Darlan Rodrigues Campelo, Franciano Antunes, Antonio Augusto dos Santos Franca, Jose Mauro Pinto da Rocha,
Jennifer Azevedo da Cruz, Gabriel Rodrigues de Medeiros, Stefani Feitoza Monteiro

desempenho dos alunos em alguns contetudos de dificil aprendizagem na disciplina de Libras. O
referente tema tem o intuito de descrever as aplicagcdes da gamificacdo como ferramenta no processo
de ensino-aprendizagem na lingua brasileira de sinas.

Neste sentido, a relagdo entre 0 tempo de construgdo de um jogo para avaliacdo e a
possibilidade de automacao na correcao é um aspecto importante a ser considerado, especialmente
quando lidamos com turmas volumosas. A gamificacdo € uma estratégia de ensino que requer a
criagédo de jogos e atividades interativas, o que pode demandar um tempo significativo por parte dos
professores.

No entanto, a automagao da corregcao € uma alternativa viavel que pode compensar o tempo
investido na construgdo do jogo. Essa automacdo da corregdo traz beneficios tanto para os
professores quanto para os alunos. Os professores ndo precisam gastar horas corrigindo
manualmente as respostas de cada aluno, permitindo-lhes economizar tempo e redireciona-lo para
outras atividades educacionais. Além disso, a correcdo automatizada pode garantir uma maior
consisténcia e imparcialidade na avaliacao, ja que os critérios sdo programados de forma objetiva.

Outra vantagem ¢é a reutilizagdo do material em outras turmas. Uma vez que o jogo tenha
sido construido, ele pode ser reutilizado em varias turmas. Isso possibilita que os professores
compartilhem recursos entre si e aproveitem o trabalho prévio realizado, economizando tempo e
esfor¢o na criagdo de novos jogos para cada turma.

No entanto, é importante ressaltar que a automacao da corregdo nio substitui totalmente o
papel do professor. Ainda é necessario que o professor acompanhe o progresso dos alunos e analise
os resultados. A automacao serve como uma ferramenta auxiliar, agilizando o processo de corregao
e permitindo que o professor tenha mais tempo para se dedicar aos estudantes.

Segundo Carvalho (2016), gamificacao é o uso de metodologias e recursos de jogos que sao
usados para engajar pessoas, resolucdo de problemas e promover uma maior facilidade de aprender
alguma coisa, portanto gamificagdo é usar as mecanicas de jogos para estimular uma pessoa a
alcangar um objetivo. De acordo com Carvalho (2016), a “gamificagdo ajuda ainda aos usuarios a
ganharem confianga, conforme eles aprendem como ter uma experiéncia de aprendizagem
vencedora”.

Dessa forma, espera-se que, por meio da presente pesquisa, ao adotar a gamificagdo do
plano de ensino da disciplina de Datilologia um curso de Técnico em Libras, o aluno em formagao
reconheca diferentes praticas por meio de experiéncias motivadoras e engajadoras, que possam ser
utilizadas nos mais diversos contextos. Acredita-se que a pesquisa também possa repercutir de
maneira positiva e contribuir para a aplicacdo de novas praticas do fazer docente por meio da
gamificagao.

Nesse sentido, justifica-se a pesquisa tendo-se em vista sua relevancia e seu beneficio ao se
preocupar com a formacao de um docente capaz de corresponder as novas necessidades discentes.

Para tanto, levantou-se a hipétese: a gamificacdo da disciplina de Datilologia como forma de
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apresentar ao aluno do curso de Licenciatura em Computagéo diferente possibilidades de praticas
pedagdgicas.

A partir do contexto apresentado, propde-se a seguinte pergunta de pesquisa: como a
gamificacao e a aprendizagem baseada em games podem contribuir para a aprendizagem do futuro?

Para responder a essa questdo, apresenta-se como objetivo geral: analisar a utilizacdo da
gamificacdo como estratégia de ensino com alunos do curso de Licenciatura em Computagao.

E como objetivos especificos apresentam-se: compreender a utilizacdo da gamificagdo no
processo de ensino-aprendizagem; averiguar o nivel de conhecimento sobre games e gamificacao,
bem como sua aplicagdo na pratica pedagdgica, do aluno em formagdo docente; identificar os
possiveis desafios enfrentados pelo aluno em formagédo docente no uso de novas tecnologias
educacionais e utilizagdo de games.

Para atingir os objetivos propostos, optou-se por uma pesquisa qualitativa, pois € oriunda das
vivéncias experienciadas, percebidas e expressas, de modo que carregam em si mesmas a
hermenéutica, na medida em que se auto interpreta fazendo-se acontecer pela linguagem a
interpretacao (Bicudo, 2011).

Para abranger de maneira satisfatéria a abordagem qualitativa da presente pesquisa,
realizou-se um estudo de caso, que, segundo Yin (2015), é uma investigacdo empirica que busca
entender um fendbmeno do mundo real, especialmente quando os limites entre o fenébmeno e o
contexto ndo sdo claramente evidentes.

Na realizagdo da pesquisa, foi utilizado como instrumento de coleta de dados um questionario
online, elaborado pelo pesquisador e aplicado aos alunos do curso de Técnico em Libras que
cursaram a disciplina de Datilologia em 2023 e tiveram seu plano de aula gamificado, com foco no
processo de avaliagdo. O estudo foi desenvolvido através do uso dos celulares, notebooks dos
estagiarios para a execugao de ferramenta tecnolégica.

O instrumento para coleta de dados, na pesquisa qualitativa, tende a favorecer ndo s6 a
descricdo dos fenbmenos que se intenta esclarecer, mas também sua explicacdo, bem como sua
compreensdo em totalidade, mantendo, ainda, a presenca consciente e atuante do pesquisador no
processo de coleta de informagdes (Trivifios, 1987).

O artigo estrutura-se em introducdo, fundamentagdo tedrica, metodologia, analise de
resultados, consideragdes finais e referéncias. A primeira parte define a metodologia apresentando a
questdo norteadora, as etapas, a busca realizada e a amostragem que compde a revisdo. Ja a
segunda parte as categorias construidas com base da revisdo integrativa sdo apresentadas e
analisadas.
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1 FUNDAMENTAGAO TEORICA
1.1 Gamificacao na educacao

A gamificagdo na educac¢ao surge como mais uma possibilidade de inovacao em sala de aula
e ainda como mais um recurso didatico, uma vez que 0s jogos sao envolventes e agradam a maioria
dos alunos. De acordo com Coscarelli (2016, p. 13), podemos ainda aprender muito com 0s jogos de
video games, utilizando-os, como ja dito, como recurso pedagdgico e que unem a aprendizagem e o
prazer, que nao deveriam nunca ter sido separados, uma vez que esses desenvolvem elementos
como memoria, criatividade, raciocinio, solucdo de problemas, trabalho colaborativo e possibilidade
de lidar e superar frustragoes.

McGonigal (2011) afirma que é possivel mudar o mundo usando os jogos. Dentro dessa
perspectiva podemos resolver problemas que afligem os centros urbanos, construir solugbes que
atinjam pessoas em escala mundial e ajudar o préximo utilizando a mecanica dos jogos nas suas
atividades corriqueiras.

Se os jogos podem mudar o mundo como afirma McGonigal (2011), pode-se também utilizar
estratégias gamificadas para promover a motivacdo e o engajamento em diversos cenarios de
aprendizagem. Para Fardo (2013):

A gamificacdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus elementos
sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e professores vém usando
h&d muito tempo. Caracteristicas como distribuir pontuacdes para atividades,
apresentar feedback e encorajar a colaboragao em projetos sdo as metas de muitos
planos pedagogicos. A diferenca é que a gamificacdo prové uma camada mais
explicita de interesse e um método para costurar esses elementos de forma a
alcangar a similaridade com os games, o que resulta em uma linguagem a qual os
individuos inseridos na cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado,
conseguem alcangar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e
agradavel.

Nesse sentido, a gamificagdo pode aumentar a participacdo dos alunos extraindo os
elementos agradaveis e divertidos dos jogos de forma adaptada ao ensino. Entretanto, Kapp (2012)
alerta para o fato de que apenas dar pontos para a entrega de tarefas ou atividades ndo caracteriza
gamificacdo. De acordo com o autor, as mecéanicas dos jogos, se utilizadas de forma adequada,

podem tornar os alunos mais participativos.
1.2 A gamificacao como estratégia no processo de ensino e aprendizagem de alunos surdos

Sobreira et al. (2014), ao comentarem a utilizacdo de games no ensino de Libras, indicam
que os jogos educacionais funcionam como facilitadores no processo de ensino-aprendizagem como
também indicam Freeman, M e Freeman, A (2013), e que “quando os jogos sao desafiadores,
transformam a atividade de aprendizado em algo prazeroso e interessante” (p. 2).

De acordo com Fardo (2013), a utilizacdo dos games esteve inicialmente ligada a uma

estratégia que proporcionava engajar e motivar as pessoas a resolverem problemas. Atualmente, no
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entanto, entende-se que essa estratégia pode ser utilizada de diversas formas, apropriando-se dos
elementos dos games para fazer as pessoas resolverem situacdes problemas (Kim et al., 2018).

Sendo assim, jogos com atividades informais ou atividades curriculares, especialmente jogos
educacionais multimidia, tem estabelecido seu lugar como recurso pedagdgico relevante, neste
sentido Tomé e Vieira (2011) enfatizam trés aspectos que reforcam a insercdo de jogos: “sua
natureza ludica; desenvolvimento pessoal, social e cultural; e o desenvolvimento de técnicas
intelectuais” (p. 509, traducao proépria).

Nessa perspectiva, Esquivel (2017, p. 61) comenta que “o alvo da Gamificagdo é o processo
de ensino e aprendizagem, e ndo determinado conteudo”, assim compreendemos que essa
estratégia pode ser utilizada para o ensino de todos os alunos, em uma perspectiva inclusiva”.

As atividades ludicas possuem maior eficiéncia no processo ensino-aprendizagem por
agradar, entreter, prender a atengdo e entusiasmar, transmitir informagées de formas variadas,

estimulando diversos sentidos ao mesmo tempo, sem serem cansativas.

Os jogos educativos apresentam conteudo e atividades praticas com objetivos
educacionais baseados no lazer e diversdo. A motivagdo do aprendiz acontece
como consequéncia da abordagem pedagdgica adotada que utiliza a exploragao
livre e o ludico. Os jogos educacionais aumentam a possibilidade de aprendizagem
além de auxiliar na construgdo da autoconfianga e incrementar a motivagdo no
contexto da aprendizagem (Falkembach, 2002, p. 3).

A gamificagdo pode servir também de interagdo entre pessoas com e sem necessidades
especiais, fazendo com que este publico interaja entre si, especialmente, quando se leva em
consideracéo a capacidade e adaptabilidade que os jogos vém oferecer, servindo de mediadores no
processo de ensino-aprendizagem.

O processo de avaliagdo desempenha um papel crucial na obtencdo de informacgbes
relevantes e confiaveis sobre um determinado fendbmeno ou objeto de estudo. Como afirmou o
educador William Glasser (1986), "sem medicdo, ndo ha conhecimento". Através da avaliagao, é
possivel identificar pontos fortes e &reas de melhoria, embasar tomadas de decisdo e aprimorar
continuamente as praticas e intervengoes.

Com essa pratica sistematica permite analisar dados qualitativos e quantitativos,
estabelecendo critérios e indicadores que norteiam o processo de coleta, andlise e interpretacdo das
informacdes. Dessa forma, a avaliacdo se configura como uma ferramenta essencial na construgéao
de uma base sélida para a elaboracdo de estratégias eficazes, visando a exceléncia e ao

aprimoramento continuo em diversas areas do conhecimento.

2 METODO

Este trabalho é baseado na experiéncia de campo durante o Estagio Supervisionado em

Computacéao Il (Ensino Técnico), do curso de graduacdo de Licenciatura em Computacdo da
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Universidade do Estado do Amazonas — UEA, no municipio de Carauari-Am desenvolvido no Centro
de Educacgéo Tecnolégica do Amazonas (CETAM). No periodo 10/04/2023 a 27/04/2023.

Segundo Rampazzo (1998), a pesquisa qualitativa busca uma compreensdo particular
daquilo que estuda: o foco da sua atengao é centralizado no especifico, no peculiar, no particular,
almejando sempre a compreensdo e ndo a explicagdo dos fendbmenos estudados. Esse tipo de
pesquisa é considerado basicamente descritivo. Privilegia algumas técnicas que auxiliam na
descoberta de fendmenos latentes.

Na perspectiva quantitativa, sera incluido também um tratamento numérico ao fenémeno
estudado. Quanto a tipologia por delineamento e controle, nossa pesquisa foi considerada de
levantamento de dados, definida como uma investigagdo descritiva de uma dada realidade
recorrendo, quando necessario, a andlise estatistica.

Os participantes da pesquisa estavam vivenciando a gamificagdo em seu curso técnico em
Libras, nesse sentido, conhecer suas percepcoes em relacdo a experiéncia de aprender com
atividades gamificadas tornou-se interesse do pesquisador, a fim de compreender, na perspectiva
dos estudantes, o que aquele recurso estava significando para eles.

Inicialmente foi feita a estruturagdo dos questionarios a serem utilizados. A construgdo dos
instrumentos de coleta de dados foi realizada pelos professores supervisores do estagio em
Licenciatura em Computagao tomando como fundamento teérico o estudo de Mazzioni (2006) sobre
a utilizacdo de estratégias de ensino-aprendizagem. Foi feito um levantamento de dados sobre
utilizacdo de estratégias de ensino-aprendizagem junto aos planos de disciplina dos professores,
através do preenchimento de uma ficha previamente elaborada.

O passo seguinte foi a apresentacao do projeto de pesquisa, para a explicacdo do projeto aos
alunos selecionados para a pesquisa e aplicagdo dos questionarios também junto ao professor do
Curso Técnico em Libras. A amostra de alunos foi aleat6ria com a utilizacdo de uma tabela estatistica
de amostragem (numero de alunos participantes). A participacdo ocorreu de forma totalmente
voluntaria.

Todos os alunos participantes responderam ao questionario e um fora utilizado junto ao
professor do Curso Técnico em Libras presente no dia e horario de presenca do estagiario na escola.
Os dados coletados foram posteriormente tabulados e analisados. Os resultados finais foram
apresentados em graficos realizados pelo estagiario.

3 ANALISE E RESULTADOS

A pesquisa foi iniciada no periodo de estagio supervisionado em licenciatura em computacéo,
com alunos do curso Técnico em Tradugédo e Interpretacdo em Libras no Centro de Educacgéo
Tecnolégica do Amazonas (CETAM). Para a andlise de dados coletados durante este periodo,
permitiu-se que o estagiario pudesse contribuir no desenvolvimento de agbes pedagdgicas.
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Durante a fase estagio, possibilitou-se a participacdo no auxilio com os discentes em sala de
aula, observar as necessidades de alguns alunos no processo de aprendizagem, pois ha alunos com
mais facilidade para absorver os conteldos ministrados. As aulas baseadas na ementa que o curso
disponibiliza, eram ministrados com muitas teorias sem a disponibilizacdo de apostilas, os alunos
realizavam anotagbes como método de fixagdo do conteldo.

Especificamente sobre a gamificagdo, para conhecer melhor a perspectiva de alunos do
curso Técnico em Tradugéo e Interpretacdo em Libras, aplicou-se um questionario de perguntas que
buscaram responder aos seguintes questionamentos da pesquisa: O aluno em processo formativo
sabe o que é gamificagdo? O aluno reconhece a contribuicdo da gamificagao para a aprendizagem?

As perguntas foram divididas em trés eixos de andlise, sendo eles:

a) Conhecimento dos estudantes sobre o tema gamificacao.

b) Conhecimento dos estudantes sobre o uso da gamificagdo no processo de ensino e
aprendizagem.

c) Percepcdes dos estudantes sobre o uso da gamificagcdo no Ensino Superior.

Eixo 1: Conhecimento dos estudantes sobre o tema gamificagdo. Para inicio de questionario
sobre 0 assunto central desta pesquisa, foi perguntado para os respondentes, de maneira subjetiva, o
que eles entendiam sobre Gamificagdo, em geral, sem nenhum pretexto. As respostas foram
organizadas em trés grupos e dispostas para melhor compreenséo nos graficos abaixo.

Grafico 1: O que vocé entende por gamificagcdo?
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Fonte: Acervo dos autores

No Grafico 1, pode-se observar as 30 respostas separadas em trés eixos: Respostas que se
relacionam ao conceito de Gamificacdo; Respostas que ndo se relacionam ao conceito de
Gamificagao; e Respostas dos estudantes dizendo desconhecerem o conceito de Gamificagdo. No
primeiro eixo foram enquadradas 3 respostas, no segundo eixo foram obtidas 20 respostas e no
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ultimo eixo 7 respostas.

Diante destas respostas, pode-se observar que, em sua totalidade, as respostas pouco vao
ao encontro das teorias e dos autores escolhidos para a presente pesquisa, contribuindo para os
objetivos gerais e especificos deste.

Com a intencao de filtrar o conhecimento dos participantes da pesquisa acerca da teoria da
Gamificagao — de acordo com os autores-base ja apresentados —, foi apresentada a eles a seguinte
frase afirmativa: “Gamificacdo € um jogo”.

Gréfico 2: A Gamificagdo é um jogo?
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Pode-se perceber, pelas respostas dos participantes em relagao a gamificagao ser um jogo,
que: 11 concordam muito; 6 concordam, porém nao plenamente; 7 ndo tém uma opinido sobre o
assunto; 2 discordam; e 4 participantes discordam muito.

Somando os participantes que concordam e concordam muito, verifica-se que a maioria, ou
seja, 17 participantes, consideram que a gamificacéo se trata de um jogo.

Eixo 2: Conhecimento dos estudantes sobre o uso da gamificagdo no processo de ensino e
aprendizagem.

A relacdo entre o ensino e a aplicacdo da gamificacdo pelo professor é indicada por varios
autores como positiva e promove reflexdes sobre o uso de estratégias com vistas a aprendizagem
dos estudantes. Sendo assim, foi com o objetivo de compreender como, na perspectiva dos
estudantes, o uso de estratégias gamificadas pelo docente é considerada, que se iniciou este eixo
perguntando aos alunos se “a gamificagdo contribui como estratégia de ensino a ser utilizada pelo
professor”.
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Gréfico 3: A gamificacao contribui como estratégia de ensino a ser utilizada pelo professor?
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Fonte: Acervo dos autores

Observa-se que a maioria dos alunos concordam com a assertiva; sendo que, 22

respondentes disseram concordar muito; em seguida, 6 respondentes apontaram concordar; logo

apdés com as duas respostas minoritarias indicaram nao concordar nem discordar, totalizando 30

respondentes. Assim, concluimos que nao houve uma aceitagdo direta da dinamica e por isso nao

contabilizamos como concordante.

Em seguida foi feito o questionamento sobre a gamificacdo ser considerada uma estratégia

para a promoc¢ao do aprendizado do aluno.

Grafico 4: A Gamificagao pode ser considerada uma estratégia para promogao da APRENDIZAGEM

do ALUNO?
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Fonte: Acervo dos autores

De acordo com as respostas no Grafico 4, 2 alunos concordam, totalizando a maioria das

respostas, que a gamificacdo é

uma estratégia para promocdo da aprendizagem; 27 alunos

concordam muito com a assertiva proposta; 1 aluno ndo concorda nem discorda de tal assertiva.

Comparando o Grafico 3 e o Grafico 4, podemos observar uma evolugdo na aceitacdo da

gamificagdo como estratégia para a promoc¢ao da aprendizagem pelos alunos.
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Portanto, podemos concluir que houve uma evolugédo na aceitacdo da gamificacdo diante os
graficos 3 e 4 apresentados. Enquanto no grafico 3 a maioria dos alunos demonstraram uma
aceitacao direta, no grafico 4 houve um aumento significativo na concordancia forte, indicando uma
maior percepcao positiva em relagéo a gamificagdo como ferramenta educacional.

A pergunta feita sobre os objetivos da gamificagdo no processo de ensino-aprendizagem
gerou os dados expressos no Grafico 5.

Gréfico 5 - Quais os objetivos da Gamificagéo no processo de ensino e aprendizagem?
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Fonte: Acervo dos autores
No Gréafico 5, observa-se que a maioria dos alunos, com 10 respostas, relacionou a
motivagao como principal objetivo da gamificacao; a interagao totalizou 5 respostas; 2 respostas para
progressao; 9 respostas para treinamento; 4 respostas para nivelamento.

Com os resultados apresentados, pode-se observar que o estagiario conseguiu atender as
expectativas dos alunos e da professora supervisora, pois o0 resultado obtido foi positivo durante a
atividade desenvolvida em sala de aula. Os alunos demonstraram um bom desempenho na proposta
tecnoldgica, de forma somativa para sua aprendizagem. Foi possivel notar a diferengca no
engajamento dos alunos mediante a realizagdo da atividade, diante da atividade escrita avaliativa
anterior. Pois os alunos mostraram tensos diante a prova escrita, e com o0 uso da gamificacao

estavam engajados no desenvolvimento da atividade.

Figura

Fonte: Acervo dos autores
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Por fim, com o feedback positivo recebido dos alunos é possivel realizar aulas com a
utilizacdo da gamificacdo, pois o processo de aprendizagem estd em constante evolugdo nos

permitindo aprimorar a cada dia para contribuirmos no desenvolvimento educacional.
4 CONSIDERACOES

Diante do exposto na experiéncia e de discussdes acerca da gamificagdo, percebeu-se a
importancia da implementacdo de um processo formativo que esteja atrelado a utilizagdo das
metodologias ativas, como exemplo a Gamificagdo, de acordo com a faixa etaria dos participantes
envolvidos e seu grau de escolaridade, para que tenham um desempenho satisfatorio.

O fazer pedagdgico no processo de ensino e de aprendizagem precisa inovar métodos para
obtengao dos resultados, entendendo que a aprendizagem articula um processo que o aprendiz traz
consigo.

Deste modo, a pesquisa trabalhada nos fez entender que a integragcdo de praticas
gamificadas (dindmicas, mecénicas, componentes) na formagédo docente tem a possibilidade de
viabilizar mudangas expressivas no dia a dia das escolas, bem como no formato como a
aprendizagem e o ensino se processam. Nesse contexto, € plausivel afirmar que a gamificagdo pode
aumentar o engajamento dos alunos do curso Técnico em Libras. Ao introduzir elementos ludicos e
interativos no processo de ensino-aprendizagem, os jogos gamificados tem o potencial de despertar
o interesse dos estudantes, tornando as aulas mais atrativas e motivadoras. Além disso, a
gamificacdo promove a participagéo ativa dos alunos, permitindo que eles se envolvam de maneira
mais significativa com o contetdo e desenvolvam habilidades em um ambiente envolvente. Portanto,
a gamificagdo pode ser uma estratégia eficaz para aumentar o engajamento dos alunos do curso
Técnico em Libras.

O maior viés académico da pesquisa é o de proporcionar um entendimento nos professores
da instituicdo sobre o real potencial que a gamificacdo possui enquanto aliada no processo de
formacbes pedagogicas de aprendizagens. A oportunidade que os professores ganham de
desenvolverem conteddos, aulas mais interessantes, motivadoras, cooperativas, participativas
favorece essa compreensao.

Acredita-se que o0s objetivos dessa pesquisa foram atingidos, na qual a formacédo de
professores utilizando praticas gamificadas péde mensurar a satisfagdo discente acerca dos métodos
e ainda verificar o aproveitamento dos alunos, averiguando o desenvolvimento de habilidades e
competéncias na aplicagao do processo de ensino e de aprendizagem.

Também se disponibilizou todos os documentos utilizados na elaboragéo do trabalho como
fonte de futuras pesquisas e para que outras instituicdes possam aplicar essa metodologia em seus
contextos e espagos escolares, pois, ficou explicito que o modelo pode ser utilizado como didatico.
Visualizou-se os indicadores de engajamento, tanto nos professores, quanto nos alunos o que

também esta documentado para maiores averiguagées.
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Por fim, a gamificacdo necessita ser disseminada na comunidade educacional por todo pais,
a fim de que cada vez mais, professores possam conhecé-la e utiliza-la para comprovar sua
finalidade e, consequentemente, facilitar o processo de ensino.

Ao finalizar, destaca-se que toda experiéncia vivenciada e relatada, combina com as ideias
de Wellsmann (1998) que afirma “que as criancas ndo sdo apenas o futuro, sdo também o presente”.
Tal declaracdo demonstra que a educagao precisa ser explorada em todas as suas potencialidades,
e dentre elas, encontramos as praticas de atividades gamificadas. No entanto, é importante
reconhecer que os resultados obtidos sdo especificos desse grupo de participantes. Portanto, para
trabalhos futuros, sugere-se o desenvolvimento de pesquisas mais abrangentes, com uma
amostragem maior, a fim de verificar a eficacia da gamificacdo em diferentes turmas, proporcionando
uma visdo mais ampla dos beneficios e limitagbes da abordagem pedagodgica. Além disso, seria
valioso explorar as percepgdes e experiéncias dos professores envolvidos na implementagado da
gamificagdo, a fim de obter insights adicionais sobre os desafios e beneficios desse método.
Portanto, como continuacdo deste estudo, recomenda-se a realizacdo de pesquisas mais
abrangentes, envolvendo diferentes grupos de alunos e professores, a fim de enriquecer a
compreensao sobre o uso da gamificagdo como estratégia pedagdgica e explorar seu potencial em

contextos educacionais mais amplos.
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