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DANTAS, Gabriel Assumpgcao Firmo. DUNGEONS AND SOILS: uma pratica
gamificada para ensinar o conteido de indices Fisicos da disciplina de
Mecanica dos Solos nos cursos profissionalizantes. 2021. Quantidade de 187 f.
Dissertac&o (Mestrado Profissional em Educacao Cientifica e Tecnoldgica - ProfEPT)

— Instituto Federal de Educacgéo, Cientifica e Tecnoldgica, Rio Branco, AC, 2021.

RESUMO

A Educacéo Profissional e Tecnoldgica propde a formagao omnilateral dos individuos,
nesta seara, € necessario desenvolver/aplicar metodologias de ensino alternativas
que cumprem a finalidade de promover a melhoria nos processos de ensino e
aprendizagem. Assim, o objetivo geral foi o de criar uma pratica gamificada, apoiada
em um produto educacional (jogo), como metodologia alternativa para o ensino do
contetdo de indices Fisicos, presente na disciplina de Mecanica dos Solos no curso
Técnico em Edificagcdes do Instituto Federal do Acre — IFAC. Portanto foi necessario
realizar um levantamento bibliografico sobre uso da gamificacdo no contexto
educacional, focando nas disciplinas de exatas e refletir sobre dificuldades das
aprendizagens do raciocinio légico a partir da matematica e fisica. Destarte, pode-se
desenvolver uma proposta didatica de ensino por meio da aplicagdo de um jogo como
complementagado metodoldgica. Posteriormente, foi aplicada a pratica gamificada com
a finalidade de discutir o uso de gamificagdo no processo de ensino e aprendizagem
da disciplina Mecanica dos Solos no curso Técnico em Edificagdes. A dissertagao esta
dividida em cinco capitulos. A problematica da pesquisa € evidenciada pelos fatores
da evaséo (Capitulo I) do curso técnico de edificagdes e sua relagdo com as disciplinas
basicas, transversais e técnicas, dando uma atencdo especial a disciplina de
Mecanica dos Solos. Posteriormente, na busca de referenciais tedricos sido realizados
levantamentos bibliograficos mais aprofundados sobre a histéria dos jogos (Capitulo
II) e como eles s&o alternativas metodolégicas (Capitulo Ill) de ensino, procurando
desde a sua origem até a sua chegada nas salas de aulas e no ensino profissional
técnico e tecnolégico. Na sequéncia, foi realizado uma discussao sobre as
metodologias existentes para a criacdo de jogos/gamificagbes (Capitulo 1V) para o
ensino profissional técnico e tecnolégico, nas quais inseriram meta, dindmica,
mecanica, elementos e necessidade pedagdgica e, assim, elaborar um roteiro préprio

para a criacdo de um jogo. Por ultimo, foi desenvolvida uma metodologia prépria,



fundamentada pelos estudos realizados nos capitulos anteriores, roteirizando o
processo de criagado do jogo (Capitulo V) e execugao da pratica gamificada como uma
atividade gamificada de ensino combinada, ao final, com uma analise dos resultados
obtidos na sua execugao. Oportunamente, devido aos eventos pandémicos, o jogo foi
adaptado em parte para atender ao modelo on-line das aulas. Assim, como resultado
tém-se o produto educacional, intitulado “Dungeons & Soils: a jornada para aprender
o contetido de indices Fisicos” como finalizacdo (continuagdo) do processo de
pesquisa da presente dissertagdo, no qual passado pelo crivo dos jogadores (alunos),
foi considerado como um potencial complemento para as atividades de ensino da
disciplina de Mecanica dos Solos, com possibilidade de replicacdo por outros
docentes que ministram a mesma disciplina, ajudando a difundir uma alternativa
metodoldgica de ensino por meio das praticas gamificadas, ndo como um substitutivo
as aulas correntes, mas como um complemento e refor¢go do processo de ensino e
aprendizagem, fazendo com que o ensino seja um objeto atrativo para o aluno, de
forma que este seja motivado por meio de um engajamento ludico dentro desse

processo.

Palavras-chave: Educacdo profissional e tecnolégica. Game. Gamificagdo. Jogo.

Metodologia alternativa de ensino.



DANTAS, Gabriel Assumpc¢ao Firmo. DUNGEONS AND SOILS: a gamified practice
to teach the content of Physical Indices in the discipline of Soil Mechanics in
professional courses. 2021. Amount of 187 s. Dissertation (Professional Master in
Science and Technology Education — ProfEPT) - Federal Institute of Education,

Science and Technology, Rio Branco, AC, 2021.

ABSTRACT

Professional and Technological Education proposes the omnilateral training of
individuals, in this area, it is necessary to develop/apply alternative teaching
methodologies that fulfill the purpose of promoting improvement in teaching and
learning processes. Thus, the main goal was to create a gamified practice, supported
by an educational product (game), as an alternative methodology for teaching the
content of Physical Indexes, present in the discipline of Soil Mechanics in the Technical
course in Buildings at the Federal Institute of Acre — IFAC. Therefore, it was necessary
to carry out a bibliographical survey on the use of gamification in the educational
context, focusing on the exact disciplines and reflecting on difficulties in learning logical
reasoning from mathematics and physics. Thus, a didactic teaching proposal can be
developed through the application of a game as a methodological complement.
Subsequently, the gamification practice was applied to discuss the use of gamification
in the teaching and learning process of the Soil Mechanics discipline in the Technical
in Buildings course. The dissertation is divided into five chapters. The research
problem is showed by the factors of evasion (Chapter |) from the technical course on
buildings and its relationship with the basic, transversal and technical disciplines,
giving special attention to the discipline of Soil Mechanics. Subsequently, in the search
for theoretical references, more in-depth bibliographic surveys are conducted on the
history of games (Chapter Il) and how they are methodological alternatives (Chapter
[ll) for teaching, looking from their origin to their arrival in classrooms and in the
technical and technological professional education. Afterwards, a discussion was
conducted on the existing methodologies for the creation of games/gamifications
(Chapter 1V) for technical and technological professional teaching, in which they
inserted goal, dynamics, mechanics, elements and pedagogical needs and, thus,
elaborate a script suitable for creating a game. Finally, a specific methodology was

developed, based on the studies conducted in the previous chapters, scripting the



process of creating the game (Chapter V) and executing the gamified practice as a
gamified teaching activity combined, in the end, with an analysis of the results obtained
in its execution. At the proper time, due to the pandemic events, the game was adapted
in part to meet the online model of classes. Thus, as a result, there is the educational
product, entitled "Dungeons & Soils: the journey to learn the content of Physical
Indexes" as a finalization (continuation) of the research process of the present
dissertation, in which it passed through the scrutiny of players (students), was
considered as a potential complement to the teaching activities of the Soil Mechanics
subject, with the possibility of replication by other teachers who teach the same
subject, helping to spread a methodological alternative of teaching through gamified
practices, not as a substitute to current classes, but as a complement and
reinforcement of the teaching and learning process, making teaching an attractive
object for the student, so that he is motivated by a playful engagement within this

process.

Keywords: Professional and technological education. Game. Gamification. Game.

Alternative teaching methodology.
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1 INTRODUGAO

Os Institutos Federais de Educacgéo, Ciéncia e Tecnologia foram criados pela
Lei n®11.892, em dezembro de 2008, sao instituicdes que atuam com a verticalizacao
do ensino, onde os professores desenvolvem as atividades educativas em diferentes
niveis e modalidades, com uma heterogeneidade de publico com diferentes faixas
etarias, classe social e itinerarios formativos que compreendem os cursos de
formacéo técnica, subsequente, superior, especializacdo, mestrado e doutorado
(SILVA et al., 2020).

Seria possivel trabalhar de forma alternativa dentro dos diversos niveis e
modalidades de ensino? Devida essa diversificacdo de niveis e modalidades de
ensino, os docentes da Rede Federal, buscam cada vez mais, trabalhar com
diferentes metodologias de ensino que sejam envolventes e promovam uma postura
exploratéria e ativa dos alunos nas diferentes disciplinas dos cursos
disponibilizados/ofertados.

Poderia a pratica gamificada promover a melhoria do processo de ensino e
aprendizagem? Dentre as metodologias alternativas, a utilizagdo de uma pratica
gamificada vem ganhando destaque devido a sua capacidade de envolver, engajar,
motivar e permitir que o aprendizado seja mais prazeroso, significativo e envolvente
para os alunos (FLORES et al., 2016; SILVA et al., 2019).

Essa metodologia inovadora tem se mostrado como uma alternativa promissora
para o ensino de disciplinas que envolvem calculos como a fisica, matematica,
mecanica, etc. (SANTOS; SASAKI, 2015; COELHO NETO et al., 2017; SILVA et al.,
2019). Nesse sentido, na condicdo de docente atuando ha mais de sete anos no
Instituto Federal do Acre (IFAC) e com experiéncia na disciplina de Mecéanica dos
Solos, que é trabalhada nos cursos subsequentes e integrado, é possivel observar a
desmotivacao e dificuldade dos alunos para compreender os conteudos presentes na
ementa curricular (anexo A) da referida disciplina.

Segundo Schroeder (2007), uma das razdées que tém contribuido para a
desmotivacado dos alunos é o modelo passivo/expositivo de aprendizagem, centrado
no professor, e que costuma utilizar métodos de resolugao de exercicios e estratégias
para decorar férmulas. Segundo o mesmo autor, no ensino tradicional, os alunos

costumam permanecer estaticos, concentrados fazendo atividades/tarefas por longo
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periodo de tempo, repetindo sempre o ciclo aulas-exercicios-testes, o que nem
sempre é prazeroso.

Nesse sentido, poderia 0 uso de jogos na disciplina de Mecéanica do Solos
estimular um clima de animagdo, cooperagdo e aprendizagem dos alunos,
contribuindo de modo construtivo para o desenvolvimento da memdria e do raciocinio
l6gico e dedutivo, o qual € essencial na resolucéo dos problemas propostos dentro da
disciplina? Além do mais, durante a disciplina de Mecanica dos Solos s&o trabalhados
o conteudo de indices Fisicos que envolvem a utilizagéo dos conceitos de matematica,
fisica e raciocinio logico.

As definicbes de jogos sao inumeras, que variam de acordo com os idiomas,
porém, Caillois (2001) e Huizinga (2019) propde quatro pontos que devem ser
considerados para a conceituagdo de um jogo: Evasdo da vida real; Isolamento,
limitacao; Criar ordem e ser ordem; e Ser livre.

Uma diferenciagdo entre 0 que sdo jogos de entretenimento, jogos sérios,
simulagcdes e gamificacbes se faz necessaria trazer a tona, para uma discussao
profunda dentro do processo de desenvolvimento da pesquisa, onde, em sintese
apertada, jogos de entretenimento sdo os jogos comerciais, destinados a diversao, os
jogos sérios sao jogos com finalidade educacionais, simulagdes sao jogos que
simulam a vida real e gamificacbes sao utilizacbes de parte dos jogos para
incrementar um processo de ensino.

O local da pesquisa foi o Instituto Federal do Acre, no curso de Técnhico em
Edificacdes, na disciplina de Mecanica dos Solos. A literatura utilizada como apoio
para ministracdo da disciplina € o livro de Mecanica dos solos e suas aplicagdes e
fundamentos, do autor Homero Pinto Caputo (1996). Durante a disciplina s&o
trabalhados alguns capitulos e o contetido indices Fisicos, o qual possui diversas
féormulas, com destaque para as principais no apéndice A.

Com o decorrer do conteudo programatico da disciplina, ao longo de mais de 7
(sete) anos ministrando tal disciplina, o pesquisador notou as dificuldades dos alunos
durante a resolugao de exercicios e, durante conversas informais com as turmas
anteriores e combinada com a praxis vivenciada na docéncia, destaca-se a dificuldade
em que os alunos apresentam nas areas de:

i) Matematica: conceitos com as operagdes basicas (adi¢do, subtragao,

multiplicagdo e divisdo); operagbes avangadas (potenciagdo e
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radiciagao); porcentagem; com equagdes do primeiro grau, referente a
transposicao de valores entre as igualdades; com regra de trés; com
relagbes geométricas (area e volume); uso da calculadora que inverte o
ponto e virgula, no que tange as diferengas entre os padrdes brasileiros
e americanos de separacao de milhares e casas decimais;

i) Fisica: grandezas; com a vivéncia de questdes que envolvam procura
de variaveis utilizando mais de uma formula; transformagao de unidades;
compreensdao do significado das variaveis; aplicagdo dos
conceitos/variaveis; descricdo dos valores em forma de equacgao;
quantidade de formulas;

i) Raciocinio Loégico: com a estruturagdo de pensamentos; com a
capacidade de analise e tomada de decisdes; com a busca de solugcdes
intuitivas e dedutivas; com as analises textuais.

De fato, ao longo desses anos de vivéncia e pratica de docéncia do
pesquisador, esses trés fatores ndo ocorrem simultaneamente em um mesmo aluno,
mas sim nas turmas como um todo. E, ao longo dos anos, restou claro esses fatores,
no qual combinados formam barreiras educacionais dificeis de superar e, assim, o
conteudo que deveria ser ministrado em um bimestre é prorrogado, passando assim
pelo 2° e/ou meados do 3° bimestre, o que demonstra as dificuldades enfrentadas pelo
pesquisador proponente.

De forma a trazer mais luz a contextualizacdo, € importante ressaltar a
metodologia utilizada pelo professor para avaliar os alunos que € a apresentagao de
questdes (contextualizadas com a vivéncia pratica da formacgao profissional), no qual
os alunos fazem as resolucdes e o docente fica disponivel durante quatro dias para
as devidas orientagdes. Apos este momento de revisdo é aplicada a prova escrita
individual. E utilizada também para avaliar os alunos os seminarios, avaliacdes
subjetivas e de desempenho e as aulas no laboratério. Mesmo, utilizando essas
metodologias o desempenho dos alunos tem sido insatisfatério na visdo do
pesquisador docente.

Assim, ao ser oportunizado uma vasta experiéncia e aprendizagem com a
participacdo em um Mestrado Profissional, o autor pode trabalhar todo o
embasamento tedrico para aprimorar a pratica docente dentro do Instituto Federal do
Acre — IFAC.
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A area de conhecimento desta pesquisa é a de Ciéncias Humanas, e quanto a
sua finalidade pode ser entendida como aplicada, voltando-se para a resolugéo de um
problema especifico combinada com o desenvolvimento experimental na produgao de
um produto educacional e estratégica na aquisicdo de novos conhecimentos focados
na resolugcao de problemas praticos. Em seus propésitos gerais, esta pesquisa pode
ser entendida como exploratdria, tendo em vista a proporgdo da maior familiaridade
com as problematicas abordadas (GIL, 2017).

Os métodos empregados na pesquisa foram as pesquisas bibliograficas em
toda a sua producao para as fundamentagdes e conceituacdes, documental em sua
primeira parte, com a finalidade de fazer um levantamento e exposicdo da
problematica, e qualitativa na analise dos resultados, encabegados pela interpretacao
de falas de Orlandi (2020).

Na ultima parte, € elaborada uma metodologia propria tanto para a aplicagéo
do produto educacional bem como para a criagdo de um jogo sério ou gamificagéo.

Desta forma, identificou no Capitulo | as questées da “EVASAO NO CURSO
TECNICO EM EDIFICACOES: discussdo necessaria para melhoria da permanéncia
e éxito no Campus Avancgado Baixada do Sol — IFAC” e relacionando-a com a
disciplina de Mecanica dos Solos para entender as dificuldades dos alunos com as
disciplinas basicas, transversais e técnicas.

Por conseguinte, o Capitulo Il aborda os “JOGOS: UMA JORNADA ATRAVES
DA HISTORIA ATE A SALA DE AULA”, buscando trazer a origem dos jogos e o seu
percurso até a utilizagdo como uma pratica didatica de ensino — pratica gamificada.
Oportunamente, neste capitulo, explanou-se a diferenca entre jogos e gamificagao,
importante diferenciacdo para quem quiser aprender mais sobre estas propostas de
praticas gamificadas bem como a necessidade de se aliar a necessidade pedagdgica.

Mais adiante, no Capitulo Ill foi necessario fazer uma abordagem da
“GAMIFICACAO COMO ALTERNATIVA METODOLOGICA NA EDUCACAO
PROFISSIONAL E TECNOLOGICA” e defender a sua utilizacdo dentro da sala de
aula através dos processos cognitivos e da proposta de assimilagdo, acomodagéao e
equilibracao.

Entao, apds as conceituagdes e fundamentagdes, houve a necessidade de se
buscar no Capitulo IV “A ARTE DE CRIAR JOGOS PARA EDUCACAO
PROFISSIONAL E TECNOLOGICA: UM ROTEIRO FUNDAMENTADO POR BOLLER
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E KAPP E DICKMANN”, criando assim um roteiro com base em autores que trabalham
com o processo de criagao de jogos com a finalidade de ensino, para entdo auxiliar
na concepc¢ao do produto.

Por fim, no Capitulo V “DUNGEONS & SOILS: a jornada pelo conteudo de
indices Fisicos” é descrito o processo de criacdo do produto educacional e a sua
aplicagao alternativa dentro do ambiente académico. Aplicagdo alternativa esta
forgada pelos eventos pandémicos iniciados em 2020 que, pelo bem pelo mal, ajudou
a mostrar a possibilidade de que o produto educacional ndo € imutavel e pode ser
adaptado e replicado de acordo com o conhecimento do docente que deseje aplica-
lo.

Portanto, diante das dificuldades supracitadas combinada com a pesquisa de
mestrado € proposto um produto educacional que ajude na aprendizagem dos alunos
e na forma de como esse conteudo é abordado pelos docentes que atuam na
educacao profissional com a disciplina de Mecanica dos Solos. A proposta do produto
€ utilizar um jogo, que facilite e ajude, os alunos e docentes, a obtengcdo e a
transmissao dos conhecimentos desejados, tornando-se uma ferramenta para auxiliar
os aprendentes de forma que seja agradavel, prazerosa e, ao mesmo tempo,
educacional. Os jogos para muitos sao uma diversao, um passatempo. Entdo por que
nao aliar essa diversao a educacéao, de forma que o aluno possa perceber que estudar
também é divertido?

Desta forma, a presente pesquisa culminou com o desenvolvimento de um jogo
no intento de tornar o processo de ensino e aprendizagem mais atraente para os
envolvidos e, assim, superar as dificuldades presentes no conteudo programatico da
disciplina.

A linha de atuacdo desta pesquisa € a “Linha de pesquisa 1 - Praticas
Educativas em Educacao Profissional e Tecnoldgica (EPT)” e o “Macroprojeto 1 -
Propostas metodoldgicas e recursos didaticos em espacgos formais e nao formais de
ensino na EPT”, pois a intervencdo ocorreu como uma pratica educativa dentro da
disciplina de Mecanica dos Solos, do curso de Técnico de Nivel Médio em Edificagdes,
modalidade Integrado, turma 2019, inerente ao ensino profissional e tecnolégico e o
produto resulta em uma metodologia de ensino como alternativa/complementar ao
ensino, qual seja, a proposicdo de uma pratica gamificada dos conteudos

programaticos que abordam a tematica indices Fisicos.
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2 CAPITULO I
EVASAO NO CURSO TECNICO EM EDIFICAGOES: discussio necessaria
para melhoria da permanéncia e éxito no Campus Avan¢ado Baixada do
Sol - IFAC

(Obs.: artigo submetido em 07.05.2021 na Revista Brasileira da Educacao Profissional e Tecnoldgica
- RBEPT).
http://www2.ifrn.edu.br/ojs/index.php/RBEPT
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RESUMO

O presente artigo busca trazer a luz sob as evasdes que ocorreram no curso técnico
em edificacbes no Instituto Federal do Acre. Por conseguinte, estabeleceu-se um
procedimento técnico que envolve escolha dos dados, obtencido de dados, tratamento
dos dados e higienizagao dos dados envolto nas demais metodologias utilizadas. Um
breve resumo historico da instituicdo foi abordado para definir o local da pesquisa.
Logo mais, os dados sao revelados, mostrando a separagao por género, turma e as
notas das disciplinas, os quais foram divididas em 3 grupos: disciplinas basicas,
transversais e técnicas. Os resultados mostraram as evasdes que ocorreram e se
havia relagcdo com as disciplinas, sempre através das discussdes na utilizagdo de

outros autores com tematica parecida.

Palavras-chave: Ensino Profissionalizante; Ensino Técnico; Instituto Federal do Acre;

Mecénica dos Solos.
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EVASION IN THE TECHNICAL COURSE IN “EDIFICAGOES”: necessary
discussion to improve the permanence and success of the Campus “Baixada
do Sol - IFAC”

ABSTRACT

This article looks to bring light under the evasions that occurred in the technical course
in “edificacbes” at the Federal Institute of Acre. Therefore, a technical procedure has
been established that involves choosing the data, obtaining data, processing the data
and cleaning the data involved in the other methodologies used. A brief historical
summary of the institution was addressed to define the location of the research. Soon,
the data are revealed, showing the separation by gender, class and the grades of the
disciplines, which were divided into 3 groups: basic, transversal and technical
disciplines. The results showed the evasions that occurred and if there was a
relationship with the disciplines, always through discussions on the use of other

authors with similar themes.

Keywords: Vocational Education; Technical education; Federal Institute of Acre; Soil

Mechanics.
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2.1 INTRODUGAO

A educacgao profissional e tecnoldgica tem registrado numeros consideraveis
de evasdo escolar e a realidade do Instituto Federal de Educacado, Ciéncia e
Tecnologia do Acre (IFAC) n&o é diferente. Discutindo a tematica, os autores Souza
(2014) e Cordeiro et al. (2019) afirmaram que a evasao é discutida dentro de todo o
sistema de ensino brasileiro, e que se deve buscar estratégias para mitigar suas
ocorréncias e impactos.

No ambito interno do IFAC, a evasao escolar sempre € um tema debatido com
preocupacao, principalmente, por impactar diretamente no recebimento de recursos
financeiros que é vinculado a Relagao Aluno por Professor (RAP), que, por sua vez,
constam as variaveis decorrente do eixo tecnoldgico, modalidade do curso e
quantidade de professores, conforme instruido pela Portaria Setec n°. 25, de 13 de
agosto de 2015 (MINISTERIO DA EDUCACAO, 2015). Além das questdes
financeiras, a RAP também serve como um parametro de avaliagdo dos cursos e suas
ofertas minimas, com o finco de dar transparéncia aos servigos publicos prestados.

Destarte, uma das consequéncias da evasao escolar € a diminuigdo da RAP,
prejudicando os projetos e planejamentos da instituicdo como um todo, cabendo
entdo, aos Institutos Federais, medidas que evitem ou reduzam a evasao escolar. Os
pesquisadores Veiga (2016) e Cordeiro et al. (2019) asseveram acerca do desperdicio
corrente da evaséao escolar, no qual geram valores financeiros e sociais, este ultimo
no sentido de promover sua exclusao dentro da sociedade.

Varios fatores tém sido apontados por pesquisadores da Rede Federal que
levam a evasdo dos alunos das instituicdes de ensino técnico. Estudo realizado por
Santos Neto et al. (2019) ao analisarem os fatores internos e externos, apontados por
estudantes, que favoreceram o abandono e a evasdo nos cursos técnicos da
modalidade integrada no Instituto Federal da Bahia, Campus Jacobina, destacaram
como interno a necessidade de trabalhar e a impossibilidade de conciliar estudo e
trabalho, a influéncia da greve e o consequente atraso no calendario do ano letivo, e
como interno a estrutura do campus, as praticas de ensino e as praticas avaliativas.

Os autores Gomes e Bastos (2016) ao verificarem a evasao escolar no Ensino
Técnico do Centro Federal de Educagdo Tecnoldgica Celso Suckow da Fonseca

(CEFET) do Rio de Janeiro, constataram que diversidade social, econdmica e cultural
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entre os alunos contribuiram para a multiplicidade de causas referentes a evasao.
Segundo os autores, o aluno em risco de evadir € aquele que de alguma forma sinaliza
sua insatisfagdo com a instituigdo de ensino, seja por meio de comportamentos, de
reprovacgoes ou de histérico de fracassos anteriores.

Outros fatores como a falta de identificagdo com o curso, falta de perspectiva
para o curso no mercado de trabalho, distancia/dificuldade para chegar ao campus,
problemas no processo de ensino-aprendizagem, foram considerados fatores
determinantes para a evasdo dos alunos do curso técnico subsequente em
Edificagdes do Instituto Federal de Minas Gerais, Campus Congonhas (CHAGAS;
OLIVEIRA, 2020).

Os diversos motivos supracitados que levam a evasao escolar nos Institutos
Federais sdo confirmados nos indices coletados em diferentes campi no Brasil. A
pesquisa realizada por Santos et al. (2017) no Centro de Educagao Profissional —
CEPS, Prof.? Maria Salomé Gomes Sares, no municipio de Santana, no Estado do
Amapa, ao observarem o levantamento das evasdes no campus, constataram altos
indices de evasao. Nos cursos técnico em eletroeletrbnica e edificagbes, no ano de
2011 e 2012, verificaram que 62,61% e 55,04% de abandonos e 8,51% e 11,17% de
matriculas canceladas, respectivamente. Entre os anos de 2011 e 2015 no Instituto
Federal Sertdo — PE, Campus Salgueiro, os dados observados apresentaram uma
média de 39,13% de alunos evadidos no curso de técnico integrado em edificagdes.
Foram observados também altos indices de evasdo para os cursos técnico em
agropecuaria (59,13%) e técnico em informatica (59,48%) (SILVA; ALMEIDA, 2017).

No que tange a evasao e suas correlacées, Dore (2013, p. 5) aponta a
caracteristica multiforme e que a saida da escola € apenas “[...] o ato final de um
processo que se manifesta de muitas formas, visiveis ou n&o, ao longo da trajetéria
escolar do individuo”. Ou seja, seguindo com as palavras da autora, a decisdo de
abandono ou permanéncia “[...] € fortemente condicionada por caracteristicas
individuais, por fatores sociais e familiares, por caracteristicas do sistema escolar e
pelo grau de atragdo que outras modalidades de socializagao [...]".

Além do mais, Cordeiro et al. (2019) falam bem a respeito da importancia de
um ensino técnico, como sendo uma alternativa, sobretudo aos jovens, para uma

insercao profissional no mercado de forma qualificada e rapida, e, por este fato, a
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demanda pela abertura de cursos técnicos profissionalizantes crescem e,
consequentemente, as evasoes.

Assim sendo, Figueiredo e Sales (2017) e Cordeiro et al. (2019) trazem a
importancia de demonstrar os indicadores acerca da evasao escolar de forma que os
dados possam determinar a criacdo e abertura de novos cursos. Portanto, ao se
trabalhar junto ao curso técnico em edificagées do Instituto Federal do Acre é que,
este artigo, podera subsidiar as decisées a virem a ser tomadas, por meio das
demonstragdes de dados coletados com as duas primeiras turmas (2012.2 Matutino
e Vespertino) e a ultima turma (2015.2 Noturno) ofertadas no Campus Avangado
Baixada do Sol, na cidade de Rio Branco, podendo tragar, também, futuras propostas
de intervengao para que haja uma melhoria na permanéncia e éxito dos alunos na
instituicao.

Diante da auséncia de estudos sobre o curso de técnico em edificacdes e os
indices da evasao de estudantes no IFAC, o presente estudo tem por objetivo avaliar,
o0 curso na modalidade subsequente, fazendo uma relagdo com a disciplina de
Mecanica dos Solos, no qual o primeiro autor ministra disciplina desde a primeira

turma até os dias atuais.

2.2 PERCURSO METODOLOGICO

A pesquisa se caracterizou quanto a abordagem como qualitativa. Sendo sua
natureza uma pesquisa basica. Quanto aos objetivos caracteriza-se como uma
pesquisa exploratéria e investigativa, pois esta apoiada por pesquisa bibliografica para
sua fundamentacéao e o estudo de caso.

A classificagcdo da pesquisa se faz necessaria no intuito de racionalizagao,
organizagdo dos fatos e melhor entendimento dos mesmos para que outros
pesquisadores possam se identificar na escolha do percurso metodologico (GIL,
2017). Porquanto, a finalidade da presente pesquisa considera-se basica estratégica,
pois conforme Gil (2017, p. 25) alerta de ser uma pesquisa “[...] voltada a aquisigao
de novos conhecimentos direcionados a amplas areas com vistas a solugcao de
reconhecidos problemas praticos.”, quais sejam, entender a motivagcéo de os alunos

evadirem-se dos cursos objeto de estudo, servindo como aporte tedrico para a
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implementagcdo de novos cursos e as estratégias a serem adotadas para evitar as
evasoes.

No tocante aos propodsitos da pesquisa, destaca-se a pesquisa bibliografica,
pois € uma pesquisa sempre necessaria, tanto para iniciar quanto para finalizar, e
garante um arcabougo tedrico para a execugao das pesquisas e finalizagdo das
discussoes, e assim comenta Gil (2017, p. 28) ao explicitar que “Praticamente toda
pesquisa académica requer em algum momento a realizagdo de trabalho que pode
ser caracterizado como pesquisa bibliografica [...]". Portanto, ao longo deste trabalho
foi buscado bibliografias iniciais que nortearam as etapas seguintes bem como ao final
para gerar as discussdes nas comparagoes dos dados coletados.

No ambito das pesquisas quanti-qualitativa Cordeiro et al. (2019, p. 88)
defenderam a proposigao com o intuito de se analisar os dados aliados aos aspectos
sociais, pois consideram que “[...] os dados estatisticos ndo sao suficientes [...] e, para
tanto, “[...] € necessario extrair informagdes qualitativas que tragam um mapeamento
dos alunos e uma realidade social mais complexa”.

Para o procedimento exploratorio e investigativo, escolheu-se o estudo de
caso, pois através deste método pode-se “[...] compreender melhor a manifestacao
geral de um problema, as agoes, as percepgdes, os comportamentos e as interagdes
das pessoas que devem ser relacionadas a situacado especifica onde ocorrem ou a
problematica determinada a que est&o ligadas [...]” (LUDKE; ANDRE, 2018, p. 21-22).

Acerca do estudo de caso, Souza (2014) traz as seguintes elucidagdes:

Por se tratar de fendbmenos sociais mais complexos, no estudo de caso, a
convergéncia de diferentes técnicas, como: entrevistas, observacgéo,
observagédo participante, grupo focal, pesquisa documental, analise de
conteldo, analise do discurso, pesquisa etnografica, pesquisa acdo e/ou
aplicacdo de questionarios contribuem para melhor compreendé-lo (SOUZA,
2014, p. 81).

Os procedimentos técnicos da pesquisa foram inspirados por Cordeiro et al.
(2019), e criada a seguinte adaptacdo, nas quais estabeleceu-se, em ordem, a
escolha dos dados, obtengdo de dados, tratamento dos dados e higienizagdo dos
dados, conforme Figura 1. A etapa das escolhas dos dados é fundamental para poder
balizar os dados a serem buscados, evitando desvios e facilitando a busca dos dados

(proxima etapa).
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Figura 1 — Etapas da pesquisa

) 3. Tratamento dos ) 4. Higienizagdo dos
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dados dados

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

A pesquisa foi realizada no Campus Avancado Baixada do Sol, localizado no
municipio de Rio Branco, pertencente ao Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e
Tecnologia do Acre. O curso escolhido foi o Técnico em Edificacbes, Modalidade
Subsequente, com estudantes das duas primeiras turmas (2012.2 Matutino e
Vespertino) e a ultima turma (2015.2 Noturno) do curso, as turmas tiveram a duragao
de 04 semestres. Optou-se por escolher as turmas que entraram em 2012.2 (Matutino
e Vespertino) e 2015.2 (Noturno) para observar como se deu o processo de evasao e
conclusao dos alunos que entraram no curso. A escolha das turmas foi com a intencéo
de que as de 2012.2 sao turnos diferentes e foram a primeira turma do curso em
edificagdes na modalidade subsequente do campus, e, em contrapartida, a turma de
2015.2 foi a ultima turma, sendo no turno noturno. As comparacoes tenderdo também
para verificar se o periodo do dia, influenciaria na evasdo, bem como a evolugao
ocorrida neste intervalo de tempo.

A pesquisa documental foi realizada junto ao registro escolar do Campus, o
setor forneceu os relatérios semestrais das turmas, os quais foram utilizados apos
tratamento e higienizacao das informagdes. As planilhas fornecidas apresentavam as
seguintes informacoes: disciplinas separadas por semestre, carga horaria, nimero de
faltas e nota, esta ultima sdo apenas as médias finais.

No tratamento dos dados foram adotadas as tabulagdes e definicdo de
parametros da pesquisa. E, na higienizacdo dos dados, onde ocorreu o pré-
processamento, para o presente artigo, foi considerado os seguintes parametros:
evasao e abandono, conforme Organizagdo Didatico Pedagodgica (ODP) do IFAC para
cursos técnicos (Resolugdo CONSU/IFAC n° 001, de 15 de janeiro de 2018). Segundo
a ODP considera-se evadido o estudante que: a) nao realizar a matricula curricular no
prazo estabelecido; b) nao realizar matricula curricular no periodo letivo subsequente

ao do trancamento. Por sua vez, o abandono é considerado quando o estudante faltar
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mais de vinte e cinco dias letivos consecutivos no semestre em que efetuou a
matricula, sem justificativa.

Outro ponto investigativo foi comparar as meédias entre as disciplinas
consideradas basicas, transversais, técnicas, e fazendo um recorte com a disciplina
mecéanica dos solos. Sdo consideradas as disciplinas Basicas: Portugués
Instrumental; Matematica Aplicada; e Fisica Aplicada. Transversais: Informatica
Basica; Legislacdo Aplicada; Empreendedorismo e Inovagdo; Etica Profissional; e
Relagbes Interpessoais. Técnicas: Desenho Técnico; Materiais de Construgéo;
Pratica Profissional I, I, 11l e IV; Mecénica dos Solos; Resisténcia dos Materiais | e Il;
Instalagées Elétricas; Introdugcdo aos Condicionantes Regionais e Ambientais;
Fenbmenos de Transporte; Tecnologia das Construgdes; Maquinas e Equipamentos;
Fundagdes; Instalagdes Hidrossanitarias; Topografia; Planejamento e Orgamento de
Obras; Seguranga do Trabalho e Desenho Auxiliado por Computador.

As disciplinas basicas sido aquelas disciplinas complementares ao ensino
meédio para um nivelamento dos saberes. As disciplinas transversais sao todas
aquelas que auxiliam na formacéo do profissional, além da técnica exigida para a
profissdo. As disciplinas técnicas sao as aplicadas efetivamente na profissdo. A
separacao da disciplina de mecanica dos solos se deu por fazer parte de um estudo
mais aprofundado da dissertacdo do primeiro autor sobre a problematica envolvendo
a disciplina.

Também foram considerados dados acerca do perfil dos estudantes e suas
relagdes com a evasido e médias nas disciplinas. Para a turma 2012.2 Vespertino,
foram adicionados dois discentes no inicio do segundo periodo, o qual foram
transferidos do turno Matutino, assim sendo, foi considerado que os discentes
cursaram integralmente os quatro semestres no periodo Vespertino, o qual foi a maior
parte de seus curriculos académicos. Ainda na turma 2012.2 Vespertino, ocorreu uma
transferéncia do aluno durante o 4° periodo para o turno Matutino. Porém, como ele
havia cursado 75% no periodo vespertino, n&o foi considerado no turno Matutino.

Para fazer as devidas discussdes, recorreu-se a analise dos dados estatisticos
coletados correlacionando com a vivéncia e a praxis docente do primeiro autor, por
ter atuado durante 4 anos no curso. A discusséao tedrica metodologica foi embasada
nos autores Costa e Costa (2015) assim como Orlandi (2020). Todos os dados foram

tabulados e tratados dentro do Microsoft Excel 365.
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2.3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste tépico e levantado um breve resumo histérico do curso técnico em
edificagdes do Instituto Federal do Acre, de forma a definir o local da pesquisa e
apresentar a problematica, e a exposi¢cao e comentarios acercas dos dados coletados

no Campus Avancado Baixada do Sol.

2.3.1 Resumo histoérico do curso técnico em edificagées no Instituto Federal

do Acre

A politica de expansdo e universalizagdo da Educacao Profissional e
Tecnologica criada pelo MEC a partir de 2005, propiciou a criagdo do IFAC e de
diversos outros Institutos Federais de Educagéo no final de 2008. Ao longo de 2008,
ocorreu a primeira audiéncia publica que indicou a criagao de uma Escola Federal na
Capital (Rio Branco) e duas Unidades Avangadas, uma em Sena Madureira e outra
em Cruzeiro do Sul. Houve a doagao dos terrenos pelos Municipios para a instalagcéo
das trés escolas e o Centro Federal de Educagdo Tecnolégica do Amazonas —
CEFET-AM ficou encarregado de todo o processo licitatério e construgdo das
unidades. Porém, com a promulgacao da Lei n° 11.892 de 29/12/2008, a Escola
Técnica Federal do Acre transforma-se em Instituto Federal do Acre (INSTITUTO
FEDERAL DO ACRE, 2020).

Instituido pela Lei Federal n°® 11.892/2008, o Instituto Federal do Acre (IFAC),
comecou a existir legalmente, tendo seu primeiro reitor (pro tempore) nomeado em 17
de dezembro de 2009 e iniciando suas primeiras atividades em 2010. Contando com
o apoio do Governo Estadual do Acre, e de outros servidores federais do pais, se
estabeleceu a reitoria em duas salas no Anexo da Biblioteca na Universidade Federal
do Acre (UFAC). Por conseguinte, elaborou a promogao dos primeiros processos
seletivos de alunos e concursos publicos para professores e técnicos. A posse dos
primeiros servidores ocorreu em 21 de junho de 2010 (INSTITUTO FEDERAL DO
ACRE, 2020).

Inicialmente, o Instituto Federal do Acre iniciou suas atividades com os campi

Rio Branco, Sena Madureira, Cruzeiro do Sul e Xapuri, com aproximadamente 400



34

alunos. Atualmente possui mais de 6 mil alunos com cursos integrados ao ensino
médio, técnicos subsequentes, PROEJA, superiores de tecnologia, licenciatura e
bacharelado, especializagdes lato sensu e stricto sensu (mestrado ProfEPT), com
mais de 15 mil pessoas certificadas (INSTITUTO FEDERAL DO ACRE, 2020).

Atualmente, o Instituto Federal do Acre conta com seis unidades presenciais
dentro do estado, combinado com 15 polos de educacgao a distancia. Ainda, com os
programas especiais, o Instituto alcangou os 22 municipios do Acre com Unidades
Remotas onde s&o ofertados cursos de formacgéo inicial e continuada, além de atingir
comunidades distantes dos centros urbanos que se localizam em reservas
extrativistas e aldeias (INSTITUTO FEDERAL DO ACRE, 2020).

O primeiro autor conheceu a primeira turma de edificagdes do IFAC ja no
segundo semestre letivo, onde teve a oportunidade de lecionar a disciplina Mecénica
dos Solos. A modalidade inicial era apenas subsequente e, no ano de 2015 a entrada
da primeira turma da modalidade integrado em edificagées do IFAC. Este momento
inicial as turmas eram concentradas no Campus Avangado Baixada do Sol, o qual é
vinculado ao Campus Rio Branco. Em 2017, houve o remanejamento do eixo
tecnolégico (infraestrutura) para o Campus Rio Branco e foi iniciada a turma de
integrado em edificagbes, que se mantém atualmente.

As entradas no Campus Baixada do Sol ndo eram regulares, conforme
previstas no Projeto Pedagdgico do Curso — PPC, e houve entradas: i) 2012 —
Subsequente — 2° Semestre — Matutino e Vespertino; ii) 2013 — Subsequente — 2°
Semestre — Matutino e Vespertino; iii) 2014 — Subsequente — 1° Semestre —
Vespertino; iv) 2015 — Integrado — 1° Semestre — Integral Parcial (trés dias com
contraturno); e v) 2015.2 — Subsequente — 2° Semestre — Noturno.

Noutro giro, no Campus Rio Branco, o qual o Campus Baixada do Sol é
vinculado, as entradas sdo apenas na modalidade integrado, sempre no primeiro
semestre e no sistema integral parcial (2/3 dias com contraturno). No ano de 2017
apenas 1 turma entrou, e nos demais anos subsequentes entraram 2 turmas

anualmente.

2.3.2 Discussao dos dados coletados no Campus Avan¢ado Baixada do Sol —

Ifac
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Para identificagao inicial das causas da evasao no IFAC, Campus Baixada do
Sol, essa pesquisa buscou, inicialmente, levantar dados referentes ao perfil dos
estudantes evadidos. A primeira turma analisada foi a (2012.2 Matutino). Essa turma
foi a primeira turma do curso técnico em Edificagcbes modalidade subsequente, e teve
38 alunos matriculados. No ano de 2012 foram duas entradas, e a turma a ser
revelados os dados, a seguir, refere-se a turma do turno Matutino. O intento é de
avaliar como se comportam as turmas no periodo Matutino e, posteriormente,
compara-la as turmas Vespertina e Noturna.

No que se refere ao género dos estudantes matriculados no curso de
edificacbes, a maioria, 55%, se identifica com o género masculino e 45% se
identificam com o género feminino. Ao verificar as médias das disciplinas basicas,
transversais e técnicas, verificou-se que os alunos apresentaram maior média nas

disciplinas transversais, com média superior que 85,00 (Figura 2).

Figura 2 — Comparacgoes das disciplinas e separagao por género dos estudantes da
turma (2012.2 Matutino) do curso em Edificagdes, modalidade subsequente do
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Fonte: Dados da Pesquisa (2021)

Nas disciplinas basicas os alunos também obtiveram um rendimento
consideravel, com média superior a 81,00. Nas disciplinas técnicas foram as que os
alunos apresentaram menor média, na faixa de 74,00 e 77,00. Um destaque
interessante refere-se as alunas na disciplina de Mecéanica dos Solos, na qual

obtiveram rendimento médio aproximado aos das disciplinas transversais.
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Por conseguinte, na Figura 3 é exposto a evasao por periodo, bem como a

separagao por género.

Figura 3 — Alunos Matriculados e Evaséo (Desistente) por periodo da turma (2012.2
Matutino) do curso em Edificagbes, modalidade subsequente do Campus Baixada do
Sol, IFAC.
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E possivel observar que a grande evasao no curso ocorre ja no 1° periodo desta
turma, sendo as evasdes nos semestres posteriores muito menores e pontuais. E, ao
final, tem-se que, para esta turma, dos entrantes iniciais, 47% concluiram, sendo 18
no total, e, desses, 50% foram do género feminino e 50% do género masculino.

Conforme demonstra-se nas Figuras 4 (A e B) abaixo.

Figura 4 — Analise dos estudantes da turma (2012.2 Matutino) do curso em
Edificagdes, modalidade subsequente do Campus Baixada do Sol, IFAC. (A)
Concluintes x Desistentes. (B) Concluintes: Masculino x Feminino.
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Fonte: Dados da Pesquisa (2021)
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Os dados revelaram também que os desistentes sao 60% do género masculino.
E, ainda, que 53% dos alunos do género feminino ingressantes concluiram os seus
estudos, enquanto apenas 43% dos discentes do género masculino conseguiram tal
éxito.

Aturma (2012.2 Vespertino) teve a entrada de 41 alunos, desse grupo 17 eram
do género masculino (41%) e 24 eram do género feminino (59%). Nesta turma, os
alunos tiveram um excelente desempenho na disciplina de Mecanica dos Solos, com
média geral de 94,00 (Figura 5). E, nas disciplinas técnicas e transversais também
tiveram um desempenho consideravel, haja vista ficarem com média geral acima de
90,00.

Figura 5 — Comparagdes das disciplinas e separagao por género dos estudantes da
turma (2012.2 Vespertino) do curso em Edificagdes, modalidade subsequente do
Campus Baixada do Sol, IFAC.
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Por outro lado, nas disciplinas basicas, o desempenho geral foi um pouco
menor que as demais disciplinas, mas ainda assim consideravel, por ser acima de
86,00. Um ponto que pode ser observado € que a média geral do género feminino em
todos os grupos de disciplinas foi menor que a dos estudantes masculinos, sendo que
nas disciplinas basicas essa média ficou abaixo de 84,00 pontos.

Quanto aos indices de evasdes na presente turma pode-se observar, na Figura

6, a situagao das evasdes por periodo.
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Figura 6 — Matriculados Iniciais e Evasao por Periodo da turma (2012.2 Vespertino)
do curso em Edificagbes, modalidade subsequente do Campus Baixada do Sol,
IFAC.
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Nesta turma, também, a grande evasao ocorre ja no 1° periodo desta turma,
sendo 18 evasdes no periodo inicial, 0 que corresponde a mais de 43% de evasdes.
No segundo periodo a evaséo foi nula, voltando a ter evasdes no terceiro e quarto
semestres. Chama atencgao o fato de no quarto semestre, ultimo do curso, ter havido
5 evasdes.

E, ao final, tem-se que, para esta turma, dos entrantes iniciais, 61% desistiram,
e 16 alunos, no total, concluiram, sendo 44% do género masculino e 56% do género

feminino. Conforme demonstram-se na Figura 7.

Figura 7 — Analise dos estudantes da turma (2012.2 Vespertino) do curso em
Edificagdes, modalidade subsequente do Campus Baixada do Sol, IFAC. (A)
Concluintes x Desistentes. (B) Concluintes: Masculino x Feminino.
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Fonte: Dados da Pesquisa (2021)
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Os dados mostraram, também, que 62% e 59% dos discentes ingressantes,
respectivamente, do género feminino e masculino ndo concluiram seus estudos. Esse
indice de evasao, tao elevado, como pode-se ver nas duas turmas iniciais do curso
Técnico em Edificacdes no IFAC Campus Baixada do Sol, constituem um desafio para
a universalizacado da educacao profissional, bem como para o alcance das finalidades
e objetivos dos Institutos Federais. Segundo a lei de criagao dos Institutos, constituem

finalidades e objetivos dos Institutos respectivamente,

| - Ofertar educacéao profissional e tecnolégica, em todos os seus niveis e
modalidades, formando e qualificando cidaddos com vistas na atuagao
profissional nos diversos setores da economia, com énfase no
desenvolvimento socioeconémico local, regional e nacional;

Il - Ministrar cursos de formagao inicial e continuada de trabalhadores,
objetivando a capacitacdo, o aperfeicoamento, a especializagdo e a
atualizacdo de profissionais, em todos os niveis de escolaridade, nas areas
da educacéo profissional e tecnoldgica. (BRASIL, 2008).

A turma (2015.2 Noturno) foi a ultima turma, do curso técnico em edificacoes
do Campus Baixada do Sol, na modalidade subsequente. Até as datas atuais, ndo ha
previsdo de abertura de nova turma subsequente, embora no Plano de
Desenvolvimento Institucional (PDI) do IFAC 2020-2024 seja previsto a entrada de
uma turma ja no 1° semestre letivo de 2021, porém, devido aos eventos pandémicos,
foi adiada. A turma Noturna ndo era prevista para esse turno, porém, como em
reunides era posto que os alunos pediam uma abertura assim, de forma que
conseguissem trabalhar e estudar ao mesmo tempo, os docentes e direcido, decidiram
abrir tal turma, a fim de atender os anseios dos discentes.

Nesta turma, entraram 40 alunos. Desses, 67% eram do género masculino e
33% eram género feminino (Figura 8). Nesta turma, os alunos tiveram um bom
desempenho nas disciplinas basicas, com destaque para os alunos do género

feminino com média acima de 88,00.

Figura 8 — Comparacgoes das disciplinas e separagéo por género da turma (2015.2
Noturno) do curso em Edificacbes, modalidade subsequente do Campus Baixada do
Sol, IFAC
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Por outro lado, nas disciplinas transversais e técnicas tiveram rendimentos
proximo, com meédia pouco inferiores a 80,00 pontos. Por sua vez, a disciplina de
Mecénica dos Solos destoou como uma disciplina em que os alunos ficaram abaixo
da média geral (70,00), sendo o publico do género masculino com as menores meédias,
pouco acima de (60,00) pontos (Figura 8).

Com relagéo as evasdes, na Figura 9, observa-se o comportamento dessa

problematica por periodo nessa turma do periodo noturno.

Figura 9 — Matriculados Iniciais e Evaséo por Periodo da turma (2015.2 Noturno) do
curso em Edificagdes, modalidade subsequente do Campus Baixada do Sol, IFAC
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Como é possivel observar no grafico, as evasdées no 1° periodo continuaram
sendo as maiores ao longo do curso mesmo em turma noturna, porém houve um
destaque para o 2° periodo, no qual uma grande parte dos alunos que continuaram
desistiram.

Nesta turma, dos entrantes iniciais, 62% desistiram, e 15 alunos concluiram,
sendo 73% do género masculino e 27% do género feminino. Conforme observa-se na

Figura 10.

Figura 10 — Analise dos estudantes da turma (2015.2 Noturno) do curso em
Edificagdes, modalidade subsequente do Campus Baixada do Sol, IFAC. (A)
Concluintes x Desistentes. (B) Concluintes: Masculino x Feminino
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Fonte: Dados da Pesquisa (2021)

Dados mostraram, também, que 62% (género feminino) e 59% (género
masculino), dos discentes ingressantes, ndo concluiram seus estudos.

As comparagdes comegam ao se analisar o género dos ingressantes, que, de
forma geral foi bem mista, tendo o periodo Noturno (2015.2) com a maior porcentagem
de ingressantes do género masculino (67%) e do periodo Vespertino (2012.2) com a
maior participagdo do género feminino (59%).

A analise das Figuras 2, 5 e 8, indicaram o seguinte:

i) Alunos do periodo Matutino (2012.2), obtiveram suas melhores notas
nas disciplinas transversais, com média de 85,00 pontos, seguidos pelas
disciplinas basicas, com médias de 81,00 pontos. Ja nas disciplinas
técnicas, o rendimento ficou entre 74,00 e 77,00 pontos. Porém, chamou
atencgao o fato de os discentes do género feminino obterem notas média
de 83,00 em Mecénica dos Solos, acima 15,00 pontos do género

masculino.
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ii) Alunos do periodo Vespertino (2012.2), conseguiram suas conquistas
maiores na disciplina de Mecanica dos Solos, média geral de 94,00
pontos, nas disciplinas técnicas e transversais quase equitativas, com
média 90,00 pontos. E, as menores médias foram justamente nas
disciplinas basicas, com nota geral 86,00 pontos. Chama-se ateng¢ao ao
publico feminino que obteve a menor média nas disciplinas basicas,
83,00 pontos, e o publico masculino a maior média na disciplina de
Mecénica dos Solos, 95,00 pontos.

i) Alunos do periodo Noturno (2015.2), tiveram um desempenho abaixo da
média institucional, qual seja, 70,00 pontos, na disciplina de Mecanica
dos Solos, com 61,00 pontos. Na outra ponta, suas médias nas
disciplinas basicas foram de 84,00 pontos no geral. E as disciplinas
técnicas e transversais foram similares, com médias 78,00 e 79,00,

respectivamente.

A bem da verdade, quanto as notas, a turma Vespertina (2012.2) se destaca,
pois, as suas menores notas, que foram nas disciplinas basicas (86 pontos), superam
a melhor nota da turma Noturna (2015.2), que também foi nas disciplinas basicas (84
pontos) e supera a turma Matutina (2015.2) na sua melhor nota, que foi nas disciplinas
transversais (85 pontos).

A andlise dos gréficos 3, 6 e 9, revelam a evasao das turmas por periodo.
Destaca-se o fato de que em todas as turmas, a maior evasao se da logo no primeiro
periodo, ou desistindo antes de comecar, ou desistindo ao longo do periodo ou
desistindo por n&o terem se matriculado no periodo seguinte ou reprovados nesse 1°
periodo. Mesmas constatag¢des foram feitas por Silva et al. (2017) dentro do Campus
Lagarto — IFS, e que diz ser comum culpar a instituicdo e ndo os estudantes.

Ja Angelo et al. (2007, p. 9) trazem luz no sentido de que, em suas pesquisas,
os estudantes relataram “[...] importancia do professor, a natureza das disciplinas e
motivacdo pessoal, como fatores determinantes na facilitacdo do processo de
aprendizagem [...]", porquanto os alunos destacam: a importancia do professor, ou
seja, de como o docente pode estimular, atrai-los para o ensino; a natureza das
disciplinas quanto aos seus conteudos e sua menor ou maior facilidade; e as suas

motivagdes pessoais, nos quais tangem o sentido de querer aprender.
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Nas pesquisas de Dore (2013) encontrou-se que 31% dos alunos sentiam-se
desmotivados com os seus cursos, 29,4% estavam insatisfeitos com suas escolhas
de curso, 21,2% afirmaram a nao atratividade do curso, 20,2% relataram suas
dificuldades com as avaliagdes correntes, 19,4% tiveram dificuldades com a base
tedrica/pratica necessarias as aulas e 17% confessaram acreditar na falta de interesse
dos professores pelas suas formagdes. Ou seja, causas que podem vir a contribuir
com a evasao escolar.

Souza (2014) também fez o destaque para o relato dos alunos sobre as suas
evasodes, os quais afirmaram, principalmente, a questao curricular, as dificuldades das
disciplinas e a metodologia aplicada pelo docente.

Assim sendo, abre-se aqui um breve comentario, as pesquisas de mestrado do
primeiro autor buscam exatamente essa triade, ou seja, o professor propor
alternativas metodoldgicas que ajudem o aluno a quererem estudar e torne o conteudo
mais significativo e atraente para os mesmos. E, partindo dessas premissas, é que se
busca trabalhar na disciplina de Mecéanica dos Solos um jogo didatico, que atenda
esses anseios, de tal forma, que ela seja uma das possiveis respostas para os “[...]
diversos males que afetam a educacgao tradicional do pais, sendo o maior deles o
desinteresse dos estudantes. Esta € uma das causas de evasao escolar, pois € muito
comum que os alunos associem a aprendizagem a algo dificil ou entediante [...]"
(LIMA, 2021, p. 157).

Contribuem com esses pensamentos, ante expostos, Angelo et al. (2007, p. 9-
10), ao acreditarem nas mudancgas e desafios educacionais que o educador deve
repensar sua pratica pedagogica e °[...] Nesse sentido, o docente deve
constantemente pensar sua pratica e refletir tentando melhora-la sempre [...]7, assim
como Fernandes (2021) propde a utilizacdo dos jogos como forma de evitar o
abandono, mitigando as evasoes.

Voltando-se aos dados, no 1° periodo é onde se encontram as 3 disciplinas
basicas, 3 técnicas e 1 transversal. As disciplinas técnicas do 1° periodo sdo: i)
Desenho Técnico, o que € uma disciplina que exige certa habilidade com visao
espacial, embora seja parte de conteudo que possa ser ministrado no ensino
fundamental, tido como parte do conteudo de geometria espacial; ii) Introdugdo aos
Condicionantes Regionais e Ambientais, € uma disciplina técnica que trabalha os

fatores climaticos e suas relagbes com as construgdes locais; e iii) Materiais de
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Construcéo, que serve para iniciar os discentes nos principais materiais utilizados na
construgao.

Contudo, o professor regente da disciplina de Mecéanica do Solo por fazer parte
das discussdes do colegiado e da elaboragéo do projeto politico pedagoégico do curso,
acredita que as disciplinas técnicas do 1° periodo ndo sejam as mais dificeis do curso,
pois elas sao a base que norteardo as demais disciplinas técnicas, com foco centrado
na revisdo de alguns conceitos das disciplinas basicas do ensino meédio e
fundamental, s6 que aplicados.

Pode-se pensar na evasao maior no 1° periodo relacionada com a identificagcao
dos alunos com o curso, pois, como professor atuante desde as primeiras turmas, os
alunos relatavam que muitos desistiam, pois nem sabiam o que era o curso de
edificagdes e sua finalidade até entrar no curso.

A respeito das desorientagdes quanto ao curso, Silva et al. (2017) questionaram
os alunos se as profissdes que atuavam eram ligadas a Construgao Civil e, em média,
apenas 25% afirmaram ter essa correlagao. Ou seja, a outra parte, 75%, nao tinha
essa afinidade profissional a época.

Relatos e demonstracao de sentimentos dos alunos do Campus Avancgado
Baixada do Sol revelam que eles acreditavam que o curso era para a formacgao de
profissionais como mestre de obras e, ndo entendia o curso como formacgao de nivel
técnico. Porém, ao longo dos periodos, foi trabalhado por parte dos docentes,
principalmente, a desconstru¢cdo dessa visdo, no qual resulta em alunos que
realmente conseguem entender o curso dentro do seu campo de atuagao.

O perfil do egresso do curso de técnico em edificacdes esta previsto no projeto
politico pedagdgico do curso corroborando com o catalogo nacional dos cursos

técnicos, que diz, o técnico em Edificacbes sera habilitado para:

Desenvolver projetos de arquitetura, estrutura, instalacbes elétricas e
hidrossanitarias de até 80 m? usando meios fisicos ou digitais. Elaborar
orcamentos de obras e servicos. Planejar a execugdo dos servigos de
construgcédo e manutengao predial. Executar obras e servigos de construgao e
manutengao predial. Executar ensaios de materiais de construgéo, solos e
controle tecnolégico. Conduzir planos de qualidade da construgdo. Coordenar
a execugao de servigos de manutencao de equipamentos e instalagées em
edificagdes (CATALOGO NACIONAL DE CURSOS TECNICO, 2021, p. 244).
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Nessa senda, Silva et al. (2017), identificaram em seus estudos no Instituto
Federal de Sergipe, Campus Lagarto que os alunos ficaram indecisos sobre as reais
atribuicdes do técnico em edificagdes bem com a area de atuagao.

Outro fator contribuinte pode ser pelo fato de os alunos, geralmente de origem
de escolas publicas, nao terem tido as bases necessarias para adentrar em um curso
técnico com nivel alto de especializagado. Essa hipotese foi levantada pela autora
Souza (2014) ao afirmar que tal fato foi uma justificativa dada pelos gestores e
docentes, bem como confirmado pela entrevista aos alunos.

Uma outra hipotese aventada por Souza (2014) tange a formagéo educacional
dos professores das areas técnicas, tendo em vista que suas formagdes iniciais nao
terem o aparato pedagdgico necessario ja que sdo bacharéis e tecnodlogos. No
ambiente pesquisado a constatagcdo dos autores parece destoar do apontamento de
Souza (2014) sobre a formagado educacional dos docentes, tendo em vista que a
maioria dos alunos desistiram logo ao 1° periodo, justamente onde estdo
concentradas as disciplinas com professores de formacéo inicial pedagdgica. E, nos
demais periodos, as evasdes sao bem inferiores, mesmo com o quadro de
professores sendo estritamente de bacharéis. Por assim, sendo, resolve-se descartar
essa hipbtese, embora ela possa ser aventada em cursos de areas diferentes.

No tocante a evaséo, a turma Noturna (2015.2) também apresentou niumeros
consideraveis no 2° periodo, com 7 desistentes. Nas turmas restantes e periodos
foram poucas ou nulas as evasoes.

Quanto as figuras 3, 6 e 9, sdo demonstrados os percentuais de evaséo e
conclusao dos alunos, tendo a turma (Matutina 2012.2) com 47% de concluintes, a
turma (Vespertina 2012.2) com 39% de concluintes e a turma (Noturna 2015.2) com
38% de concluintes, sendo a turma com a maior evaséo.

Ora, ao comparar-se as turmas, verificou-se que a turma (Matutina 2012.2) é a
com a maior porcentagem de alunos concluintes, embora todas as turmas tiveram
uma concluséo inferior a 50%, ou seja, muitos alunos desistiram. Estudo realizado por
Silva et al. (2017) apontaram que os cursos técnicos subsequentes possuiam uma
evasao de 19%. Portanto, dentro do Campus Avangado Baixada do Sol, a evaséo foi
muito superior a essa constatacao feita pelos autores. Esse percentual elevado de
evasOes aparece em outros estudos. As pesquisas de Cordeiro et al. (2019)

apontaram uma evasao em torno de 40% no curso de edificacdes, a de Santos et al.
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(2017) chegaram a 66,21% de evasao no curso de edificagbes e Silva e Almeida
(2017) mostraram uma média de 39,13%.

Embora os dados da evasao, do curso de técnico em edificagdes do Campus
Avangado Baixada do Sol, sejam um fator preocupante pela sua quantidade, nota-se
que esta abaixo da média geral para os cursos subsequentes, como demonstrado por
diversos autores.

Interessante constatar que a turma Vespertina (2012.2), na analise das figuras
2,5 e 8, foi a turma com o melhor desempenho quanto as notas, sendo recomendada,
neste sentido, para a sua manutencdo, porém, ao se analisar a evasdo, a turma
Matutina (2012.2) se sobressaiu, embora ainda inferior a 50%, mas é um paréametro a
se analisar para a abertura do curso em futuro préximo.

Ao acompanhar pessoalmente as turmas, embora ndo se possua os dados
institucionais coletados neste sentido, observou-se que os alunos da turma Matutina
(2012.2) eram os mais jovens, em idade média geral, e bastante alunos com idades
entre 18-25 anos. No turno Noturno (2015.2), a turma eram pessoas com idade mais
avangadas, com a maioria entre 35-40 anos, e, inclusive havia um aluno que tinha sua
idade por volta dos 55 anos. Ja a turma Vespertina (2012.2) era como se fosse uma
mescla das idades das turmas Matutina e Noturna, com idades entre 25-35 anos. A
esse respeito, os estudos de Angelo et al. (2007) constataram a incidéncia de 75% do
publico jovem no curso de técnico em edificagdes.

De fato, a ideia de que alunos possam se dedicar aos estudos com o trabalho
em segundo plano é interessante ao se pensar na permanéncia e éxito deles. Nesse
sentido, as pesquisas de Silva et al. (2017) concluiram que os mais jovens, recém-
saidos do ensino meédio, ndo tinha uma ocupagédo profissional até entdo. Em
contrapartida, Angelo et al. (2007) chegaram a conclusdo de que 57,5% dos
estudantes do curso de técnico em edificagdes possuiam alguma atividade laboral e
que 38,8% dos estudantes possuiam uma carga horaria semanal de trabalho de 40
horas. E, as pesquisas de Dore (2013) atestaram que 40% dos alunos evadidos
encontraram dificuldade de conciliar os estudos com o trabalho e 39,4% revelaram a
necessidade de trabalhar.

Outro ponto observado por Angelo et al. (2007) foi de que quanto maior a idade

do aluno maior também € o tempo em relagdo a sua conclusdo do ensino médio, o
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que poderia contribuir com as evasdes em turmas com idade médias superiores bem
como as evasoes iniciais no 1° periodo.

Também, chamou atencgao, nas observagdes pessoais, que o publico Noturno
a maioria, era composta por trabalhadores durante o dia. E quanto ao publico do
diurno, alguns eram trabalhadores, mas a maioria ndo se dedicava as atividades de
estudar e trabalhar ao mesmo tempo. Nos estudos de Angelo et al. (2007) e Silva et
al. (2017), ambos constataram a dificuldade de ingresso de trabalhadores no turno
diurno, principalmente no Vespertino. Ja Souza (2014) relatou que os alunos
afirmaram ser a falta de tempo para estudar devido aos seus trabalhos profissionais.

Os dados dos graficos 4(B), 7(B) e 10(B), revelam o percentual de concluintes
quanto ao género, sendo que na turma (Matutina 2012.2) houve uma conclusao de
50-50%, na turma (Vespertina 2012.2), concluiram, do género masculino e feminino,
44-56%, respectivamente e na turma (Noturna 2015.2), um percentual de 73-27%.

Definir os motivos reais da evasdo é muito dificil, pois € necessaria uma
pesquisa investigativa mais profunda, sobretudo junto as instituicbes de ensino, e
principalmente junto aos alunos evadidos, pois os mesmos podem apontar com
precisdo os motivos que os levam a evadirem-se da escola.

Alguns estudos tém apontado algumas dessas motivagdes. Dore (2013, p. 19)
revela tais dificuldades somadas as questdes conceituais, oriundas de “[...] fendbmeno
multifacetado que pode ser associado a situagdes e circunstancias muito variadas,
tornando dificil a sua apreensdo e quantificacdo”, de questdes da representagao
empirica no qual os dados secundarios “[...] disponiveis nas bases de dados nacionais
oferecem poucas possibilidades para compreender fenbmeno da evasao escolar no
ensino técnico” e o censo escolar realizado pelo INEP. Em outro estudo Cruz (2013)
e Cordeiro et al. (2019) também afirmaram as possibilidades de as evasdes estarem
ligadas a complexidade de suas vidas pessoais, familiares e financeiras. No mesmo
sentido, Souza (2014, p. 61) destacou que “[...] evasdao é consequéncia de um
conjunto de fatores que se relacionam tanto ao estudante e a sua familia quanto a
escola e a comunidade em que vive [...]".

Olhando pelas perspectivas individuais, Souza (2014, p. 61-62) vé o fator
familiar como o mais importante para o sucesso ou insucesso da carreira escolar e

quanto as perspectivas escolares “[...] o perfil do corpo discente, os recursos e
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estruturas fisicas escolares, os processos e as praticas pedagogicas [...]” e, também,
apontaram a influéncia do grupo social os quais frequentam.
A constatacédo sobre as dificuldades em definir as motivagdes das evasdes

mais uma vez é exposta por Dore e Luscher (2011) ao afirmarem que:

Do vasto e intricado conjunto de circunstancias individuais, institucionais e
sociais presentes na analise da evasao, destaca-se a explicagdo de que a
evasdo € um processo complexo, dinamico e cumulativo de desengajamento
do estudante da vida da escola. A saida do estudante da escola é apenas o
estagio final desse processo. (DORE; LUSCHER, 2011, p. 06).

Na mesma perspectiva, Souza (2014) apos a revisao de suas literaturas, faz a

seguinte consideracgao:

Portanto, percebe-se, pela revisdo da literatura aqui realizada, o quao é
complexo o fendbmeno em questdo e que demanda uma analise mais
cuidadosa e responsavel sobre o processo, pois ha uma série de fatores
envolvidos no processo de evasado ou permanéncia escolar, principalmente
porque se trata de individuos e ndo simplesmente de um nimero apresentado
pelas estatisticas dos érgaos oficiais [...] (SOUZA, 2014, p. 62)

Tais dificuldades foram encontradas durante a realizagdo da pesquisa deste
artigo, haja vista que n&o foram encontrados dados além dos mapas de notas, que
demonstrassem as motivagdes para os indices de evasao tdo elevado em todas as
turmas analisadas. Essa auséncia de dados e informacdes demonstram a importancia
e necessidade de que o Instituto Federal do Acre deve dar a problematica da evaséao
escolar, especialmente nos cursos subsequentes, ja que como demonstrado na
pesquisa os indices de evasao nas turmas analisadas sédo superiores a 50% das
turmas. Vimos que nas trés turmas analisadas o percentual de conclusao foi de 47%,
39%, 38%, respectivamente. Esses dados revelam o tamanho da problematica que é
a evasao no curso técnico subsequente em edificagées no IFAC, e que 0 mesmo
precisa estudar as causas e consequéncias, bem como compreender as motivacdes
de tantas evasdes e principalmente estabelecer estratégias e agdes visando minimizar

ao maximo em seus cursos técnicos subsequentes.

2.4 CONSIDERAGOES FINAIS

A busca por entender a motivacéo de os alunos evadirem-se dos cursos objeto

de estudo ndo teve um ponto final, muito pelo contrario, diversas indagacdes surgiram,
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as quais dardo origem a novos trabalhos, mais profundos, que investiguem as
questdes subjetivas dos alunos através de outros métodos. Porém, mesmo assim,
surge a necessidade de fazer diversas consideragdes dos resultados e discussdes
realizadas.

Ao olhar a separagao por género, encontrou-se uma turma bem mista, e isso
se refletiu também nas evasdes, de forma proporcional. Porquanto, para este grupo
estudado, o género néo influenciou nas evasoes.

Observando-se as notas, também n&o pode ser este o fator determinante para
evasdo do curso, tendo em vista que as notas sempre foram acima da média
institucional, principalmente nas disciplinas técnicas, que sao a grande maioria do 2°
periodo em diante. No quesito nota, destaca-se a turma do turno Vespertino com a de
melhor rendimento.

Um ponto a ser considerado relevante, foi o fato de que a grande parte da
evasao ser ao longo do 1° periodo, o que ocorreu em todas as turmas pesquisadas.
Dessas observacdes pontua-se que deve ser dada a devida atengcdo para que os
ingressantes realmente entendam e compreendam o que é um curso técnico e o que
a profissdo de técnico em edificagdes sera para eles. Pois, como a grande parte das
evasdes ocorreram no 1° periodo, e conforme investigado por outros autores, ha
possibilidade de os alunos: a) nao se identificarem com o curso; b) sentirem-se
desmotivados com o0s seus cursos; c) estarem insatisfeitos com suas escolhas de
curso; d) ndo terem atratividade pelo curso; e) terem dificuldades com as avaliagbes
correntes e com a base tedrica/pratica necessarias as aulas; e) acreditarem na falta
de interesse dos professores pelas suas formagdes.

Um outro ponto que apareceu nas discussdes do resultado foi a questao de a
turma do turno Noturno ter uma evaséao consideravel no 2° periodo. O que levantou a
questao de as causas serem oriundas por alunos que trabalham durante o dia e néo
conseguirem manter o ritmo de estudos, gerando tal evasdo. O que de fato foi
atestado por alguns autores a possibilidade de trabalho de até 40 horas semanais, o
que, ao se somarem-se as horas académicas dentro de sala de aulas, chegariam a
60 horas semanais.

Portanto, ao se analisar pelo viés do rendimento escolar, recomenda-se
abertura de turmas no turno Vespertino, onde foi encontrada uma populagdo com

idades médias entre 25-35 anos. Soma-se isto ao fato de que, pelo relato informal dos
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alunos para o primeiro autor deste artigo, os alunos que seguiram na profissao técnica
de sua formacao, a grande maioria € do turno Vespertino. Do unico turno Noturno nao
houve relatos de sequéncia profissional ou mesmo a verticalizagcdo de seus estudos.
E, no turno Matutino a maioria seguiu para a verticalizagdo do ensino, segundo relatos
informais.

A bem da verdade, conclui-se existir dificuldades na constatacdo das
motivagdes que os alunos tém, pois podem se tratar do préprio individuo, da instituicao
ou da metodologia de ensino dentre outros motivos como apontados pelos autores.
Para isso, se faz necessario um aprofundamento maior e, assim, recomenda-se para
o Instituto Federal do Acre que seja feito um grupo de trabalho que ajude na
identificacao das causas com o finco de mitigar seus efeitos.

No estudo da disciplina de Mecanica dos Solos ante as demais disciplinas
técnicas, conclui-se que embora tenha tido seu apice e declinio com as turmas ela se
enquadra na média das demais.

Como docente da disciplina, o primeiro autor, realmente encontrou problemas
apenas em um determinado conteudo, que abrange 25% de todo o conteudo
programatico, e, justamente, nesse é que esta trabalhando em sua dissertagdo o
desenvolvimento de um jogo didatico com o intuito de aprimorar sua pratica
pedagdgica.

E esse aprimoramento metodoldgico encontrou respaldo na triade exposta
pelos autores Angelo et al. (2007), quais sejam: a importancia do professor dentro do
processo de ensino aprendizagem, as caracteristicas das disciplinas, ou conteudo
ministrado, e a motivagdo pessoal que os discentes devem possuir ao estudarem, o
que sao fatores determinantes na facilitagdo do processo de aprendizagem.

Portanto, na proposicédo de um jogo didatico que envolva os conteudos de
indices Fisicos da disciplina de Mecanica dos Solos, dever-se-a buscar “alternativas
metodologicas que ajudem o aluno a quererem estudar e torne o conteudo mais
atraente para os mesmos”. E, assim, disseminando novas propostas metodoldgicas e
contribuindo com a permanéncia dos alunos na instituicdo, pois estarao motivados e

querendo aprender.
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RESUMO

A palavra jogo possui diversos significados, em diversas culturas, porém sempre ha
algo em comum a todos os significados. A pesquisa faz uma busca na histéria sobre
origem dos jogos, sua utilizagdo em sala de aula e a diferenciagao entre jogo e
gamificacdo, os quais possuem peculiaridades que tendem a confundir os que
pretendem utilizar-se dos jogos dentro do aspecto educacional. Ao falar da utilizagao
dos jogos em sala de aula, foi defendido que se alie 0 jogo a necessidade pedagogica
e a realizacdo de um feedback, no intuito de coletar os resultados. Por fim, séo
expostos alguns exemplos de jogos e gamificagdo nos quais poderiam ser aplicados
dentro do curso técnico em edificagbes. A escolha metodoldgica foi a harmonizagao
da metodologia qualitativa com a basica estratégica, no intuito de aquisicdo de
conhecimentos e, posteriormente, buscar-se uma solugcdo para os problemas
conhecidos, e por meio da triangulagao de informagdes combinada com a analise dos
discursos e a praxis destes autores completou-se os caminhos seguidos para o

desenvolvimento do presente artigo.

Palavras-chave: Ensino Profissionalizante; Ensino Técnico; Instituto Federal do Acre;

Game; Mecanica dos Solos.
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GAMES: A JOURNEY THROUGH HISTORY TO THE CLASSROOM

ABSTRACT

ABSTRACT: The word game has different meanings, in different cultures, but there is
always something in common to all meanings. The research searches the history of
the origin of games, their use in the classroom and the differentiation between game
and gamification, which have peculiarities that tend to confuse those who intend to use
games within the educational aspect. When talking about the use of games in the
classroom, it was argued that the game should be combined with the pedagogical need
and the realization of feedback, to collect the results. Finally, some examples of games
and gamification that could be applied within the technical course in buildings are
exposed. The methodological choice was to harmonize the qualitative methodology
with the basic strategic one, to acquire knowledge and, subsequently, seek a solution
to the known problems, and through the triangulation of information combined with the
analysis of discourses and praxis these authors completed the paths followed for the

development of this article.

Keywords: Vocational Education; Technical education; Federal Institute of Acre;

Game; Soil Mechanics.
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3.1 INTRODUGAO

O uso de recursos e metodologias diferenciados no ensino, surge como uma
maneira de tornar as instituicdes de ensino mais interessantes e motivadoras. Praticas
docentes que estejam mais préximas do universo dos discentes, tornam as aulas mais
atraentes e melhoram o engajamento dos alunos.

Os jogos séo praticas ludicas que remontam desde os primordios da
humanidade ou até mesmo antes do inicio da humanidade, segundo Huizinga (2019,
p. 15), em seu livro sobre a origem dos jogos, afirmou que “[...] € no jogo e pelo jogo
que a civilizagéo surge e se desenvolve [...]", e fez uma bissociagéo, o qual chama o
homem de Homo ludens, ou seja, 0 Homem ludico, ressaltando a importancia tanto
quanto a nomenclatura Homo sapiens e Homo faber.

Para abordar a importancia dos jogos e as suas possibilidades de uso para além
da brincadeira, é que diversos autores vém pesquisando, inclusive nas mais variadas
areas de conhecimento, e Carneiro (2009) fez um levantamento no qual trouxe autores
como: Vigotski, Piaget, Winnicott, Elkonin, Buytendijk, Freud, na Psicologia; Eigen e
Wincker, Von Neuman e o Nobel John Nash, na area das Ciéncias
Exatas/Matematica; Pascal, Schiller, Rousseau, Leibniz, Gadamer, Aristételes,
Platdao, Dewey, no campo da Filosofia; Cazden, Weir, na area Linguistica; Huizinga,
Caillois, Airés, dentro da Histéria; Bateson, Henriot, Brougére, no campo da
Antropologia; Chateau, Vial, Alain, Froebel, Kishimoto, Brenelli, Camargo, na area da
Educacao, de forma geral; e Freire, Bruhns, Marcelino, Paes, Scaglia, na Educagao
Fisica; que s&o exploradores desse mundo do jogos e a sua aplicacdo nas mais
diversas areas de conhecimento existente, esses s&o alguns exemplos.

No campo da utilizagdo dos jogos com objetivos instrucionais/académicos,
surgem autores, como: Brian Burke; Constance Kamii; Flora Alves; Jane McGonigal;
Karl Kapp; Rheta DeVries; e Sharon Boller; e, pelo aspecto mais geral dos jogos,
inclusive com um levantamento histérico, o ja mencionado anteriormente, Johan
Huizinga, no qual ao se procederem buscas por trabalhos académicos o resultado
sempre sera uma dessas principais fontes.

Durante as pesquisas de mestrado do primeiro autor deste artigo, verificaram-se
as dificuldades de aprendizagem em suas praticas de ensino, no que tange ao

contetdo de indices Fisicos, da disciplina de Mecanica dos Solos, o que o fez ter a
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necessidade de uma alternativa metodoldgica de ensino optando pela utilizacdo de
jogos como praticas gamificadas. Durante sua praxis, o primeiro autor, tem observado
que um dos desafios do cotidiano dos docentes que atuam no ensino médio técnico
integrado e subsequente em Edificagdes, dentro de uma sala de aula, é a falta de
estimulo dos discentes, que muitas vezes é proporcionado devido a natureza abstrata
de algumas disciplinas e/ou conteudos, que acabam por promover o baixo rendimento
escolar.

Mas, a priori, o objetivo do estudo foi entender o que sao jogos e como que eles
atravessaram a histéria para chegar dentro da sala de aula. Mas antes, € necessario
fundamentar o que sao jogos e, assim entender as variagbes que decorrem de seu
significado, para entao se fazer uma discussao sobre a sua origem, a sua utilizagao
na sala de aula e a possibilidade de sua aplicagcdo na educagao profissional e
tecnoldgica, o qual € campo de investigagao do primeiro autor deste artigo, dentro de

seu mestrado profissional.

3.1.1 Jogos, o que sao?

Ao consultar a literatura verifica-se a definicao de jogos por diferentes autores
(Figura 1). Ao trazer luz com suas palavras, Huizinga (2019), considerou o jogo como
algo antecessor a prépria cultura, pois a cultura é algo inerente a sociedade humana,
e ele ponderou que atividade ludica também é observada em outros animais. E traz a
consideragao de que o espirito ludico € algo inerente ao homem, bem como em outros
animais, e, que ao conseguir trazer o ludico para dentro do aspecto material € quando
ocorre a criagédo do jogo, tal como é conhecido. Feitoza (2021) também defendeu os
games como parte de um processo cultural, portanto, algo que pode ser inerente a
sociedade humana, ao se mesclar os entendimentos.

Assim, ao definir jogo, Huizinga (2019) o considera como algo fenoménico da
fisiologia do ser humano ou como reflexo de sua psique. Também afirmou que nao
ha limites que definam que o jogo é uma atividade fisica ou biolégica, e o considera
como sendo significante, encerrando um determinado sentido. Por conseguinte, o
autor acredita que exista algo em jogo dentro do jogo, transcendendo todas as
necessidades imediatas por meio do sentido aquilo que se esta jogando, ou seja, todo

jogo significa alguma coisa. E, completa, afirmando que se a esséncia do jogo for algo
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inerente ao espirito ou a vontade, entdo muito define o jogo, em contraponto, se falar
qgue é apenas algo instintivo, nada é definido. E, que ao final, quando o jogo encerra
o sentido, em outras palavras, quando o jogo termina, € que ali, estava presente um

elemento ndo material da propria existéncia do jogo, a sua esséncia.

Figura 1 — Definicao de jogos no olhar de diferentes autores

Uma atividade de cunho livre Uma brinecadeira com regras
(CAILLOIS, 2001). . . (FRANCO, 2021).

Experiéncias proporcionadas aos Ferramenta de “ludificacio” do ensino

individuos (MCGONIGAL, 2012). . . (CARDOSO; CASTAGNA (2021).

Incremento dentro do processo
educacional (SANTOS; SANTOS,
2021).

Algo antecessor a propria cultura . .
(HUIZINGA, 2019).

P Jogos, o ®

Para todas as idades e de varios . que saor . Sao parte da vida social, do
géneros (FEITOZA, 2021). trabalho (FERINANDES, 2021).

Fonte: Elaborado pelos autores.

Ja Caillois (2001, apud Baldo et al., 2021) define jogo como sendo: uma
atividade de cunho livre, isto €, ndo ha obrigacédo de jogar, caso contrario, perderia
sua atratividade e diversdo; algo separado, ou seja, ndao presente dentro do espaco-
tempo corrente, algo como uma dimensao paralela, no qual os jogadores imergirao;
de natureza incerta, em outras palavras, nao ha previsibilidade do caminho percorrido,
vocé sabera o objetivo, a meta, mas o caminho ¢é incerto; de cunho improdutivo, haja
vista ndo gerar algo material, como riquezas e/ou mercadorias, de forma que o
jogador comega e termina na mesma condigéo, claro, fora do mundo do jogo, no qual
possui diversas interagdes produtivas imaginarias; uma atividade governada por
regras, ou seja, nessa dimensao paralela novas regras emergirdo, que serao
diferentes, ou nao, da regra do mundo em que se vive, do mundo real; e algo que
trabalhe com a imaginagao, o faz de conta, no qual ha toda uma realidade alternativa,
podendo ser contraria ou ndo a realidade no qual se vive.

Realmente, Caillois (2001), ao definir o conceito de jogo, o fez parecido com o
que Huizinga (2019) propde que sejam as caracteristicas fundamentais para se
conceituar os jogos, defendendo as seguintes proposigdes: i) O fato de ser livre: Ou
seja, as pessoas tém que escolher querer jogar, querer participar. ii) Evasao da vida
real: O jogo é algo diferente daquilo que cerca as pessoas, do real, do dia a dia, e

qguando se joga, vocé adentra em outro mundo, um mundo ficcional. iii) Isolamento,
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limitacdo: Assim, considerado pelo fato dele ser praticado fora do mundo real e haver
uma limitagao, na qual, atingida, encerra-se o jogo, e, enquanto ocorre a partida, tudo
€ possivel, dentro dos limites do espacgo, do tempo, e outros limites preestabelecidos.
iv) Criar ordem e ser ordem: Basicamente sdo as regras, as quais, preestabelecidas,
devem ser respeitadas, sob o risco da descaracterizacdo daquele mundo ficcional.
Tais proposi¢gdes ajudam no entendimento mais coerente do que seja um jogo,
ajudando-o a definir.

E, Franco (2021) resolveu simplificar o significado de jogo dizendo ser uma
brincadeira com regras, de tal forma que promove um engajamento através do elo
unido, prazer e desafio para, entdo, conquistar os objetivos. Ja Feitoza (2021)
relacionou os jogos com os filmes, livros e musicas, no qual existem para todas as
idades e de varios géneros, como aventuras, estratégias, acédo, dentre outros, o que
também foi explorado por Batistella (2016), resultando numa classificacdo dos jogos
em 10 géneros diferentes.

Ao se falar sobre jogos na educacao surge a tematica praticas gamificadas, no
qual Santos e Santos (2021) declaram o seu incremento dentro do processo
educacional, sobretudo a partir de 2010. Fernandes (2021) afirmou a utilizagdo dos
jogos dentro da aprendizagem e os alunos aprendendo suas atividades profissionais
futuras e a participagao social na vida dos jogadores. E, Cardoso e Castagna (2021)
esclarecem a motivacéo de alcangar os objetivos oriundo da instigag&o proporcionada
pelo ato de jogar dentro do processo educacional.

Portanto, definindo o que séo jogos, far-se-a um breve caminho histérico para
descobrir suas origens até sua implementagao na sala de aula, bem como fazer a
diferenciagao entre jogo e gamificagdo e explicar o porqué de usar jogos em sala de
aula. Por fim, relatar alguns casos que envolvam a pratica gamificada no ensino

profissional e tecnoldgico.
3.2 PERCURSO METODOLOGICO
A finalidade desta pesquisa qualitativa € a basica estratégica, no qual, o primeiro

autor, buscou adquirir novos conhecimento para resolver um problema pratico (GIL,

2017) dentro de sua dissertagdo de mestrado, qual seja, propor uma pratica
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gamificada para o contetdo de indices Fisicos, como uma solugdo diferenciada de
sua pratica metodologica de ensino.

A escolha das bibliografias se deu por meio das leituras, fazendo uma
triangulagdo (COSTA e COSTA, 2015) das informagdes combinada com a analise dos
discursos (ORLANDI, 2020) dos autores e da praxis vivenciada por estes autores.

Para atingir a finalidade desta pesquisa, utilizou-se das bibliografias disponiveis,
primeiramente buscando-se em plataformas do Google Scholar e da Scientific
Eletronic Library Online (Scielo) e Catalogo de Teses & Dissertacdes - CAPES com
termos: “historia dos jogos”; “jogos na sala de aula” games; “jogos AND edificagbes”
games; jogos AND “profissional e tecnoldgica”; sendo os termos principais e com
melhores resultados apods as analises dos resultados, os quais nao tiveram nenhuma
restricdo quanto a data ou idioma, apenas a selecdo dos que mais viessem a
contribuir, na opinido destes autores.

Por conseguinte, a busca levou a nomes que, dentre os autores, destacaram-se
Huizinga como um verdadeiro estudioso das origens dos jogos e McGonigal, Kapp e
Boller como importantes nomes na gamificagdo. Consecutivamente, optou-se por
buscar livros, para aquisicdo, desses autores, e, utilizando plataformas da “Estante
Virtual”, “Amazon” e “Livrarias Saraivas” para posterior aquisi¢ao.

Em paralelo, os algoritmos computacionais, presentes nas tecnologias atuais,
mostraram diversas sugestdes relacionando jogos, gamificacdo e ensino, o que
resultou numa propaganda de Dickmann, autor brasileiro, que propde a gamificagao
como uma alternativa metodoldgica, no qual, primeiramente criou diversos conteudos
digitais de audio e video, uma comunidade para interessados nesta area, e, por fim,

obras literarias, nos quais embasam também esta pesquisa bibliografica.

3.3 ORIGEM DOS JOGOS

A busca da origem dos jogos revelou, conforme Huizinga (2019), serem
antecedentes a propria cultura e que existem vestigios de suas contribuicbes nas
construgbes das bases das principais civilizagdes. Fato interessante, € que Huizinga
(2019) comenta também acerca de que os proprios animais jogam, brincam de forma
ludica, estabelecendo a relagdo de o jogo vir antes da cultura. Adiante, Huizinga

(2019, p. 22) relata que os jogos estavam presentes como atividades de deveras
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importancia na humanidade, sempre, desde o inicio, marcada por jogos, e exemplifica
a criagao da linguagem, com a finalidade de se comunicar, o homem jogou ao
designar as denominagdes das coisas e relacionando com as escritas, e complementa
que por “...] detras de toda expressao abstrata se oculta uma metafora, e toda
metafora é jogo de palavras [...]".

Tanto que, o jogo pode ser verificado na sociedade primitiva, assim como nas
criangas e animais, nos quais encontram-se caracteristicas ludicas e, posteriormente
a sociedade, os jogos seriam associados a algo relacionado a vida, a natureza, e, o
“[...] que era jogo desprovido de expressao verbal adquire agora uma forma poética.”
(HUIZINGA, 2019, p. 39), em sua expressao!

Poyatos Neto (2015), relatou um jogo que utilizava as juntas das ovelhas como
dados e que foi inventado pelo Rei da Lidia, onde, devido ao momento de escassez
alimentar que seu reinado passava, estipulou que, em dias alternados, sua populacao
comeria, mas nao jogaria. Em outro dia jogaria, mas ndo comeria, e, que, assim, eles
ficavam tao entretidos nos dias de jogos que esqueciam a fome. Relatos tratam o jogo
com origem de pelo menos 2.500 anos atras. A figura 2 apresenta o que seriam 0s

primeiros artefatos para jogos feitos pelo homem.

Figura 2 — Os primeiros artefatos (juntas de ovelhas) para jogos feitos pelo homem

Os primeiros
' ______ artefatos para  ______ ﬁ
jogos feitos pelo :

homem.

Fonte: Elaborado pelos autores. Adaptado de Poyatos Neto (2015).
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Tal fato também fora observado por McGonigal (2010), inclusive ela ressalta
que esse reinado procedeu assim durante 18 anos e que, diante da crise de comida
gue nao se cessava, propds um ultimo jogo de dados, no qual a metade perdedora
deveria deixar o reinado. E ela confirma alegando que evidéncias, baseada no DNA,
foram encontradas para dar veracidade a esta historia. Poyatos Neto (2015) também
relatou haver indicios de utilizagdo de jogos durante a construgédo das piramides do
Eqgito.

Em épocas remotas, os jogos também foram associados a religiosidade e
cultos antigos, de forma a ajudar na integragcdo humana com o divino (BERNARDES,
2006; HUIZINGA, 2019). Baldo et al. (2021) afirmaram ser o jogo utilizado desde as
eras mais antigas e que diversos povos se utilizavam dos jogos com a finalidade de
apostar, punir, entreter, demonstrar poder, dentre outros.

Na civilizagao grega antiga, jogos de pedrinhas foram encontrados, datadas do
século Il a.C., conhecido como pentha litha e, em Roma por astragalus. A pipa,
oriunda do século XVI pelos portugueses tem sua historia mais antiga, ainda com os
chineses no ano 206 a.C, no qual a utilizavam para calcular as distancias, todos os
jogos/brincadeiras, foram relatos das pesquisas de Bernardes (2006).

Na idade média também ha indicios de utilizacdo de jogos, sobretudo
associado as faixas etarias, tal como Pido que eram relacionados as faixas dos 3 a 7
anos de idade (BERNARDES, 2006).

Bueno (2009) também teceu suas considerag¢des acerca da origem dos jogos,
o relacionando com a cultura e as civilizagdes antigas, e, nesse interim, ressaltou que
0s jogos tradicionais vém sendo passado de geragdo em gerag¢ao, no qual os mais
velhos brincam com os mais novos, mantendo a tradi¢do dos jogos. Fato interessante,
que também foi observado por Huizinga (2019).

O autor Bernardes (2006) contribui relatando a chegada dos “brinquedos” no
Brasil, claro, de origens europeias, no qual se assemelha aos jogos, e, também, o fato
de os proprios nativos-americanos ja jogarem, constatando em sua pesquisa, relatos
de jogos (brincadeira) dos indios com o arco e flecha, sempre carregados de
ludicidade.

Para Feitoza (2021) a comercializagdo dos computadores, em 1951, fez parte

da histéria dos jogos eletronicos, que datam da década de 70-80, quando houve sua



64

popularizagdo com os videogames, consoles que poderiam ser jogados dentro de
casa e ressalta a dificuldade de se datar a aparicao do primeiro jogo eletrénico.

Ja Batista et al. (2007) relataram que o primeiro jogo eletronico surgiu em 1958,
criado pelo fisico Willy Higinbotham e nome Tennis Programing, no qual a simplicidade
do jogo era a utilizagdo de um osciloscépio dentro de um computador analégico. Em
1961, no Massachusetts Institute of Technology (MIT), era criado o Spacewar!.

Adiante, as pesquisas de Batista et al. (2007), falaram da criagdo dos
Fliperamas, que consistia em maquinas de jogos, ainda presente até os dias atuais
em algumas lojas de jogos, no qual necessitavam se utilizar fichas, e, as mais
modernas, possuiam um sistema de cartao pré-pago.

Ja, em 1971, as pesquisas de Batista et al. (2007) apontaram a criagao do
primeiro console, nomeado de Odissey 100, que é justamente a criagdo do primeiro
fliperama. E, em 1972, a Atari, langava seu primeiro jogo para os fliperamas. Mais
tarde a Atari se torna uma percussora nos videogames caseiros.

Em 1981, Batista et al. (2007) relataram o nascimento do primeiro jogo do
Mario, ainda conhecido como Jumpman, criado por Shigeru Miyamoto, na empresa
Nintendo. Tal empresa, atualmente, desponta como empresa com apelo de jogos
familiares.

A partir desta data, diversos consoles caseiros foram langados, pelas empresas
Atari, Nintendo e Sega. Posteriormente, houve a inser¢cdo da Sony no mercado, e,
mais adiante, a Microsoft aderiu. Atualmente, agora como autores participantes da
histéria a ser contada no futuro, as grandes empresas de consoles caseiros sao
Microsoft, Nintendo e Sony, embora as pesquisas de Batista et al. (2007) pararem na
72 geracao de consoles, atualmente, as empresas estdo em sua 92 geracgéo, langados
em margo/2017, pela Nintendo, e dezembro/2020, pela Microsoft e Sony.

A utilizacado de jogos também passa pela criagdo dos Smartphones, telefones
com multiplas fungdes, que, com sua popularizagao, possuem dezenas de jogos nos
quais os alunos jogam diariamente, fatos constatados por Martins (2015), Alves (2018)
e Capistrano (2020), dentre outros autores.

Enfim, com a utilizacdo de jogos, sejam eles tradicionais ou digitais, a sua
chegada as salas de aulas foi inevitavel, primeiro foram os jogos tradicionais, que

durante as pesquisas de Aires et al. (2018) constataram seu uso em sala de aula, e
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as pesquisas de Martins (2015, 2020) que propde a utilizagdo de praticas gamificadas
na sala de aula com uso das tecnologias digitais.

Os jogos como praticas pedagogicas também datam de antigamente, com o
uso como estratégias de ensino, Kishimoto (1995a) relatou o seu uso como preparo
fisico e disciplina para os romanos, posteriormente para o uso na aprendizagem de
letras, inclusive com as escolas de ensino fundamental sendo chamada de /udus,
referéncia ao ludico que se deve fazer presente no ensino. Tanto que, Cerqueira et al.
(2018) e Silva (2019) discutiram a utilizagdo de jogos nos ambientes educacionais,
onde né&o é algo recente a unido entre jogo e educagéo, e confirmaram que dentro da
cultura grega e romana, no século IV a.C. ja havia essa relagdo no ambiente
educacional.

O decaimento do uso dos jogos, conforme explica Kishimoto (1995a), ocorreu
na idade média, com os ensinamentos sob o dominio do cristianismo, o qual
considerava os jogos impuros, e adotou-se a utilizacdo de mestres recitando e
materiais de leitura, cabendo aos alunos a “decoreba”. Somente no Renascimento é
que se comegam a utilizagdo dos jogos nas praticas pedagdgicas, com o apoio de
Ignacio de Loyola, um militar que entendia a importancia dos jogos de exercicio para
a formagao humana, por volta do século XVI (KISHIMOTO, 1995a).

Os jogos de cartas, no século XVI, também comecgaram a ser utilizados como
praticas pedagogicas, por meio do fildsofo Thomas Murner, devido a dificuldades que
os alunos possuiam com a disciplina. Inclusive, foi esse professor, acudido pela
substituicdo das gravagdes em madeiras por gravagdes em cobres, que ajudou na
preservacao das imagens bem como o aumento dos jogos didaticos, como alfabetos,
jogos de ganso, jogos de carta, sempre aplicados na educagao (KISHIMOTO, 1995a).

Comega-se, no século XVIl, um movimento maior na utilizacdo de jogos na
educacao, e Madame de Genlis, em 1781, construiu um laboratério de quimica para
que pudesse poér em pratica uma educagdao mais ludica, além do surgimento de
diversas pesquisas com a utilizacdo dessa pratica, bem como a popularizacdo dos
jogos educativos, antes restritos aos principes (KISHIMOTO, 1995a).

Mais tarde, ja no século XX, Piaget, Bruner e Vigostky, comegaram a produzir
trabalhos e conduzir pesquisas de investigagbes sobre a adequagao do ensino e as
metodologias a serem abordadas (KISHIMOTO, 1995a), o que influencia, até os dias

atuais, as praticas docentes, dentro do campo da teoria da aprendizagem, e, inclusive
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Piaget, foi um dos defensores da utilizagdo dos jogos na sala de aula como forma de
construir o conhecimento (ensino construtivista).

Atualmente sdo empregados termos como jogos sérios, jogos educativos,
gamificagdes, sendo os principais termos, os quais serdo abordados mais adiante.
Portanto, desde os primeiros jogos, antecedentes a propria cultura/humanidade, até
os dias atuais, tem o poder de cativar e engajar os jogadores e tal ferramenta deve
ser utilizada dentro do espago académico, de forma que se potencialize o processo

de ensino e aprendizagem.

3.4 JOGO OU GAMIFICAGAO: QUAL A DIFERENGA?

Jogo ou Gamificagdo: Qual a diferenga? Em algum momento, ao longo das
pesquisas houve essa duvida e na busca de trabalhos que abordem a tematica, varias
definicbes sdo dadas, sendo em alguns momentos iguais as duas palavras e em
outros diferentes.

Nesta tematica a pesquisa de Martins (2015) ao realizar perguntas fechadas
acerca do conceito gamificagdo mostrou que 14,8% nao souberam definir, 11,1%
acreditavam ser criar um jogo pedagdgico ou jogar um jogo pedagogico, 25,9%
consideravam o uso de elementos dos jogos em atividades pedagégicas e 37%
optaram por “todas abaixo”, que compreendiam as outras trés opgdes anteriores.

Assim sendo, foi-se necessario fazer uma busca mais profunda, para
conceituar ambos, visando ajudar tantos os autores deste, como os leitores e
profissionais que desejam trabalhar com essa abordagem. A conclusdo? Ambas as
palavras tém definigdes diferentes. E a seguir, sera defendida.

Préprio Huizinga (2019) relata as diversas definicbes para jogo, que variam
inclusive com o idioma, e Santos (2014, p. 25) afirma que ha diversas concepgoes
para a palavra jogo e que varios autores vislumbram diversos conceitos para poder
explicar o que € um jogo.

As buscas de definicbes para jogo, Kishimoto (1995b) afirma existir dificuldade
ao buscar a definigdo de jogo, e que as pessoas tendem a interpretar e responder de
forma diferentes a esta conceituagao e, por conseguinte, cita diferentes tipos de jogos,
com outras definicdes que n&o a pratica de um jogo em si. Duvida? E que na verdade,

a autora fala em jogos politicos, jogos de adultos, jogos de criangas, jogos de animais,
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dentre outros, que podem ter conceituagdes diferentes. E, ai entra a palavra game,
esta sim, ndo teria nenhuma conceituacdo fora dos jogos jogaveis, em outras
palavras. A dificuldade da conceituagado exposta por Kishimoto (1995b) revelou o
motivo de tantas confusdes, sobretudo ao diferenciar um jogo de uma gamificagao.

Carneiro (2009) também encontrou dificuldades na conceituagao de jogo, e sua
pesquisa, no qual consultou diversos autores, também com a mesma dificuldade.

Ao ler esses trés autores (Santos, Kishimoto e Carneiro) e suas fontes, a
dificuldade encontrada tangeu, pois, na adogéo de outras conceituagdes para jogos,
que nao fosse referente ao proprio ato de jogar, como algo ligado a entretenimento,
diversdo. E assim, geraram essas confusdes, o que aparenta ser comum nos variados
autores utilizados como fontes deles. O que mais uma vez, real¢a a importancia da
definigcdo de jogo sob a luz dos jogos em si, na sua origem.

Boller e Kapp (2018) também relataram a dificuldade de conceituagcédo do que
€ um jogo, porém simplificam, junto com McGonigal (2012), ao encontrarem algo
comum a todos eles, ou seja, 0 jogo possui objetivo, desafio, regras, interagdes,
participagdes voluntarias, ambientagcdo do jogo, mecanismo de feedback e, para se
chegar ao final, ha inumeros caminhos que podem ser percorridos, mas com o0 mesmo
final, ou ganha ou perde.

Bem como Eugenio (2020) afirma que o jogo € a utilizacdo de elementos e
pensamentos de forma estratégica combinado com a interagdo dentro do jogo, no qual
causa uma modificagdo no comportamento pessoal e Dickmann (2021), por meio dos
“pilares dos jogos de diversdo”, extrai a meta, dindmica, mecéanica e elementos
presentes dentro dos jogos como forma de conceituar.

Nas paginas da Encyclopedia Americana (1957) encontra-se a seguinte
definicao de jogos:

Nos jogos (...) ha atitudes prescritas, sujeitas a regras; geralmente ha
penalidades para a desobediéncia as regras, e a agdo se procede de forma

evolutiva, até culminar em um desfecho, que é uma vitéria de habilidade,
tempo ou forga” (1957, p. 266, apud Kamii e DeVries, 2009, p. 23).

E, neste ponto entra a separacéo de jogo e gamificagdo. Para Boller e Kapp
(2018) os jogos podem ser considerados como: jogos de entretenimento, de
aprendizagem, simulacbées e gamificagdo. Ou seja, a gamificagcdo entra como um

ramo dos jogos.
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Poyatos Neto (2015) traz a afirmativa de a gamificagdo ser algo muito novo e
que ainda nao existe um consenso sobre o0 que € e 0 que nao é gamificacdo e que
pode ser confundido com a “Teoria dos Jogos”, criada por John Nash.

Cardoso e Castagna (2021) tecem consideragdes a respeito de o termo —
gamificagdo — nao ser, ainda, tdo conhecido. A gamificagdo € uma conjugacéao verbal
oriunda da palavra inglesa “game” e foi uma traducéao literal de “gamification’. Embora
a palavra “game” nao esteja presente no dicionario portugués, ela faz parte do
vocabulo do dia a dia e é usada como sindénimo de sua traduggo literal, jogo.

A gamificagao € entendida por Boller e Kapp (2018), Santos e Santos (2021) e
Lima (2021) como a utilizagédo de parte de jogos, ou elementos presentes no jogo com
o objetivo de aprendizagem. E Vianna et al. (2013), Kapp et al. (2014), Burke (2015)
e Alves (2018) afirmam o poder da gamificacdo envolver as pessoas, em nivel
emocional, motivando-as a alcangar os objetivos (metas) estabelecidas por meio de
utilizacdo dos elementos presentes nos jogos para uma atividade que nao é
propriamente o jogo em si, uma atividade gamificada, com intuito de resolucao de
problemas ou engajar um determinado publico em alguma atividade.

A gamificagdo € algo recente, um fendbmeno que emergiu da cibercultura
(Martins, 2015) e, nas idealizagbes de Martins (2015) e de Fardo (2021), é algo que
surgiu no inicio dos anos 2010 devido a necessidade de propostas metodoldgicas
alternativas e didaticas, dentro — e fora — das metodologias ativas, em detrimento das
metodologias tradicionais com o intuito de adequagao aos novos estudantes, cada vez
mais integrados no processo de ensino e aprendizagem, por meio de um engajamento
e, adequando-se assim, metodologias alternativas aos novos estudantes que as
escolas vém recebendo, a geragéo 4.0 (FUHR, 2018) e os nativos digitais (PRENSKY,
2001; CAPISTRANO, 2020).

Insta ressaltar o que Eugenio (2020) chama de goumertizagdo da buzzword,
onde comenta o fato da palavra gamificagdo ser algo novo e levar as pessoas a
confusao, alertando para a importancia de se diferenciar os conceitos, inclusive utiliza-

se da imagem, a seguir, para ajudar explanar melhor (Figura 3).
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Figura 3 — Diferenga e semelhanca entre jogos

Jogos de Jogos

Entretenimento Sérios

Gamificagio

Simulagdes

Fonte: Elaborado pelos autores. Adaptado de Eugenio (2020).

Fardo (2021) e Fernandes (2021) também esclarecem que o ato de gamificar
nao tem relagdo com a producdo de jogos, mas tirar proveitos dos elementos dos
jogos, nos quais engajam os jogadores, e utilizar-se da mesma estratégia e
pensamentos em outras atividades. Ou seja, trazer os elementos dos jogos para
dentro de uma atividade ou conteudo disciplinar, de forma que engaje os alunos e eles
possam aprender de forma mais prazerosa.

Uma definicao de gamificagdo, dada por Capistrano (2020), remete ao “[...] uso
de elemento de jogos em situagcdes de nao jogos, inclusive na educacgao! Assim, as
caracteristicas de jogos sdo usadas para engajar e motivar os nossos alunos. Let's
play together!”.

A seguir, no proximo topico, sera tratada a utilizacdo de jogos em sala de aula,
como neste (topico) ficou explicada a diferenca entre jogo e gamificacéo, e estes
autores, entendem a gamificagdo como uma derivagéo dos jogos, tratar-se-a apenas
0s jogos, embora, em alguns momentos falar-se-a de gamificagdo, porém o leitor ja

sabera diferenciar corretamente.
3.5 UTILIZAGAO DE JOGOS NA SALA DE AULA
Qual o motivo de se utilizar os jogos em sala de aula? Esta é uma pergunta que

encontra resposta em outra pergunta, de Capistrano (2020, p. 67), que é “Tem como

fazer diferente?” Ou seja, é possivel fazer diferente em sala de aula e atingir o mesmo



70

objetivo: a educacéao; que, segundo Lima (2021) tem aticado os educadores no sentido
de melhoria da qualidade do ensino e aprendizagem.

Martins (2015), em sua pesquisa, trabalhou as praticas gamificadas com foco
justamente na formagao dos docentes, de forma que estes possam utilizar-se de jogos
como mais uma estratégia pedagodgica que pode auxiliar na motivagcdo e no
engajamento do estudante, trazendo ou ndo elementos inovadores e criativos, e, além
disso, constatou que os professores ja utilizam praticas gamificadas na sala de aula,
defendendo a facilidade do ensino e aprendizagem.

Algumas realidades sdo postas por Capistrano (2020) no qual indica:
desenvolvimento de habilidades e competéncias dos alunos, aulas criativas; alunos
engajados; e atividades diferenciadas; o qual ela considera como a “ponta do iceberg”
e, em seguida, sugere ainda: dedicagao; muito planejamento; curiosidade; pesquisa;
motivagcdo; muitos erros; incertezas e medos; e muito estudo; ou seja, o restante do
iceberg.

Portanto, todo o docente que pensa em inovar partiu do pressuposto de querer
fazer algo diferente, e, assim, adentra nessa realidade exposta por Capistrano (2020)
e, entdo Fardo (2021) interroga sobre quais os ensinamentos podem advir dos jogos
e como aplicar na realidade o engajamento proposto pelo jogo, e, em sequéncia, relata
que tais problemas estdo movimentando as pesquisas e produgdes académicas, ha
anos, em torno da utilizagdo dos jogos nas salas de aulas.

Alves (2018) também faz um convite a reflexdo de se motivar os alunos dentro
da autonomia, dominio e propédsito, tal sentimento compartilhados por diversos
docentes pesquisadores.

Assim, nota-se que muitos docentes estdo em busca de reformulagao de suas
praticas pedagdgicas, e, dentre alternativas, podem encontrar nos jogos algo que os
auxiliem. Nas palavras de Capistrano (2020) “Criatividade + Recursos = Aula Incrivel”.
Tal como Franco (2021) acredita no potencial dos jogos como ferramenta pedagdgica
e Dantas et al. (2021) confirmaram a necessidade de os educadores romperem
barreiras educacionais e fugir do tradicionalismo para culminar no objetivo final da
educacao: a aprendizagem dos discentes.

E, Piaget (2017) traz ponderagdes acerca das metodologias de ensino em que
os docentes devem decidir fazer uma transmiss&o educativa tradicional ou por meio

de métodos que beneficiem a assimilacdo, acomodacéo e equilibracdo, o que fora
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também explorado por Dantas et al. (2021) ao proporem a gamificagdo como uma
alternativa metodoldgica.

Dantas et al. (2021) e Fernandes (2021) relataram que em muitas pesquisas
os alunos tém demonstrado insatisfagdes com a metodologia tradicional de aula e as
suas dificuldades em aprender e que o uso de jogos é parte de uma reformulagao
destas metodologias de ensino, afinada com as necessidades joviais. Adiciona-se
ainda, ao fato de que “[...] O uso de games esta presente cada vez mais nos lares
brasileiros, e em diferentes idades, incluindo quem esta nas universidades e no
mercado de trabalho.” (FERNANDES, 2021, p. 93).

Piaget (2017, p.140) chamou atencéo da negligéncia das escolas tradicionais
ao nao usarem os jogos “[...] dado o fato de parecerem destituidas de significado
funcional. Para a pedagogia corrente, € apenas um descaso ou o desgaste de um
excedente de energia [...]" e, também, repreende esses pensamentos simplérios
enquanto fala o quao importante € o jogo para os individuos, por conta, dentre outros,
do envolvimento simboldgico e ficcional que um jogo pode ter.

Huizinga (2019) afirma que o jogo pode vincular e ao mesmo tempo desprender
o jogador. Ele é fascinante, conjura, ou seja, cativa e possui duas qualidades das mais
notaveis em todo o universo: ritmo e harmonia. Tanto que Piaget (2017) argumentou
que o jogo € uma forga tdo poderosa a ponto de transformar a educagao, podendo ser
inserido na leitura, calculo ou ortografia, promovendo um engajamento para essas
atividades t&o “chatas”, assim acredita.

Portanto, ndo existem limites para que se utilizem os jogos em sala de aula,
basta apenas que os meios sejam totalmente adequados e os docentes queiram fazer
a transformagao de sua metodologia de ensino, afinal, os jogos sdo mais antigos que
o0 proéprio letramento e podem ser melhores que as metodologias de ensino
tradicionais, que também sao antigas, mas nao tanto!

Afinal...

3.5.1 Jogos sao melhores que folhas de exercicio

Tanto que os conhecimentos adquiridos ou € aprendido com alguém ou é

vivenciado, seja no erro ou no acerto, sempre havera o conhecimento tacito
(CARDOSO e CASTAGNA, 2021), e, convindo lembrar do processo de assimilagéo,
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acomodacido e equilibracdo que esta inserido nesse processo de aquisicdo de
conhecimentos (DANTAS et al., 2021)

Apesar de ser algo novo, o uso dos jogos em sala de aula esta ganhando
espaco dentro do mundo académico, facilitando a aprendizagem dos alunos, de forma
a dar uma dinamicidade aos conteudos e trazendo-os mais proximos da realidade do
proprio discente (CARDOSO e CASTAGNA, 2021), principalmente diante das
dificuldades que as instituicbes de ensino tém encontrado, nas mais diversas
modalidades de ensino (FERNANDES, 2021). Um fator motivador para os alunos,
conforme Alves (2018) e Dantas et al. (2021) sugerem, é a utilizagdo do ludico, e,
além da relagao dos jogos com o ludico.

Portanto, “Jogos sao melhores que folhas de exercicios [...]", e essa foi a frase
dita por Kamii (1995, p. 147) ao defender a utilizagdo dos jogos em sala de aula, no
qual em diversos livros ela trabalha com a inclusdo de jogos na pratica pedagadgica.
Assim como Piaget (2017) e Bock et al. (1999) fizeram uma profunda reflexdo acerca
de o docente trabalhar com o desejo do discente querer aprender por si so. Portanto,
essa seria uma das possiveis respostas que os docentes vém buscando ao
pesquisarem e produzirem materiais que utilizem os jogos nas salas de aula.

Nas consideragdoes de Poyatos Neto (2015), se a pessoa puder optar entre:
estudar; trabalhar; ou jogar; o ultimo, indubitavelmente, sera o vencedor. Igualmente,
Lima (2021) considera a proposi¢gao de jogos como uma forma de combate ao
desinteresse dos estudantes diante da educacéo tradicional atual.

Um fato interessante, explorado por McGonigal (2010), que, nos Estados
Unidos, um jovem que possua uma forte cultura com os jogos tera gastado, até os 21
anos, em torno de 10 mil horas jogando, e, ela faz o link com o fato de que 10,08 mil
horas € o tempo que um aluno gasta para estudar da quinta série até a faculdade,
caso ele seja um aluno assiduo. E, em seguida, ela completa, que ha um caminho
educacional paralelo, onde o jogador se propde a aprender sobre o0 jogo, se dedicando
e mais tudo que for necessario.

Em outro trecho, McGonigal (2010) também afirma que os jogadores estédo
sempre prontos para buscarem aquela vitéria épica, e que sempre vale a pena tentar
e tentar agora. Além de que ao jogar se cria uma relagcao social de uma forma que
mesmo o perdedor se sente bem, apds os desafios, perante o vencedor, muito com

certeza oriundo da sua consciéncia interior de que algo de valioso houve, mesmo na
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derrota. Nos estudos de Lima (2021), 86,1% dos alunos demonstraram interesse em
praticas gamificadas.

Cardoso e Castagna (2021) também defendem a utilizagdo de jogos pois
acreditam que o processo de aprendizagem é incrementado com a utilizagdo do
ludico, que os motiva a aprender através de um engajamento maior num ambiente
propicio para a aprendizagem, de forma natural e prazerosa, através dos estimulos a
criacdo, autoexpressao e competicao.

Fernandes (2021) ressalta que os jogos podem ser aplicados como estratégias
de ensino para uma geragao que esta imersa, naturalmente, no mundo dos games,
nos quais apresentarao resultados positivos.

Entdo a proposicdo de jogos didaticos como metodologia alternativa,
principalmente as folhas de exercicios vai de encontro a um ensino construtivista que
podem propiciar novas habilidades (DANTAS et al., 2021), o que ja foi defendido ao

longo da histdria, seja no campo diversao, seja no campo aprendizado.

3.5.2 Ensino construtivista e o nascimento de novas habilidades

Quanto aos aspectos educacionais, a importancia que Kamii (1995) credita nos
jogos € que eles sdo, em esséncia, parte de um ensino construtivista. E, a autora,
elenca o desenvolvimento da autonomia dos jogadores, pois ha o envolvimento de
regras dentro do jogo, o que ajudam no desenvolvimento dos jogadores por meio da
tomada de decisdes pessoais podendo ou nao fazer as devidas modificagdes nas
regras, caso assim seja permitido.

Lima (2021) pondera sobre a utilizagdo de ferramentas didaticas alternativas
as tradicionais, afirmando a possibilidade de serem também eficazes para
desenvolver a competéncia e habilidades que ajudardo na formagdo omnilateral
desses individuos, sobretudo diante do mercado de trabalho.

O ensino construtivista, conforme Bock et al. (1999), deve desafiar o aluno,
instigar o aluno a descobrir, fazer aflorar o instinto de investigagéo do aluno, estimular
a busca pelo saber como sendo um estilo de vida, e, além do mais, cabe ao docente
a clareza e acessibilidade na linguagem ao conversar com 0s alunos e apresentar —
contextualizando ou de outra forma analoga — a utilidade do conhecimento no qual

esta ensinando aos discentes.
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E tanto que, através do jogo, Huizinga (2019, p. 30) afirma o esforgo cometido
pelos jogadores de irem até o final para que alcancem aquele objetivo, aquele
sucesso, na utilizacdo dos seus proprios esforgos e exemplifica “Uma crianca
estendendo a mé&o para um brinquedo, um gatinho brincando com um novelo, uma
garotinha jogando bola, todos procuram conseguir alguma coisa dificil [...]", prontos
para ganhar e fazer uso de suas faculdades mentais e habilidades psicomotoras para
conseguir, num préprio esquema de assimilagdo, acomodacéo e equilibragéo.

Embora ndo seja o tema debatido aqui sobre a Educagao 3.0, os quais sdo os
alunos atualmente, ainda em transicdo para a 4.0, Feitoza (2021) afirma que os
discentes podem ser caracterizados por: Conectores, ou seja, alunos que estao
conectados ao que acontece em sua realidade; Criadores, fazendo parte do processo
de criacdo de seu meio ambiente; e Construtivistas, no qual constroem seu
conhecimento. Assim, o docente € o intermediador desse processo, em que O
conhecimento paira sobre o ar e deve ajudar os alunos a sintonizarem a frequéncia
correta para captar tais conhecimento, e, convém lembrar, que cada aluno possui a
sua frequéncia a ser sintonizada com os conhecimentos.

Reafirmando, a exploragado dos processos mentais (assimilagdo, acomodagéao
e equilibragao) que o individuo traz consigo ao longo da vida e desenvolve-os dentro
dos ambientes académicos, interferindo em seus processos de aprendizagem. Assim
sendo, as estruturas cognitivas aliadas ao ensino construtivista ajudam tais alunos,
que precisam de algo novo que vai além das metodologias tradicionais de ensino.
Esse publico que ao mesmo tempo sido construtivistas tem a abundancia de
informacdes em sua frente, e o educador precisa se tornar esse guia. Além do mais,
0s jogos ainda podem estimular novas capacidades mentais, habilidades, como
observado por diversos autores.

Tais desenvolvimentos construtivistas sdo abordados tanto por Moreira (1999),
Piaget (2017) e Bussmann et al. (2017) ressaltando a proatividade que o professor
deve ter, tanto quanto o aluno, e, através da criagdo de “desorganizac¢des” — desafio
— pode ajudar os alunos na aprendizagem construtivista.

Franco (2021), propdés um jogo como produto educacional ao perceber o
desenvolvimento de habilidades extra conteudo didatico como o melhoramento das
funcdes motoras e psicoldgicas, aliado como facilitador do processo de ensino e

aprendizagem. Tais habilidades encontradas por Franco (2021) relacionam-se com a
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linguistica do aluno, sendo pictdrica ou naturalista, bem como outras, e a constatagao
de os alunos aprenderem a seguirem regras, se comunicarem, a ouvir um ao outro, a
esperarem sua vez de jogar. Sdo, enfim, inUmeras as contribuicées para a formagao
de um individuo que o jogo pode oferecer.

Outras habilidades desenvolvidas pelos jogos, sugeridas por Quadros (2015),
Capistrano (2020) e Feitoza (2021) sao: criatividade; trabalho em equipe; raciocinio
l6gico; resolugcédo de problemas; transformagdes de comportamento; comunicagao;
coordenacdo motora; e persisténcia. E, Poyatos Neto (2015) e Fernandes (2021)
relataram que jogar n&o é perda de tempo, que, o jogador, pode adquirir habilidades
como a criatividade, aumento da capacidade de resolu¢gdes de problemas, melhorar
as relagdes interpessoais e o trabalho em equipe, e completam afirmando que a ironia
de os professores falarem a respeito da importancia e valorizarem essas habilidades,
€ menosprezarem essas possiblidades advinda dos jogos.

Outros pontos interessantes a ressaltar se trata que ao jogarem juntos, os
jogadores desenvolverao lagos, sentimentos de confianga e trabalho em equipe
(MCGONIGAL, 2010) e o estimulo a competicdo, colaboragdo, competitividade e o
reconhecimento (POYATOS NETO, 2015), além de que a aprendizagem com bases
nos jogos, sejam eles digitais ou tradicionais, conforme Melendez e Eichler (2019) é
uma oportunidade para a exploragdao das potencialidades e a construgdo de novos
saberes, no qual o aluno tera ao interagir com os games, inclusive ressaltando que
mesmo o erro ou derrota, durante a partida, pode ajudar na aprendizagem.

Fernandes (2021), Cardoso e Castagna (2021) e Feitoza (2021) comentam os
aspectos positivos oriundo dos jogos, tais como aprendizagem cognitiva, cultural,
social e afetiva, assim como Ramos e Anastacio (2018) relataram as diversas
habilidades cognitivas presentes nos jogos, tais como a melhora da atencdo, da
memorizagcdo, da capacidade de resolucdo dos problemas e a promoc¢ado do
autocontrole, o que ocorre durante o processo de jogar. Ocorre que o mundo ficcional
€ um mundo escapatorio da realidade em que o jogador imerge e, ali, remove suas
limitagbes psicoldgicas, e, assim, conseguem um incremento de habilidades, antes
suprimidas pela realidade. Ramos (2013) também afirma a capacidade cognitiva
incrementada oriunda dos jogos, na triade jogo, diversao e cognigao.

Machado (2021) afirma que o ato de jogar abre possibilidades para que o aluno

entenda conceitos mais universais, entender a importéncia das regras, aprender a
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esperar e respeitar o seu momento, a construcdo de realidades, expressao de
sentimentos e liberdade de criagdo. Fernandes (2021, p. 90) relata os principios da
aprendizagem oriundo dos jogos que ajudam no desenvolvimento do aluno,
reconhecendo a sua verdadeira identidade, ajudando-o a interagir, produzir, a
entender os riscos, problemas, a encarar desafios, entdo consolidando seus
conhecimentos, tudo ocorre por meio da contextualizagao e engajamento, fazendo-os
interagir tanto com o0 meio em que vivem como com as pessoas que 0s cercam.

Valores éticos também sado adquiridos ao jogar, pois, conforme explana
Huizinga (2019), embora haja um desejo ardente de ganhar um jogo, sempre
procuram obedecer as regras, ou seja, acima do bem e do mal, surgem valores éticos,
no quais sao demonstragdes de suas qualidades no empenho de se alcancar um
objetivo, sempre no sentido de se observar e respeitar as regras.

Cardoso e Castagna (2021) afirmaram a utilizagdo dos jogos como a
exploracao de um mundo de oportunidades que pode alcancar todos os publicos e
niveis de conhecimento, sobretudo na aquisi¢cao facilitada de novas técnicas.

Insta ressaltar, ainda, a notoriedade por Kamii (1995) aos jogos, fazendo o uso
dentro da aritmética, no qual, ha muito tempo se utiliza em conjunto com as quatro
operagdes basicas como reais motivadores de pratica. Inclusive, Kamii (1995) relata
o interesse dos alunos, nos quais eles ndo pedem por mais exercicios, e, em caso
contrario, imploram por jogos que envolvem matematica e protestam se os
professores negarem.

Por conseguinte, Kamii (1995) e Alves (2018) descreveram a importancia do
trabalho e aprendizados auténomos oriundos das vontades do aluno, sem qualquer
manipulagdo de motivadores externos, ou seja, eles se sentem a vontade e desejam
aprender.

Porquanto, ao se utilizar o jogo de forma adequada, e essa € a palavra que
melhor descreve o sucesso ou insucesso de um jogo didatico, um jogo sério, € que,
conforme Piaget (2017) e Dantas et al. (2021), poderédo oferecer um processo que
ocorrera a assimilagdo da realidade intelectual no qual, sem isso, permaneceria
exterior a inteligéncia e, apds, a adaptacdo completa ira ocorrer no processo de
assimilagdo e acomodagao. Assim sendo, a evolugao interna ocorrera dentro do
individuo, ou seja, os jogos irdo transformando, conforme explicou Piaget (2017, p.

141), no qual, "[...] pouco a pouco em construgdes adaptadas, exigindo sempre mais
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de trabalho efetivo, a ponto de, nas classes pequenas de uma escola ativa, todas as
transicoes espontaneas ocorrerem entre o jogo e o trabalho. [...]", e, assim, o jogo
contribuira para um ensino construtivista aliado com o nascimento de novas
habilidades, desde que sejam abordados de formas adequadas.

Assim sendo, com o intuito em que o jogo didatico seja desvirtuado de sua
esséncia e vire apenas jogo de entretenimento, sem finalidades didaticas, torna a
necessidade pedagdgica importante e ela deve ser levada em consideragao para aliar-
se 0 ensino construtivista ao nascimento de novas habilidades, conforme
supramencionadas, além de que o percurso da historia dos jogos mostra que os
mesmo foram utilizados para a aquisicao de habilidades, através de suas praticas

constantes, no qual ativou novas habilidades.

3.5.3 Necessidade pedagogica

A necessidade pedagogica é justamente o ponto crucial que dividira um jogo
sério de um jogo de entretenimento, e esse cuidado ao se criar/aplicar um jogo com
finalidades educacionais € que resultara no éxito ou falha da pratica gamificada. Tanto
que Kamii (1995) traz a tona essa preocupacao no fato de que os jogos, como uma
pratica gamificada, ser apenas um meio de diversao e “matar o tempo” de aula, e,
para que tal ndo aconteca, € necessario que o professor entenda o papel dele nesse
processo de utilizagdo dos jogos, para entdo direcionar os seus alunos para o
aprendizado do qual se espera deles, caso contrario, sera apenas uma aula sem
finalidade pedagdgica.

Alias, Dickmann (2021) fala da interagdo que deve ter os jogos, jogadores
(alunos) e docentes, no qual ele denomina como o “Triangulo da Gameducagao’,
triade importante que compde os elementos necessarios para fazerem acontecer as
praticas gamificadas. Assim como Melendez e Eichler (2019) exaltaram a importancia
do docente no processo criativo dos jogos, ajudando a identificar a necessidade
pedagogica a ser abordada, tanto que Cardoso e Castagna (2021) afirmaram a
aproximacao existente entre um contato mais direto do aluno com o professor, ou seja,
o professor precisa ficar atento para fazer acontecer adequadamente a pratica

gamificada.
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A bem da verdade, Fardo (2021) relata que ora os jogos podem ter uma
abordagem pelo viés do ensino, por meio do ensino de conteudos didaticos,
académicos — como matematica e fisica — e, outrora, volta-se a sua abordagem pelo
viés do desenvolvimento de habilidades e competéncias, as quais ndo estao previstas
nos ementarios educacionais — como raciocinio légico. Um outro viés, também é o
entretenimento, no qual o jogo serve apenas para a diversdao, sem finalidades
pedagogicas, e, deste tipo de jogo que se deve levar elementos para a pratica
gamificada, no qual aliada aos conteudos didaticos e aos desenvolvimentos de
habilidades e competéncias sdo potenciais artefatos educativos, que, além de ensinar,
entretém os alunos.

E, conforme Eugenio (2020) destacou o fato de os professores serem os
profissionais que mais criam sistemas de gamificagdo, mesmo que basico, e, na
verdade, falta apenas uma conexdo maior com a linguagem dos games, no qual cita
o exemplo de que ao se criar uma avaliagado € necessario atribuir procedimentos,
regras para ela, ou seja, dentro desse processo de se criar uma avaliagdo, que
estipula, notas, tipos de questdes, quantidade de questbes e/ou avaliagdes, dentre
outros, e, ao final, tem-se um “vencedor”, ou seja, uma nota € atribuida aquele aluno,
ai esta um professor criando uma gamificagdo sem saber o que é uma gamificagcao,
utilizando-se de elementos presentes nos jogos, agregando as atividades
profissionais do docente, transversal a um processo que seja mais imersivo e
propositivo, utilizando-se da contextualizagao do conteudo didatico.

De fato, os professores sdo os que mais criam praticas gamificadas, inclusive,
nas palavras de Dickmann (2021), podem ser usadas para fazer uma avaliagao,
reforco de conteudo, uma aula inicial de um conteudo novo, dentre outras
possibilidades. Ou seja, as praticas gamificadas ocorrem diariamente nas salas de
aulas, sem que os docentes notem tal, claro, que sempre o fazem por meio de suas
necessidades pedagdgicas.

Poyatos Netos (2015) e Fardo (2021) trazem o questionamento acerca de como
0s jogos ensinam e credita a ludicidade presente nos desafios e problemas propostos
aos alunos. E, de fato, como concorda Fardo (2021), deve-se haver um equilibrio entre
diversdo e aprendizagem, para que isso garanta a efetividade dos jogos de

aprendizagens
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Lima (2021) também fez consideragbes no sentido do desenvolvimento de
competéncias dos alunos, alinhados com a transmissdo de conhecimento dos
docentes, e que as metodologias a serem utilizadas devem ser usadas no sentido de
complementar a necessidade pedagodgica e ndo apenas na diversao, de tal modo que
seja um facilitador de aprendizagem. E é responsabilidade do docente em ser o
maestro, devendo estar preparado para a realizagdo da pratica gamificada.

Ponto a se considerar sobre a criagdo de jogos ou gamificagcdo é quando
Eugenio (2020) assevera o fato de a gamificagdo ndo ser apenas um meio no qual se
insere elementos dos jogos nas atividades académicas, mas € necessaria uma
abordagem mais aprofundada lembrando que o foco é a necessidade pedagdgica e
nao o jogo em si. lgualmente, Lima (2021) preocupou-se ao dizer que o verdadeiro
desafio da aplicagdo de uma pratica gamificada € o equilibrio coerente entre a
diversédo e educagao, ndo ser apenas um jogo cujo cunho é o entretenimento ou de
um conteudo voltado apenas para o tradicionalismo académico, e sim, com a
combinagdo de ambos para proporcionar que o jogador possa ser um pesquisador,
dentro do mundo ficcional em que realizara seus estudos.

No tocante a necessidade pedagdgica, deve-se atentar a escolha de qual tipo
de pratica gamificada o docente quer fazer, e para isso, Dickmann (2021) questiona
qual jogo usar, de que maneira usar o jogo, qual o publico que ira jogar, como adequar
0 jogo aos alunos, sera um jogo sério ou uma gamificagdo, dentre tantas outras, o
qual denota as inumeras consideracdes que se devem fazer buscar uma pratica
gamificada aliada com a necessidade pedagdgica, para que tal seja uma pratica
realmente significativa, no qual o prazer em aprender seja o foco.

Porém, mesmo o jogo investido das necessidades pedagdgicas do
docente/discente, sendo divertidos e cativantes, engajadores e motivadores, dentre
outras benesses, € necessario fazer uma reflexao daquilo que foi posto, junto com os
alunos, além de verificar as possibilidades de implementagcao dada as disponibilidades

de materiais necessarios.

3.5.4 Feedbacks e restrigoes

O feedback € uma outra oportunidade de fazer com que a pratica gamificada

encontre o0 sucesso ao invés do insucesso, de aliar tudo o que é jogado ao
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aprendizado e o docente precisa encontrar meios para que isso aconteca de forma
integradora, jogo e aprendizagem.

Uma maneira de tirar proveito dos jogos, como uma pratica pedagdgica,
encontra respaldo nas palavras de Kamii (1995) e Dickmann (2021) no qual sugerem
uma roda de dialogos com os grupos com a finalidade de que cada um relate o seu
ponto de vista, quantos pontos os outros grupos fizeram e quem ganhou, trazendo,
assim, a responsabilidade para os alunos. Eles também relatam a possiblidade de
aparecerem conflitos sociais, os quais serdo uma 6tima oportunidade de ajuda-los na
resolucao de conflitos.

Pode ser que em algumas vezes hajam restricdes para a criagao e aplicagao
de uma pratica gamificada, e Dickmann (2021) traz muita luz ao comentar sobre tais
desafios, exemplificando com o caso de dentro de uma escola com paredes de
madeira nao ser possivel uma pratica com muita movimentacdo de forma a causar
trepidacdo, ou fazer um jogo eletrénico nos quais parte ndo tem acesso a um
videogame ou computador, mas, o mais importante € comecgar, no retrospecto
histérico onde comegando jogando com dados feitos de juntas das ovelhas até os dias
atuais que ha diversos jogos eletronicos, existe todo um entremeio que pode ser
aproveitado, através de jogos tradicionais, ou até mais simplistas, um baralho, uso de
papel branco, etc. O importante é sempre ter vontade de mudar e comecar.

A bem da verdade, Cardoso e Castagna (2021) relembram que os jogos podem
facilitar e empolgar os alunos para a aprendizagem dos conteudos didaticos, e que,
se tiver um respaldo maior da instituicdo, propiciaria a sua efetividade e, Martins
(2020) ressalta que as praticas gamificadas dao ao professor a capacidade de
atendimento das necessidades emergentes de seus alunos, de tal sorte, que é
necessario ficar atento para as intervengdes pontuais e necessarias, personalizando
o aprendizado.

Portanto, aliar os jogos dentro da sala de aula, deve passar obrigatoriamente
pela motivagado dos docentes de desejarem inovar em suas aulas, para que motivem
os alunos a ficarem, e, ha de convir, que os jogos sao sim melhores que folhas de
exercicios, principalmente na forma prazerosa de engajar os estudantes, nos quais
ajudam no ensino construtivista e no desenvolvimento de outras habilidades
extraclasse, porém, deve-se aliar a necessidade pedagdgica para que foque o jogo

no ambito educacional, e por conseguinte, enfrentar as restricbes com criatividade e
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fazer uma avaliagdo ao final para consagrar a potencialidade da pratica gamificada
dentro da academia, fazendo jus, a todo o percurso histérico que os jogos tiveram até

a sua chegada na sala de aula.

3.6 JOGOS NA EDUCAGAO PROFISSIONAL

Fernandes (2021) relata o uso de praticas gamificadas dentro do ensino de
matematica e fisica, ambos importantes para o ensino do conteudo de indices fisicos,
na disciplina de Mecéanica dos Solos, no qual o primeiro autor ministra no Instituto
Federal do Acre, no curso de Técnico em Edificagbes, modalidades Integrada e
Subsequente.

Os estudos de Melendez e Eichler (2019), no ensino profissionalizante,
mostraram que mais de 95,00% dos alunos gostam de jogos e que quase metade dos
alunos jogam diariamente.

A nivel de retengdo de conhecimento, a pesquisa procedida por Fernandes
(2021) obteve o total de 78% dos pesquisados afirmando terem tido uma boa retengao
de conhecimentos e 22% afirmando média retengéo.

Franco (2021) criou e utilizou o jogo Physicool na aplicagdo da disciplina de
Fisica no qual ele tenta estabelecer a linguagem que se utiliza na disciplina com a
suas utilizagbes — em formulas — através de um jogo de tabuleiro. No caso em tela,
embora os alunos ficarem receosos de inicio, se mostrou um grande sucesso, com
aceitacado de boa parte dos mesmos e a melhora no aprendizado dos conceitos de
fisica, além de que, o resultado da pesquisa, foi que houve uma maior efetividade no
processo de aprendizagem.

O Eixo Tecnologico Infraestrutura, é regulamentado pelo Ministério da
Educacdo (MEC) e estabelece 15 cursos, dentre os quais estd o de Técnico em
Edificagdes. (CATALOGO NACIONAL DE CURSOS TECNICO, 2021).

A qualificagao dos eixos disponiveis se da pelo fato de ter-se feito buscas de
jogos que atue dentro do eixo, e, se possivel, dentro do ambito de Técnico em
Edificagdes, por se tratar de um estudo mais profundo a respeito dos jogos e sua
aplicabilidade dentro do curso.

Lima (2021) fez um estudo com a utilizagdo de jogos nas disciplinas Materiais

de Construgéo (I e Il), Desenho Técnico e Construgdes Rurais, ministrados, o primeiro
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no curso de arquitetura na Universidade Federal do Parana, e o segundo e terceiro na
Escola de Agronomia da Universidade de Goias, no que se encontram, a primeira e a
segunda disciplinas, também, adequadas, no curso de Técnico em Edificagdes.

Os estudos conduzidos por Lima (2021) buscaram o aumento das habilidades
cognitivas, para garantir uma melhor assimilagao de aprendizagem, o estimulo da
criatividade, o incentivo a pesquisa e a docéncia, aumento de producao técnica e
disseminagao de conhecimento. Destacam-se os resultados de que 36,4% dos alunos
consideraram o jogo interessante, 45,5% uma proposicdo metodoldgica de
aprendizagem adequada e 54,5% voltariam a jogar para aprender mais, bem como
recomendaria aos seus pares. O que sao dados bem relevantes no sentido de
conseguir a aceitagao do publico para os jogos.

Outros pontos encontrados na pesquisa de Lima (2021) foi de que houve uma
aceitacdo de 45,5% ao descobrirem que poderiam usar na pratica o aprendizado
propiciado pelo jogo, que 72,8% dos alunos acreditaram ter aprendido com o jogo;
que 54,5% utilizaram de seus esfor¢cos pessoais; que 63,6% perceberam uma
contribuigdo no processo de aprendizagem na disciplina e que também foi eficiente o
seu aprendizado em outras disciplinas. Ou seja, os alunos conseguiram aprender
conceitos e usa-los na pratica, tudo de forma mais prazerosa e autbnoma. Inclusive,
os alunos acharam negativo de a pratica do jogo ter sido apenas uma vez durante o
semestre curricular.

Machado e Oliveira (2020) propuseram uma orientagao profissional no curso
de técnico em edificagdes do Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do
Sertdo Pernambucano (IF Sertdo-PE) no qual utilizaram um jogo, intitulado
GamlFique, com os alunos do 1° e 3° ano do ensino médio integrado. Assim, os alunos
tiveram a oportunidade de vivenciarem a realidade profissional do qual estudam, e, os
autores acreditam que o resultado foi satisfatério no tangenciamento e incentivo ao
comportamento exploratério, ampliando assim o processo de conhecimento em
relagao a profissao.

O jogo GamlFique, proposto por Machado e Oliveira (2020), trouxe uma
dindmica no qual os alunos tinham que responder a perguntas e realizar desafios,
sempre relacionando as atribuicdes do técnico em edificacbes. Composto por 3 fases,
e, conforme avanca-se, eram aumentados os niveis de complexidade. Ha também a

previsdo de tempo para os questionamentos/desafios apresentados.



83

Os estudos de Machado e Oliveira (2020) levaram a resultados no qual houve
um aumento do interesse dos alunos em conhecer sobre as atribuicoes, a habilitagao
profissional, as oportunidades do curso na empregabilidade, a possibilidade da
verticalizagcdo da formacgdo, o autoconhecimento sobre suas habilidades e
conhecimentos que serdo desenvolvidas e, até mesmo os estudantes que néao
desejam a parte técnica, puderam repensar e amadurecer seus planos futuros.

As pesquisas de Menezes et al. (2015) conduziram um estudo de caso
utilizando o BIM (Building Information Modeling) e a gamificagdo no processo de
ensino e aprendizagem dos alunos de edificagbes, modalidade integrado, do Instituto
Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte — Campus Santa
Cruz, no qual fez parte de um conteudo da disciplina “Elementos de Projetos
Arquitetonicos”.

Neste caso, foi proposta uma gamificagdo por Menezes et al. (2015), no qual
consistiu em utilizar elementos dos jogos para a aplicagao do conteudo sobre o BIM.
E foram feitos um passo a passo, nos quais: houveram os auxilios entre alunos e
grupos de alunos, a busca de erros, a resposta dos questionamentos, a avaliagao do
desempenho académico; em um segundo momento a definigdo dos objetivos e tarefas
alvos, através de um dos elementos dos jogos conhecido como XP (Experiéncia) para
que quando um colega estivesse em dificuldade, auxiliaria o outro e iriam acumulando
os XP’s em forma de notas bimestrais; houve a premiacédo, o bénus por meio de
pequenos afagos, como chocolates, bombons, etc., para os maiores pontuadores de
XP’s; estabeleceu-se niveis que o jogador s6 o desbloquearia os superiores caso
fizessem satisfatoriamente as atividades e objetivos daquele nivel em que esta; e
havia uma barra de progresso para que os alunos acompanhassem seus rendimentos
académicos ao longo do ano letivo.

Portanto, observa-se claro que a proposta foi uma gamificagdo invés de jogo,
tendo em vista a utilizagao de alguns elementos dos jogos, explorados pelos autores
Menezes et al. (2015).

Os resultados promissores, mostraram que 81,4% dos estudantes sentiram que
conseguiram aprender mais e melhor, que 74,6% observaram um aprendizado mais
organizado, indutivo e dedutivo, que 94,9% preferiram a metodologia implementada e
que 91,6% se sentiram mais motivados diante das dificuldades impostas pela

disciplina.
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Portanto, ao se analisar alguns jogos implementados na educagéao profissional,
pode-se concluir que de fato despertam o interesse dos alunos e os motivam a seguir
dentro do espago académico, podendo contribuir, dentre outros, para a mitigagdo das
evasoes. Além do mais, a jornada historica dos jogos, culminando na sala de aula,
pode ser aproveitado com satisfacdo e sucesso dentro do ensino profissional e
tecnologico, desde que haja um alinhamento entre o jogo e o conteudo didatico, caso

contrario, sera apenas um jogo de entretenimento.

3.7 CONSIDERAGOES FINAIS

O que sao jogos? Pergunta dificil de responder, pois ha diversas definicbes em
diversas linguagens, porém, em resumo, jogos possuem algo em comum: o fato de
ser livre; evasdo da vida real; criar ordem e ser ordem; e isolamento e limitacéo; e,
com esses quatro componentes pode-se identificar o que € um jogo.

A outra pergunta, no qual também geram confusdes € a respeito do que ¢é jogo
e do que € gamificagao, e ficou claro, que jogo € o todo e a gamificagao faz parte do
jogo, no qual se utiliza de alguns elementos dos jogos para ministrar algo.

Os jogos tém sua origem antes da cultura, cultura esta que surge junto a
humanidade, portanto, os jogos sdao mais antigos que a prépria humanidade, e,
também, sdo explorados por outros seres, como cachorros e gatos que brincam
instintivamente.

Por qual motivos os jogos sao tao interessantes? Como visto o jogo ja faz parte
da cultura humana, pelo menos, ha milénios. Ao ver o relato de McGonigal (2010) de
que ha no mundo pelo menos 500 milhdes de jogadores onlines, ou seja,
desconsiderando outros tipos de jogos, e que a tendéncia para a proxima década,
melhor dizendo, a atual, sera de 1,5 bilhbes de jogadores onlines. Portanto, muitas
pessoas vém jogando atualmente, e isso apenas nas plataformas onlines.

Alia-se ao fato de que os docentes, em uma hora ou outra de sua pratica
didatica trouxe algum jogo no formato de gamificagdo da aula ou de um jogo de
aprendizagem realmente, isso sem saber que aquela sua aula era uma pratica
gamificada. Portanto, despertar para esse novo mundo, onde tém-se cada vez mais
alunos jogadores e levar os conteudos para eles na linguagem deles é a forma que o

ensino deve atrair o aluno.
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McGonigal (2010) traz uma grande contribuicdo ao dizer que os jogadores séo
pessoas cheias de esperanga e que sio pessoas que se sentem com a capacidade
de mudar o mundo, e assim, o primeiro autor se sente, e, por isso, propds desenvolver
uma pratica gamificada, através dos jogos, em sua disciplina de Mecanica dos Solos.
Pois, pensa que pode mudar o mundo, mas tem a consciéncia que 0s pequenos
passos devem ser dados, e, assim, plantando o mesmo sentimento nos alunos, para
que estes sejam a voz da mudanga no mundo — o mundo que queremos, depende de
nos.

Ou seja, as praticas gamificadas — aquelas que utilizam jogos nas didaticas de
sala de aula — sao bem aceita por parte dos estudantes, porém o docente nao pode
esquecer de aliar o jogo a uma necessidade pedagdgica, no qual ajudara na
construgcdo do conhecimento, sobretudo no processo de assimilagdo, acomodacgao e
equilibracdo. E para que se obtenha um resultado eficiente nesse processo, busca-se
a realizagao de um feedback para avaliar o potencial da aula gamificada, bem como
impor melhorias futuras.

O sucesso dos jogos ¢ atestado por diversos pesquisadores, e, 0 seu potencial
de uso por estes autores dentro do curso de técnico em edificacbes, modalidade
integrado, no Instituto Federal do Acre, mostra-se promissor, haja vista que outros
docentes também o aplicaram no mesmo curso e obtiveram resultados positivos,
motivando, engajando e contribuindo para a permanéncia dos alunos na instituigdo.

Portanto, investigar mais profundo a pratica gamificada na sala de aula como
uma alternativa metodoldgica se faz necessario, para que apés, busque a criagéo de
um jogo, como produto educacional, parte da defesa de dissertagcdo do primeiro autor,
podendo ser elaborado inclusive um roteiro que auxilie os demais docentes buscarem

criar seus proprios jogos ou gamificagoes.
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RESUMO

A gamificacdo € uma metodologia alternativa que pode ser aplicada no ambiente de
aprendizagem para socializar, motivar, potencializar e melhorar o desempenho dos
alunos. O objetivo do estudo foi explorar a gamificagdo como uma alternativa
metodoldgica inovadora por meio de uma revisao bibliografica. Utilizou-se a pesquisa
basica estratégica, objetivando conhecer as discussdes atuais e relevantes sobre o
uso da gamificagdo no contexto educacional, bem como conhecer alguns autores das
areas de pedagogia, psicologia e gamificagdo. Verificou-se que a gamificagdo pode
ser entendida como um método alternativo que pode contribuir positivamente nos
processos de ensino e aprendizagem considerando que o aluno se envolve no
processo e passar a ter uma motivacido maior para participar do processo. As fases
propostas por Piaget, quando aplicadas na educacédo, tem o intuito de adequar os
parametros de ensino para cada uma delas de tal forma que o individuo possa
completar sua maturagcado pessoal ao final do ciclo de estudos. A implementacao de
jogos dentro das aulas é defendida por alguns autores como forma de estimulos aos
estudantes, pois acreditam no uso da gamificagdo como sendo algo natural, que pode
ser aplicado desde os primeiros contatos escolares até os programas stricto sensu. O
uso da gamificagdo e o conhecimento das fases discutidas pelos autores das areas
da psicologia e educagcdo é de suma importéncia para realizar a adequacéo dos
conteudos a serem ensinados e quais instrumentos serao utilizados na elaboracao da
gamificacdo, além do grau de dificuldade do jogo, se €& apropriado ou nao,
considerando a fase de aprendizagem do aluno. A proposta Canvas da Gamificagao
€ um roteiro que pode ajudar diversos educadores a gamificar seus conteudos

didaticos além de promover uma interagao social entre os alunos.

PALAVRAS-CHAVE: canvas; educacao; ensino; jogo.
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GAMIFICATION AS A METHODOLOGICAL ALTERNATIVE IN PROFESSIONAL
AND TECHNOLOGICAL EDUCATION

ABSTRACT

Gamification is an alternative methodology that can be applied in the learning
environment to socialize, motivate, enhance and improve student performance. The
aim of the study was to explore gamification as an innovative methodological
alternative through a literature review. Basic strategic research was used, aiming to
know the current and relevant discussions about the use of gamification in the
educational context, as well as to know some authors in the areas of pedagogy,
psychology and gamification. It was found that gamification can be understood as an
alternative method that can positively contribute to the teaching and learning
processes considering that the student is involved in the process and has a greater
motivation to participate in the process. The phases proposed by Piaget, when applied
in education, aim to adapt the teaching parameters for each of them in such a way that
the individual can complete his personal maturation at the end of the cycle of studies.
The implementation of games within classes is advocated by some authors as a form
of encouragement to students, as they believe in the use of gamification as something
natural, which can be applied from the first school contacts to the PhD’s programs. The
use of gamification and the knowledge of the phases discussed by the authors in the
areas of psychology and education is of paramount importance to adapt the content to
be taught and which instruments will be used in the elaboration of gamification, in
addition to the degree of difficulty of the game, if it is appropriate or not, considering
the student's learning phase. The Gamification Canvas proposal is a script that can
help different educators to gamify their didactic content, in addition to promoting social

interaction among students.

KEYWORDS: canvas; education; game; teaching.
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4.1 INTRODUGAO

A presente pesquisa nasceu de uma problematica a ser explorada na
dissertagdo do programa de mestrado ProfEPT, na qual os autores deste artigo
buscam por meio da gamificagdo uma alternativa metodoldgica e inovadora de ensino
para a educacao profissional. Ao apresentar a problematica exposta no presente
artigo, ressalta-se a dificuldade dos alunos em aprenderem determinados conteudos,
lembrando que conceito de mau ou bom aluno é apenas uma referéncia para aquele
aluno que se adapta ou ndo a metodologia de ensino do professor.

Na execucédo das disciplinas sao propostas metodologias alternativas, com
base nas orientagdes pedagodgicas e psicolégicas de autores como Moreira (1999),
Bock et al. (2001), Munari (2010) e Piaget (2017). Piaget, renomado psicélogo, foi uma
das referéncias para a constru¢ao das teorias de aprendizagem o qual sdo conhecidas
hoje, bem como sugeriu as fases de aprendizagens, onde define quatro fases — i)
Sensodrio-motor (do nascimento aos 2 anos); ii) Pré-operacional (dos 2 aos 7 anos);
iii) Operacional-concreto (7 a 12 anos); iv) Operacional-formal (dos 12 anos em diante)
— com o intento de adequacao dos conteudos a serem ministrados em cada fase.

De forma a garantir uma plena formacédo para os alunos, a gamificacéo
desponta como uma alternativa metodoldgica palpavel, de facil alcance a todos os
educadores e uma variante para que o aluno aprenda de forma prazerosa. Para isso,
os autores Allan (2015), Quadros (2015), Freitas et al. (2016), Alves (2018), Silva
(2019) e Dickmann (2020) estudaram, pesquisaram e demonstraram o0s seus
resultados na proposicao da gamificagdo nos processos de ensino e aprendizagem.

Este trabalho tem como objetivo explorar a gamificagdo como uma alternativa
metodoldgica por meio de uma revisao bibliografica acerca das teorias e fases de
aprendizagens abordando o uso da gamificagdo como instrumento facilitador da

aplicagao dos conteudos didaticos.
4.2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Para discorrer da tematica proposta utilizou-se a pesquisa basica estratégica

que, nas palavras de Gil (2017, p. 25), é a pesquisa “[...] voltada a aquisicao de novos

conhecimentos direcionado a amplas areas com vistas a solugado de reconhecidos
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problemas praticos [...]", ou seja, diante da problematica envolvendo as dificuldades
amplamente encontradas nos processos de ensinos e aprendizagens, busca-se uma
solugédo pratica na proposicdao de gamificagdo dos conteudos didaticos. Contudo,
diante da necessidade de embasamento tedrico, a pesquisa bibliografica surge como
algo inerente as pesquisas de forma em geral e Gil (2017) ressalta que, em algum
momento, sera necessario recorrer as literaturas como livros, artigos cientificos e
trabalhos académicos para apoiar os ideais da tematica proposta. Guiando-se pelas
orientagcdes de Gil (2017), encontrou-se autores que ajudam e norteiam as
discussdes, nos quais citam-se Moreira (1999), Brock et al. (2001), Munari (2010),
Piaget (2017), continuando a busca também em eventos publicados, tais como
coléquios e simpdsios nos quais seus anais contribuiram com a primeira parte da
pesquisa, que envolve os processos de aprendizagens e suas teorias.

Em autores que trabalhem diretamente a tematica da gamificagdo consultou-
se entdo Allan (2015), Quadros (2015), Freitas et al. (2016), Alves (2018), Silva (2019)
e Dickmann (2020). Na ponta, para a proposi¢ao de gamificar qualquer conteudo e,
assim, fechar o ciclo da metodologia basica estratégica, tém-se a proposigdo do
Canvas da Gamificagdo com uma solu¢do de gamificagdo para auxiliar aqueles que

quiserem utilizar tal metodologia alternativa em suas aulas (DICKMANN, 2020).

4.3 RESULTADOS E DISCUSSAO

No presente topico sdo abordadas as teorias de aprendizagem como forma de
revisdo e conceituagao. Posteriormente, a abordagem no campo das fases de
aprendizagem bem como os processos de aprendizagem (assimilagdo, acomodagao
e equilibragdo). Na sequéncia, as possibilidades de utilizagdo das metodologias
alternativas dentro do processo de ensino e aprendizagem, caminhando no caminho

dos jogos sérios e dicas para a gamificagao das disciplinas.

4.3.1 Teorias de aprendizagem

Antes de realizar uma abordagem relacionando o uso da gamificagdo nos
processos de ensino e aprendizagem € necessario revisar as discussdes das teorias

de aprendizagem, para isso utilizou-se Moreira (1999) que ao trabalhar essa tematica
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no livro “Teorias de Aprendizagem” faz uma discussao dividindo-as em
comportamentalismo, cognitivismo e humanismo.

Moreira (1999) ainda faz uma abordagem das teorias, descrevendo e
conceituando-as, a saber: a) comportamentalismo aborda: o estimulo; a resposta
(comportamento); o condicionamento; o reforgo; e o objetivo comportamental. Neste
modelo, as consequéncias controlam os comportamentos. b) cognitivismo aborda: o
esquema; o signo; o modelo mental; o subsungor; e o construto pessoal. Nesta
proposta, o conhecimento €& construido. ¢) humanismo aborda: o aprender a
aprender; a liberdade para aprender; o ensino centrado no aluno; e o crescimento
pessoal. E, nesta abordagem, ha uma integragdo entre os sentimentos, agdes e
pensamentos.

As elucidagbes prestadas por Moreira (1999) relatam as teorias de
aprendizagem como tentativas de interpretacdo de um modelo sistematico, de
organizacgao, e de previsdes sobre os conhecimentos. Ou seja, o lecionador devera
escolher a teoria que melhor se aplica para cada situagdo. Ainda, denotando a
sapiéncia acerca das infinitas possiblidades, Moreira (1999, p. 12) definiu as teorias
de aprendizagem como construgdes humanas e garantindo que elas “[...] representam
nossos melhores esforcos, numa dada época, para interpretar, de maneira
sistematica, a area de conhecimentos que chamamos de aprendizagem. [...]", ou seja,
os ensinamentos foram/s&o transmitidos oriundos dos melhores esforcos de seus
educadores.

A gamificagdo pode ser entendida como um esforgo ou método alternativo que
pode contribuir positivamente nos processos de ensino e aprendizagem considerando
que o aluno se envolve no processo e passar a ter uma motivagado maior para
participar desse processo, porquanto, tal alternativa metodoldgica destoa de forma
importante, principalmente no ensino técnico e tecnolégico onde muitas vezes o aluno
ainda em processo de amadurecimento, se depara com componentes curriculares
técnicos que exige maior maturidade e com professores técnicos que estdo se
encontrando na carreira de docéncia. Portanto, a gamificagdo vem para reformular o
processo de ensino e aprendizagem, onde discentes e docentes irdo fazer o seu

melhor uso para encarar os desafios vindouros.
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4.3.2 Fases de aprendizagem segundo Piaget

Moser et al. (2019) lembrou Jean Piaget tanto nas discussées da pedagogia
como nas discussdes da psicologia por conta do seu trabalho revolucionario dentro
da area da aprendizagem, sobre o0s processos de desenvolvimento da crianga, por
isso ao se falar de aprendizagem, é necessario, também, se atentar que existem fases
de aprendizagem, onde Piaget (2017), com base em seus estudos, as propls e
abrange desde o nascimento até a fase adulta de uma pessoa. As fases sao:
Sensorio-motor (0 aos 2 anos); Pré-operacional (2 aos 6/7 anos); Operacional-
concreto (6/7 anos aos 11/12 anos); e Operacional-formal (dos 11/12 anos em diante)
(PIAGET, 2017). Embora fosse definido os limites para cada etapa, Piaget (2017)
também afirma que em nenhum momento esses limites sdo imutaveis, que
dependendo do desenvolvimento individual eles possam ocorrer antes ou depois das
proposicdes, portanto servindo mais como uma referéncia do que uma imposigao.
Cumpre rememorar as palavras dos autores Moser et al. (2019, p. 180) ao atentarem
para a importancia das fases de desenvolvimento do individuo no qual “[...] a crianga
deixa de ser o pequeno adulto como conhecido até entdo, e se entende que ela
progressivamente vai se adaptando as regras da vida adulta [...]”

As fases propostas por Piaget (2017), quando aplicadas na educagao, tem o
intuito de adequar os parametros de ensino para cada uma delas de tal sorte que o
individuo possa completar sua maturagcao pessoal ao final do ciclo de estudos. Um
trecho comentado por Munari (2010) refor¢a essa ideia, onde fala que se a crianga
estiver na fase do sensério-motor € conveniente adaptar os métodos de ensino a essa
fase ao invés do uso da logica verbal. A seguir serdo explanadas as fases propostas
por Piaget de forma a solidificar a compreensao do desenvolvimento da crianga e,
posteriormente, sua relagdo com a aprendizagem:

i) Sensdrio-motor (do nascimento aos 2 anos): a crianga se considera o centro
das atengdes e tudo gira em torno do corpo dela (egocentrismo), € como se tudo o
que ela visse existisse e quando o objeto sai do seu campo visual ela passa a deixar
de existir. Na verdade, a crianga vai passando por outros estagios, onde ao final dos
2 anos, ela comecga a perceber que esta inserida no meio e que pode manipular esse
meio e comega a se lembrar que mesmo que o objeto ndo esteja em seu campo de

visdo ela sabe que existe e comeca a procura-lo (PIAGET, 2017).
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ii) Pré-operacional (dos 2 aos 7 anos) é onde surge a linguagem, conforme dito
por Bock et al. (2001, p. 102), modificando os “[...] aspectos intelectuais, afetivos e
sociais da crianca [...]", proporcionando as relagdes interpessoais, com a crianga se
expressando de dentro para fora.

iii) Operacional-concreto (7 a 12 anos) versa sobre o desenvolvimento mental
inerente a esta fase e Bock et al. (2001, p. 104) alegam a superagao do “[...]
egocentrismo intelectual e social [...]" da fase anterior e, em contrapartida, inicia-se o
periodo onde a crianga comega a dominar a habilidade de construgcdo ldgica
estabelecendo “[...] relagcbes que permitam a coordenacdo de pontos de vista
diferentes. [...]". Ou seja, a crianga comecga a sair do egocentrismo adentrando em
outras perspectivas além de si mesma.

A capacidade da crianga conseguir fazer as operagdes reversiveis e combinar
classes para formar algo superior, por exemplo: A + B = C, portanto, C - A = B. E,
ainda, adquire a habilidade de identificar que a soma de produtos iguais, mas opostos
seu resultado é zero, o que foi demonstrado, com exemplos, por Moreira (1999) que,
também chama atencdo para a relagdo da crianga conseguir fazer essas
estruturacdes mentais com o fato de ter visto um fato ocorrido.

iv) Operacional-formal (dos 12 anos em diante), esclarece Moreira (1999) e
Piaget (2017), é a fase em que individuo comeca a trabalhar com as hipoteses verbais
subordinando-as ao real, ou seja, comega haver o surgimento da dedugao logica.
Ainda se nota o egocentrismo, contudo ele ainda atua na forma de que o individuo
acredita que seu préprio pensamento € o Unico correto.

A capacidade do adolescente de ter o dominio sobre seus construtos mentais
€ uma caracteristica desta fase, conforme Moreira (1999) e Piaget (2017) elucidam
em seus livros, abordando inclusive que o adolescente comeca a fazer a explicacao
dos fatos que observa com base nas hipéteses formuladas.

Entender a fase operacional-formal € muito relevante ao se trabalhar com a
educacéo técnica integrada, considerando que os alunos iniciam o ensino médio com
14/15 anos. Soma-se, ainda, o curso técnico escolhido no qual tera componentes
curriculares que exigirao diferentes habilidades. Contextualiza-se no qual o curso de
nivel médio integrado ao técnico em edificagdes, ofertado no Instituto Federal do Acre
sdo exigidas habilidades dos alunos principalmente nas areas de Fisica e Matematica,

diretamente, e de Raciocinio Ldgico, indiretamente, bem como as habilidades
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Cognitivas, como propostas por Piaget (2017), as quais estdo sendo investigadas
pelos autores no projeto de dissertagcao — 2019-2021.

v) Fase adulta: o individuo ndo surge nenhuma nova estrutural mental, afirmam
Bock et al. (2001), e aumenta-se, de forma gradual, o cognitivismo, de maneira ha
uma compreensdo aprofundada do meio que o cerca, influenciando como ele se
insere neste mundo e o seu afetivo-emocional. Inclusive, os autores Bock et al. (2001)
comentam acerca da prorrogagédo da adolescéncia, onde devido a dependéncia dos
pais ha uma postergagdo na sua vida social produtiva, o qual eles relacionam que
somente havera o encerramento da adolescéncia quando cessar essa interagao pais
e filhos.

Em suma, Piaget (2017, p. 62) fala também da necessidade de se conhecer a
psicologia do estudante, por conta das fases de desenvolvimentos proposta por ele,
e traz a luz parte dessa psicologia, o qual se aplica, em conjunto, na pedagogia. E,
ainda traz uma comparacdo onde comenta ndo poder se utilizar de um método
socratico "[...] sem ter adquirido, previamente, algumas das qualidades de
SOCRATES [...]’, assim sendo, conhecer as etapas de desenvolvimento faz-se
necessario, tanto para adequacao dos métodos de ensino bem como a orientagao de
demais pesquisadores que buscam tais adequacdes.

Porquanto, entender cada fase de aprendizagem do individuo pode contribuir
para a escolha dos instrumentos que serdo utilizados na gamificagdo dos
componentes curriculares e o grau de dificuldade do game, se € apropriado ou néo,
considerando a fase de aprendizagem do aluno. Ressalta-se que a proposta de
gamificacdo pode ser desenvolvida em qualquer conteudo bem como em qualquer

fase escolar/académica, envolvendo desde o ensino basico até o ensino stricto sensu.

4.3.3 Assimilagao, acomodacao e equilibragao

Por conseguinte, a maturagao cognitiva do individuo ocorre com a assimilagéo
e acomodagéao, como proposto por Piaget (2017). Para Moreira (1999), a assimilagao
se da na associagao dos esquemas mentais com o referenciamento de sua realidade.
Exemplificando: quando se falar em peso de um determinado corpo, os esquemas

mentais associarao ao “pesar”, assimilando assim a situag&o. Ou seja, na assimilagao,
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nao ha modificacdo dos elementos, apenas uma associagcdo com que o aluno ja
conhece previamente.

Para Piaget (2003), a assimilagao se interliga a acomodacéo, presente durante
todas as fases de aprendizagens, manifestada nas atividades cognitiva, e é

caracterizada por:

[...] uma integracdo as estruturas prévias, que podem permanecer invariaveis
ou sao mais ou menos modificadas por esta prépria integracdo, mas sem
descontinuidade com o estado precedente, isto €, sem serem destruidas,
mas simplesmente acomodando-se a nova situagédo (PIAGET, 2003, p. 13).

Quanto a acomodacéo, Piaget (2003), a define da seguinte forma:

Chamaremos de acomodacéo (por analogia com os “acomodatos” biolégicos)
toda modificagdo dos esquemas de assimilagédo sob a influéncia de situagdes
exteriores (meio) ao quais se aplicam (PIAGET, 2003, p. 18).

Porquanto, o processo de assimilagédo e acomodagao interagem entre si, onde
um depende intrinsicamente do outro, ajudando a construir os saberes e
competéncias dos individuos, assim como Bock et al. (2001) e Piaget (2017) sugerem
o aprendizado de maneiras diversas dentro do aprendizado e em cada etapa de seu
desenvolvimento, e, também os autores Da Silva e Margal (2016) afirmam que o
equilibrio se da na adaptagao que ocorre no processo assimilagdo e acomodacao, e
Moreira (1999) acredita que quando nao for possivel a assimilagdo, o individuo
buscara desistir ou modificar. Porquanto, no momento que ocorre a modificacéo € que
surge a acomodagao, por meio de novas associa¢gées mentais.

Portanto, quando nao houver dificuldades que ponham a prova os
conhecimentos dos alunos, ocorrera somente a assimilagdo. Do contrario, € nos
desafios impostos que se levara a construgao de novos constructos mentais, mediante
a acomodacéo. Da Silva e Margal (2016) consideram a incompletude da assimilagao,
pois ela estara sempre em transformacgao oriundas das novas assimilagoes que estao
sempre sendo incorporadas, ou seja, € um processo continuo, ciclico.

A contribuigdo para o entendimento desse processo de assimilagao,
acomodacdo e equilibragdo também é explorada por Bock et al. (2001, p. 128)

afirmando existir uma evolugcdo quando “[...] O desenvolvimento intelectual resulta da
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construgdo de um equilibrio progressivo entre assimilagdo e acomodagao, o que
propicia o aparecimento de novas estruturas mentais. [...]".

O processo continuo de assimilagédo e acomodagao culminara na equilibracao,
passando pela fase das operagdes formais e, tendo continuidade, na idade adulta.

A exemplificagao ilustrada por Moreira (1999) de que a brincadeira da crianga
com um pedaco de pau como se fosse um cavalo explica a forma de agir do individuo
perante a realidade, mesmo que alterando-a, e a relacdo com as estruturas de
assimilagdo. Assim como a comparagao entre os esquemas de assimilagdo com o
desenvolvimento de uma teoria, onde o agente devera passar por varios processos
de assimilagdo, acomodacgao e equilibragdo para chegar a uma conclusao, ou seja, o
desenvolvimento da crianga passa por esses processos constantemente, até que ela
possa manipular conscientemente essas esquematizacbes mentais com a aplicacdes
dentro da realidade, também defendida pelos autores Piaget (2017) e Moser et al.
(2019).

A exploracdo desses processos mentais (assimilagdo, acomodagao e
equilibragdo) que a crianga traz consigo ao longo da vida e desenvolve-as dentro dos
ambientes académicos, pois tais sdo que interferem em seus processos de
aprendizagem, ou seja, pode-se utilizar a gamificagao para explorar tal processo.

Portanto as metodologias diferenciadas — alternativas — s&o recursos para que
o docente explore tais processos de assimilacdo, acomodacao e equilibracao e
Moreira (1999) e Piaget (2017) defendem tais metodologias de forma que o professor
seja tao ativo quanto o aluno, podendo o professor criar “desorganizacao” — desafios
— para que ocorra tais processe e seja oportunizado ao aprendente a agao propria.

Além do mais, Moser et al. (2019, p. 180) esclarecem que os processos de
aprendizagem que ocorrem da assimilagdo, acomodagdo e equilibragdo ajudam o
docente na definigdo da metodologia de trabalho, utilizando-se as “[...] condigbes
cognitivas, afetivas e sociais [...]” de cada aluno integrando com as necessidades
curriculares e quando se compreende cada fase de aprendizagem isto se torna um
facilitador dentro da disciplina sem “[...] ultrapassar o desenvolvimento mental de
conscientizagao do eu [...]" e, ainda, “[...] O desenvolvimento € um processo continuo
em que os aspectos, fisicos, sociais e culturais se interconectam, produzindo

individuos autbnomos.”.
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Diante desse cenario Moreira (1999) e Piaget (2017) destacam a importancia
do professor como papel central e indispensavel para a criagdo de cenario propicio
para incorporar 0os processos mentais dentro do ambiente académico de forma a criar
oportunidades para o estimulo dos alunos, e os autores Bussmann et al. (2017) falam
bem a respeito do ambiente das aulas ressaltando a importancia do professor, pelas
intervengdes na sua pratica profissional, potencializando a aprendizagem dos alunos,

0S quais versam:

[...] ressaltamos a importancia do professor a fim de que este possa
proporcionar e mobilizar intervengbdes durante a agado docente, tendo como
objetivo maximizar a aprendizagem dos estudantes. Logo, faz-se necessario
que este tenha consciéncia e conhecimento acerca de teorias que investigam
sobre como os individuos aprendem, e consequentemente, de abordagens
que possibilitem potencializar a aprendizagem dos estudantes (BUSSMANN
etal.,2017, p. 12).

Ao se falar em “bons alunos” ou “maus alunos” ndo quer dizer que isso se refira
ao nivel de inteligéncia, mas somente a aptiddo que cada um tem em determinado
conteudo, ou seja, o0 seu processo de assimilagdo e acomodacgéao. Para tanto, de forma
a auxiliar os ditos “maus alunos”, os autores pesquisados, neste artigo, que
trabalharam a gamificagao propdéem que tais conteudos cheguem de forma alternativa
a esses alunos, ajudando-os nesses processos de acomodagédo com a assimilagao
de que ja possuem em seus constructos mentais, evitando assim um desequilibrio
exagerado de forma que eles nao consigam fazer a acomodacgao.

Porquanto, ao se propor uma metodologia que se utilize um jogo (game) dentro
do processo escolar, trata-se de metodologia inovadora e alternativa que oferecga a
proposta de assimilacdo e acomodacio com a posterior equilibracdo do conteudo que
se pretende explorar, ou seja, a incorporagdo de processos cognitivos dentro do

ambito da aprendizagem.

4.3.4 Metodologias de ensino alternativas

Piaget (2017), ao abordar as questbes matematicas e fisicas com a

metodologia de ensino afirma:

[...] O problema, nesse caso, esta - 0 que ocorre para as verdades desse tipo
- em decidir se elas sdao mais bem conquistadas por uma transmissao
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educativa analoga aquelas que tiveram algum éxito no caso dos
conhecimentos do primeiro tipo, ou se uma verdade s6 é realmente
assimilada enquanto verdade na medida em que é reconstruida ou
redescoberta por meio de uma atividade suficiente (PIAGET, 2017, p. 23).

Bock et al. (2001, p. 121) clareiam que “[...] o objeto que atrai o individuo por
ser fonte de satisfagdo da forga interna que o mobiliza. [...]". Ou seja, o ensino deve
atrair o aluno. Segundo os autores Bock et al. (2001, p. 121) a “[...] motivacéo esta
presente como processo em todas as esferas de nossa vida - no trabalho, no lazer,
na escola. [...]", quer dizer que é dentro do ensino onde necessita-se criar condi¢cdes
para o surgimento da motivagao, pois, conforme prosseguem os autores, “[...] na base
da motivacdo, estd sempre um organismo que apresenta uma necessidade, um
desejo, uma intengdo, um interesse, uma vontade ou uma predisposi¢gao para agir.
[...]".

Portanto, Bock et al. (2001) relacionam o ambiente, o organismo e o objeto de
satisfagcdo para montar uma cadeia de motivacdo. De fato, na escola tem-se o
ambiente escolar. que sdo as salas de aulas, cadeiras e mesas adequadas,
climatizagdo suficiente, local para descanso, dentre outros; os alunos, docentes,
técnicos, comunidade escolar em geral; e as aulas em si, fechando o ciclo, a cadeia
da motivagao exposta pelos autores.

Bock et al. (2001) ainda asseveram que o contrario da motivagéo € a frustracéo,
ou seja, ou conjunto da cadeia da motivagao escolar ira motivar os envolvidos ou ira
frustrar, tornando tudo mais arduo. E os autores confirmam que buscar essa
motivacao ¢é a tarefa mais dificil dos docentes.

Ao se falar de metodologias de ensino que tragam inovagao ao sistema atual e
aos métodos convencionais deve-se observa o que os autores Piaget (2017) e Brock
et al. (2001) falaram anteriormente e fazer uma profunda reflexao de qual metodologia
pode o docente utilizar de forma que ela trabalhe a vontade de o discente querer
aprender por si s6 de forma que o aluno seja atraido pelo o ensino, e, no intuito de
buscar a vontade de aprender do aluno é que se busca a gamificagcdo e sua
metodologia inovadora como alternativa.

Os autores deste artigo concordam com Alves (2018, p. 61-62) quando ele
relata seu ponto de vista a respeito da motivacdo dos alunos e deixa sua analise
afirmando “[...] como docente, o quanto deixamos a desejar ao ndo pensar e promover

as atividades buscando motivar os alunos dentro dos trés elementos citados
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(autonomia, dominio e propdsito). [...]” e sdo essas agbdes que os docentes devem
pensar, e direcionar suas atividades de ensino. No entanto Allan (2015, p. 17) alerta
a respeito do “[...] quao chato deve ser para um aluno passar uma manha inteira
sentado em uma carteira escolar. [...]".

A bem da verdade, o educador deve romper com a barreiras educacionais, de
forma inovadora e diferente, para que se busque novos meios de se alcancar o que é
comum a todos educadores: a aprendizagem por parte de seus alunos. Allan (2015)

faz uma critica ao dizer que:

E ha aqueles, sem imaginacao ou iniciativa, que se encontram em uma rotina
de magistério idéntica as aulas que receberam quando eram alunos, e as
primeiras aulas que deram como professores, julgando as mudancgas
didaticas ou curriculares como ‘"interferéncias" em seu morno territorio
(ALLAN, 2015, p. 10).

Gee (2009) e Alves (2018) comentam sobre o nivel das aulas como um dos
fatores de motivacdo, onde caso as aulas sejam faceis demais podem ser
menosprezadas por parte de alguns alunos, assim como a aula com excesso de
dificuldade.

Na pesquisa de Allan (2015) revelou a motivagéo em ir a escola por parte de
57,00% dos entrevistados. E revelou também que 96,40% dos alunos, 95,30% dos
professores e 95,00% dos pais eram favoraveis as mudangas no sistema de ensino
brasileiro, porquanto, a gamificagdo pode ser parte dessa mudancga desejada.

E um fato interessante de se observar quando se procurar descobrir de quem
€ a responsabilidade quanto a aprendizagem, e na pesquisa de Allan (2015) revelou
que 31,60% dos professores vém responsabilidade sobre a motivagéo dos alunos, ja
34,60% dos alunos e 34,3% dos pais atribuem a metodologia de ensino a
responsabilidade sobre a aprendizagem. E um jogo em que ninguém quer assumir a
responsabilidade.

A criacao de interesses para os alunos é defendida por Bock et al. (2001), onde
acreditam que o aluno deve ser desafiado, dar a possiblidade do aluno descobrir,
instigar o senso de investigagao do aluno, incentivar que a busca pelo saber seja como
um estilo de vida, ter clareza e acessibilidade na linguagem ao conversar com os
alunos, demonstrar a utilidade do conhecimento que esta ensinando, em sintese

seriam essas as propostas, podendo tudo ser explorado de um conteudo gamificado.
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Os autores deste artigo acreditam que a mudanga deve partir de alguém,
portanto, as metodologias de ensinos inovadoras, como a presenga de jogos, devem
ser implementadas pelos professores, os quais podem fazer uso da gamificagdo em

suas aulas para que o ensino atraia o aluno.

4.3.5 Jogos como alternativa metodologica

A geragdo atual dos alunos do ensino médio cresceu em contato com os
games, sejam em formas tradicionais (tabuleiros, baralhos, dominds, etc.) como em
plataformas digitais (celulares, videogames, notebooks, computadores e outros). A
ludicidade presente nos games € um outro fator contributivo, como explica Alves
(2018), que por meio de suas narrativas e outros elementos (desafios, conquistas,
vitorias e outros) acaba sendo um atrativo para os alunos.

Piaget (2017) expde a situagao das criangas terem que aprender por intermédio
das palavras de um adulto como se ela ja conhecesse aquilo, e, assim elas nao
passariam pelo processo de assimilacdo, acomodacido e equilibracdo, portanto,
utiliza-se dos jogos, como assim defendeu Piaget o seu uso, adequado as fases de
aprendizagem pode contribuir nesse processo cognitivo de aprendizagem.

Allan (2015, p. 26) afirma que os alunos precisam de “[...] professores
engajados e um ambiente fértil para incorporar novas ferramentas digitais na rotina
escolar. [...]” bem como preparar adequadamente os docentes para essa nova
realidade. A gamificagdo € uma das metodologias que podem ser implementada
dentro do processo de ensino e aprendizagem de forma inovadora e alternativa, e
assim o fez Silva et al. (2019) ao propor a gamificagdo como estratégia de
aprendizagem no ensino de fisica, bem como Fardo (2013) explana a fertilidade
presente na area da educacgao para a gamificagdo oriunda de aprendizagens advinda
dos jogadores.

Alias, as proéprias ferramentas pedagodgicas evoluiram, ndo se restringindo
apenas ao quadro e pincéis — ou giz para os mais antigos. Hoje encontra-se muitas
atividades com uso de diversas ferramentas, como cubo de montar, livros interativos,
jogos de tabuleiros, brinquedos interativos e diversas outras ferramentas que auxiliam
no ensino, desde o inicio da vida académica, perpassando inclusive pela vida

profissional, conforme explorado por Aires et al. (2018) em suas pesquisas.
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Alves (2018, p. 6) pesquisou e afirmou que além da industria regular de games
— aqueles criados com o foco do entretenimento —, também ha um crescimento no
termo gamificagdo, sendo “[...] amplamente aplicado em empresas, produtos e
educacao [...]".

A implementacgédo de jogos dentro das aulas é defendida por Santaella et al.
(2018) e Alves (2018) como forma de estimulos aos estudantes, assim como Freitas
et al. (2016) acreditam no uso da gamificagdo como sendo algo natural, que pode ser
aplicado do ensino fundamental ao ensino superior, e 0os autores acreditam que se
pode ir além, aplicando-se a gamificagdo desde os primeiros contatos escolares, por
volta dos 2 anos até os programas stricto sensu.

Inclusive os autores Aires et al. (2018) propuseram introduzir uma atividade
com uma turma com criangas de 1 (um) a 2 (dois) anos de idade que trabalharam a
matematica utilizando brincadeiras, “[...] jogos de empilhar, de montar, de encaixar,
entre outros, [...]". Ou seja, demonstrando que a educagao pode comecar nas fases
iniciais da crianga e a importancia que o individuo desde cedo tenha os primeiros
contatos com as disciplinas, mesmo de forma ludica.

Cerqueira et al. (2018) e Silva (2019) discutiram a utilizagdo de jogos nos
ambientes educacionais, onde ndo é algo recente a unido entre jogo e educacgao, e
confirmou que dentro da cultura grega e romana, no século IV a.C. ja havia essa
relagdo no ambiente educacional.

Verdade que por intermédio dos jogos o aluno pode se envolver mais
profundamente nos conceitos das disciplinas, assim como Quadros (2015) observou
a possibilidade de um treinamento cooperativo e colaborativo, onde os envolvidos
melhorardo suas habilidades e a capacidade de resolugcdo de problemas. Freitas et
al. (2016), em seu artigo também concorda com a motivagéo advinda do engajamento
e motivagao dos estudantes nas atividades de aprendizagem.

Piaget (2017, p.140) chama atencao da negligéncia das escolas tradicionais ao
nao usarem os jogos “[...] dado o fato de parecerem destituidas de significado
funcional. Para a pedagogia corrente, € apenas um descaso ou o desgaste de um
excedente de energia [...]” e, mais adiante repreende esses pensamentos simplérios
e fala da importancia atribuidas aos jogos que os individuos a da, por conta, dentre

outros, do envolvimento simboldgico e ficcional que um jogo pode ter.
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Portanto, dentre as diversas formas de metodologias alternativas pensou-se: a
gamificacdo € uma realidade dentro da educagado; aliada as declaragdes de
Mastrocola (2013) e Alves (2018) onde afirmam que o ato de jogar videogame — ou
qualquer jogo digital ou tradicional — ultrapassa varias horas sendo que a pessoa nao
perceba todo esse tempo, podendo até pensar que se passaram apenas uma hora ao
invés de duas horas ou mais, ou seja, ha um prazer que estimula a pratica e o
desconecta do tempo real. Zichermann e Cunningham (2011) e Silva (2019),
perceberam o interesse da sociedade contemporénea por jogos, assim como
Kashiwakura (2008) fez a relacédo entre o ato de jogar com o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e afirma o jogo como sinénimo de diverséo, porquanto, o aluno
aprende se divertindo. Portanto, ao se pensar em um game para os alunos é
interessante que eles sintam essa motivacdo, esse prazer, de passarem horas
jogando e, ao mesmo tempo aprendendo, na mesma linha de pensamento Alves
(2018, p. 44) garante a gamificacdo vem sendo utilizadas em “[...] empresas e
entidades de diversos segmentos, buscando uma diferenciagdo as abordagens
tradicionais, em especial no aprendizado e treinamentos. [...]", ajudando os alunos a
aprenderem de forma mais prazerosa.

Por fim, o0 jogo, quando explorado adequadamente, pode fornecer, em palavras
de Piaget (2017, p. 141), uma assimilagao da realidade intelectual no qual, sem isso,
permaneceria exterior a inteligéncia e, a adaptagdo completa ocorre no processo de
assimilagdo e acomodacdo. Porquanto, por meio da evolugcédo interna que ocorre
dentro do individuo, ou seja, os jogos irdo transformando "[...] pouco a pouco em
construgcdes adaptadas, exigindo sempre mais de trabalho efetivo, a ponto de, nas
classes pequenas de uma escola ativa, todas as transicées espontaneas ocorrerem

entre o jogo e o trabalho. [...]".

4.3.6 Dica para gamificar as disciplinas

Por ultimo, uma dica para que os educadores possam se utilizar da gamificagéo
e assim transformar suas didaticas — em qualquer disciplina — utilizando o Canvas da
Gamificacao, elaborado pelo professor Dickmann (2020), como um roteiro no intuito

de facilitar a gamificagdo de qualquer conteudo (Figura 1).
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Figura 1 — Canvas da Gamificagéao

& CANVAS DA GAMIFICACAD

NOME DA GAMIFICACAD:
Necessidade META (Vitoria) Restrigoes
Pedagégica
DINAMICA MECANICA Feedback
(Como Ganhar?) (Regras)
ELEMENTOS (Estrutura/Caracteristicas) ‘ Competitva || ‘
‘ Cooperativa | | ‘
Quem vai jogar? (descrever)

www.gameducar.com.br

Fonte: Dickmann (2020)

O roteiro € bem simples, na primeira parte tem-se “Necessidade Pedagdgica”,
que é a motivacao do educador, o incbmodo que ele sente, a respeito de determinado
assunto com os seus alunos.

Na segunda parte deve-se estabelecer a “Meta (Vitdria)”, ou seja, como sera
estabelecido a vitoria.

Por conseguinte, explora-se a “Dindmica (como ganhar?)”, ou seja, qual a
sequéncia de passos que o jogador deve fazer para atingir a meta.

Mais adiante, tem-se a “Mecanica (regras)”, que como explicita claramente,
qual sera a regra do jogo!

Deve-se atentar para os “Elementos (estrutura/caracteristicas), por exemplo, o
jogo tera um tabuleiro com pedes, cartas, dados, etc., definir como o jogo ira
desenvolver-se e as ferramentas utilizada para tal.

Mais a frente, deve-se definir “Quem vai jogar?”, € o publico que o educador
quer atingir: alunos do 1° ano do ensino médio?; alunos do fundamental?; alunos de

doutorado?.
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Ha ainda um campo para “Restricbes” no qual pode-se definir algumas
mecanicas que vao além das regras. E outro campo de “Feedback” que é onde o
game constantemente da a nog¢ao do quéo perto da vitéria os jogadores estao.

Deve-se definir ainda se os jogadores competirdo entre si, cooperaréo entre si
ou, ainda, competirdo e cooperardo ao mesmo tempo.

Destarte, na proposicao do Canvas da Gamificagao é estabelecido, de maneira
simples e facil, uma metodologia de gamificagdo para qualquer conteudo, ou seja,
uma metodologia alternativa e inovadora com a utilizagao de jogos. Ademais, far-se-
a a utilizagdo do mesmo Canvas para elaboragéo dos jogos a serem aplicados como

produto educacional na dissertagao final destes autores.

4.4 CONSIDERAGOES FINAIS

Com base no referencial teérico analisado verifica-se que o individuo passa por
diferentes processos e etapas durante as fases de sua vida. O autor Moreira relata as
teorias de aprendizagem como tentativas de interpretacdo de um modelo sistematico,
de organizagdo, e de previsdes sobre os conhecimentos. Aborda ainda que os
ensinamentos sao transmitidos por intermédio dos melhores esforcos de seus
educadores.

Piaget apresenta as fases de aprendizagem desde o nascimento até a fase
adulta de uma pessoa. As fases propostas por Piaget, quando aplicadas na educacao,
tem o intuito de adequar os parametros de ensino para cada uma delas de tal forma
que o individuo possa completar sua maturagcao pessoal ao final do ciclo de estudos.

A gamificagdo consiste na utilizagdo de jogos no ambiente de aprendizagem
para socializar, motivar, potencializar e melhorar o desempenho dos alunos. E uma
metodologia que pode ser utilizada em qualquer disciplina curricular. Porquanto, um
ambiente inovador, como proposto pelos autores pesquisados, facilitara a transmissao
do conhecimento de forma plena.

O uso da gamificagao e o conhecimento das fases discutidas pelos autores das
areas da psicologia e educagao é de suma importancia para realizar a adequagao dos
conteudos a serem ensinados e quais instrumentos seréo utilizados na elaboragao da
gamificacdo, além do grau de dificuldade do jogo, se €& apropriado ou nao,

considerando a fase de aprendizagem do aluno.
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Ao analisar a proposta Canvas da Gamificagao verifica-se que destoa como um
roteiro que ajudara diversos educadores a gamificar seus conteudos didaticos além

de promover uma interagao social entre os alunos.
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5 CAPITULO IV

A ARTE DE CRIAR JOGOS PARA EDUCAGAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA: UM ROTEIRO FUNDAMENTADO POR BOLLER E KAPP E
DICKMANN

(Obs.: artigo publicado na Revista Cocar — UEPA, volume 15, nimero 32/2021).
https://periodicos.uepa.br/index.php/cocar/article/view/4164/1937
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RESUMO

O presente artigo objetiva discutir os processos de criagao de jogos que auxiliem nas
metodologias implementadas pelos docentes e faciltem a aprendizagem dos
estudantes. Assim, é explorado o processo de design de jogos por meio dos principais
conceitos relativos a essa pratica docente e o desenvolvimento de um roteiro. A
metodologia escolhida foi a pesquisa basica estratégica e a pesquisa bibliografica,
sempre buscando autores que ja trabalham com a criagdo de games. Nas discussdes
€ apresentado um roteiro que se baliza, principalmente, pelos quatro pilares da
gamificacdo: Meta, Dindmica, Mecanica e Elementos; e o elo de ligacdo com a
Necessidade Pedagdgica. Ao final, sdo apresentados as Etapas de Design de Jogos
e o Canvas da Gamificagdo como instrumentos auxiliares do roteiro para a criagédo de

jogos.

Palavras-chave: Aprendizagem; Ensino profissionalizante; Gamificagao; Jogo.
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THE ART OF CREATING GAMES FOR PROFESSIONAL AND TECHNOLOGICAL
EDUCATION: A SCREENPLAY BASED ON BOLLER E KAPP AND DICKMANN

ABSTRACT

This article aims to discuss the processes of creating games that assist in the
methodologies implemented by teachers and facilitate student learning. Thus, the
game design process is explored through the main concepts related to this teaching
practice and the development of a script. The chosen methodology was basic strategic
research and bibliographic research, always looking for authors who already work with
the creation of games. In the discussions, a script is presented that is mainly guided
by the four pillars of gamification: Goal, Dynamics, Mechanics and Elements; and the
link with Pedagogical Need. At the end, the Game Design Steps and the Gamification

Canvas are presented as auxiliary tools in the script for creating games.

Keywords: Learning; Vocational education; Gamification; Game.
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51 INTRODUGAO

A gamificagdo € uma metodologia alternativa que pode ser aplicada no
ambiente de aprendizagem para socializar, motivar, potencializar e melhorar o
desempenho dos alunos nos diferentes niveis e modalidade de ensino (DANTAS et
al., 2021). “[...] € no jogo e pelo jogo que a civilizagao surge e se desenvolve [...]”
(HUIZINGA, 2019, p. 15) e estudos tem abordado sobre o caminho que os jogos
percorreram durante a histéria e até a sua chegada na sala de aula, para a utilizagao
de fins pedagdgicos (HUIZINGA, 2019; PIAGET, 2017; KISHIMOTO, 1995;
POYATOS NETO, 2015; MARTINS, 2015, 2020; CERQUEIRA et al., 2018; SILVA,
2019). Por conseguinte, verifica-se que a utilizacao alternativa de praticas gamificadas
€ possivel dentro da sala de aula, inclusive, na educagéao profissional tecnologica.

Como resultados das pesquisas de mestrado do primeiro autor, neste trabalho
se propde a criar uma roteirizagdo para a criagdo dos jogos. Assim, durante as
pesquisas bibliograficas, oriundas de um caminho a ser percorrido para a finalizagao
da dissertacao, do primeiro autor, em que se buscavam autores que falavam sobre a
criacdo de jogos e 0 seu uso na pratica pedagogica, os autores Sharon Boller e Karl
Kapp chamaram atencao devido aos seus curriculos pessoais que os levaram ao
mundo da criacao de jogos para ajudar pessoas com dificuldades em aprendizagem,
embora, eles tenham adaptado seus modelos para a exploracdo comercial, através
de treinamentos e cursos em empresas, muito se assemelha aos principios adotados
na criagdo de um jogo para educagao, inclusive na educacgado profissional e
tecnologica.

Nessa busca, de aliar a criagdo de jogos para a aplicagdo no ensino, pode-se
encontrar o autor lvanio Dickmann, que também é professor, estudioso de Paulo
Freire, o qual conseguiu aliar a criagado do jogo, proposta por Boller e Kapp, com as
necessidades educacionais, e, como forma de complementar e adequar, ele criou um
passo, na criagao de jogos, o qual chamou de necessidade pedagogica. Assim sendo,
estes trés autores, foram selecionados para se criar um roteiro, com bases em suas
obras, para facilitar o entendimento dos professores que desejam explorar a criagao
de um jogo educacional, no qual deve mesclar o apelo comercial (divertimento,

entretenimento) com o apelo educacional.
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Antes de falar sobre o processo de criagcdo dos jogos sérios ou jogos de
aprendizagem — s&o sindbnimos — € preciso saber o motivo de se querer cria-los.
Dentre as leituras, em busca das fundamentagcdes que cerceiam os jogos de
aprendizagem, o que mais chamou atengao foi a experiéncia pessoal compartilhada
por Boller e Kapp (2018) em que um dos jogadores disse "Incrivel!" para descrever a
sua reagao para um jogo de aprendizagem e, por conseguinte, lembraram que nunca
ouviram tal adjetivo para descrever qualquer outro tipo de atividade que tinham
desenvolvido até ento.

Porquanto, os autores, Boller e Kapp (2018) continuaram relatando, que esse
adjetivo — “Incrivel!” — expressa perfeitamente a razao para a existéncia dos jogos que
envolvam aprendizagem, pois, através dessa adjetivacédo o qual o aluno expressou
seus sentimentos demonstra totalmente o potencial no qual atraiu e manteve sua
atencgao, fazendo-o imergir nesse processo de aprendizagem.

Assim como Bock et al. (2001, p. 121) clareiam que “[...] o objeto que atrai o
individuo por ser fonte de satisfacao da forga interna que o mobiliza. [...]". Ou seja, o
ensino deve atrair o aluno. Assim sendo, Bock et al. (2001, p. 121) sugerem que “[...]
a motivacao esta presente como processo em todas as esferas de nossa vida — no
trabalho, no lazer, na escola. [...]", isto posto, realgca-se o ensino, momento em que se
necessita criar condicbes para o surgimento da motivacdo, pois, conforme
prosseguem os autores, “[...] na base da motivagéo, estda sempre um organismo que
apresenta uma necessidade, um desejo, uma intengdo, um interesse, uma vontade
ou uma predisposigao para agir. [...]".

Adiante, ao se falar de metodologias de ensino, sobretudo na Educagao
Profissional e Tecnoldgica, que tragam inovagao ao sistema atual e aos métodos
convencionais deve-se observa o que os autores Piaget (2017) e Bock et al. (2001)
discursaram e, assim, fazer uma profunda reflexdo de qual metodologia pode o
docente utilizar de forma que ela trabalhe a vontade de o discente querer aprender
por si s6 de forma que o aluno seja atraido pelo o ensino, e, 0os jogos aplicados nessa
area — do ensino — demonstram, como constataram Bomfoco e Azevedo (2012), Fardo
(2013) e Boller e Kapp (2018). A implementacéo de jogos dentro das aulas também é
defendida por Santaella et al. (2018) e Alves (2018) como forma de estimulos aos

estudantes.
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As ferramentas pedagdgicas evoluiram, ndo mais restritas ao quadro e pincéis
— Ou giz para os mais antigos, atualmente encontram-se muitas atividades com a
utilizagcao de jogos como ferramentas pedagdgica, tais como: cubo de montar, livros
interativos, jogos de tabuleiros, brinquedos interativos e diversos outros, auxiliando no
processo de ensino, desde o inicio da vida académica, perpassando inclusive pela
vida profissional, conforme explorado por Aires et al. (2018) em suas pesquisas.

Piaget (2017, p. 140) chama atencao da negligéncia das escolas tradicionais
ao nao usarem os jogos ‘[...] dado o fato de parecerem destituidas de significado
funcional. Para a pedagogia corrente, € apenas um descaso ou o desgaste de um
excedente de energia [...]” e, mais adiante repreende esses pensamentos simplérios
e fala da importancia atribuidas aos jogos que os individuos a da, por conta, dentre
outros, do envolvimento simboldgico e ficcional que um jogo pode ter.

A finalidade do presente artigo €, portanto, explorar o processo de design dos
jogos com o objetivo de auxiliar aqueles que desejam dar o passo inicial nessa
“aventura” e explorar os principais conceitos relativos a esse processo de criagao,
bem como servir de roteiro para os proprios autores, nos quais buscam enveredar por
esse prazeroso caminho para finalizar o produto educacional — um jogo — da
dissertacao.

Assim sendo, os docentes, e instrutores de forma geral, que desejam tornar
suas aulas mais atrativas, e buscam um reconhecimento “Incrivel!” de suas atividades
didaticas por parte do publico-alvo, podem se utilizar dos jogos sérios para assim o
fazer. Convém lembrar que as praticas gamificadas e jogos nao sdo as unicas
ferramentas disponiveis para auxiliar nas metodologias didaticas, mas € um suporte

em potencial que se deve voltar os olhos para a sua utilizagdo (DANTAS et al., 2021).

52 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Primeiramente, as observagdes feitas por Boller e Kapp (2018, p. 7), e,
também, por Dantas et al. (2021), afirmando que os jogos sdo um meio convincente
em que as pessoas podem aprender, dentre outros, “[...] estratégias, alocagcado de
recursos e pensamento inovador [...]°, além de conseguirem ajudar, os envolvidos, a
pensarem fora do padrao, ou seja, compreenderem além do seu campo de visio atual.

Assim, os jogos podem oferecer, segundo os autores Boller e Kapp (2018, p.7), a
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possibilidade de que os jogadores possam viver “[...] experiéncias de aprendizagem
personalizadas, em que se possa escolher revisitar conteudo ou adotar estratégias
distintas em relagdo a outro colega de trabalho, mas, ainda assim, atingir o mesmo
objetivo de aprendizagem [...]", e, assim, através de um processo “[...] simples da
memorizagao, a repeticdo de conteudos proporcionada pelos jogos pode nos ajudar
a lembrar de informacgdes-chave [...]".

Piaget (2017, p. 140) convida a reflexdo a possibilidade de os jogos serem
COmMo um exercicio preparatorio, os quais sido uteis para o "[...] desenvolvimento fisico
do organismo [...]" e, ao jogar, a crianga/adolescente conseguem desenvolver "[...]
suas percepgoes, sua inteligéncia, suas tendéncias a experimentagao, seus instintos
sociais, etc [...]". Além do mais, Piaget (2017, p. 140) acredita o jogo ser um meio tao
"[...] poderoso para a aprendizagem das criangas que, em todo lugar onde se
consegue transformar em jogo a iniciagao a leitura, ao calculo ou a ortografia observa-
Se que as criangcas se apaixonam por essas ocupacdes comumente tidas como
macantes.".

Boller e Kapp (2018) definiram as etapas para o design de jogos (vide figura 1)
que sequencializam o passo a passo na arte da criagdo dos jogos e, os autores
resolveram fazer modificacbes que melhoram as etapas para o design de jogos e
transformando em uma etapa ciclica, onde ao final, quando aplicar o jogo “finalizado”
deve-se voltar para as etapas iniciais e assim, fazer as adequacdes e melhorias

oriundas do feedback.

Figura 1 — Etapas para Design de Jogos

] . Explore | d Estabeleca bases c tea A di
Inicio/Reinicio ogue o jogo e ) xplore jogos de ) para a ) onecte a Aprendizagem
avalie jogando aprendizagem ) ao Design dos jogos
Aprendizagem

Feedback e Melhorias l

S

Desenvolvimento; Jogo Teste; ¢

' est ¢ Elaboragdo de Escore e
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pag Recompensas

Aplicagdo

Fonte: Boller e Kapp (2018, p. 9)
Modificado pelos autores

Antes de iniciar no processo de design de jogos o proponente precisa entender
0 que € jogo e Boller e Kapp (2018, p. 13) questionam e respondem sobre o0 que € um

jogo afirmando terem percebido diversas variagdes possiveis para a palavra jogo —
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game —, indo desde atividades simples como "[...] jogo da velha e de cartas [...]"
perpassando pelos jogos de tabuleiros, celulares consoles — videogames — e os de
computadores. Boller e Kapp (2018) concluem nao ser tdo simples de responder a
pergunta e, ao se investigar mais profundamente, encontraram elementos comuns
aos jogos.

Prosseguindo com os esclarecimentos acerca dos jogos, Boller e Kapp (2018)
afirmam que ao se considerar um jogo, como um jogo, deve haver alguns parametros

como:

[...] um objetivo; um desafio (ou desafios); regras que definem como o objetivo
devera ser alcangado; interatividade, seja com outros jogadores ou com o
préprio ambiente do jogo (ou com ambos); e mecanismos de feedback, que
oferecam pistas claras sobre quao bem (ou mal) o jogador esta se saindo.
Um jogo resulta numa quantidade mensuravel de resultados (vocé ganha ou
perde; vocé atinge o alvo ou algo assim) que, em geral, promovem uma
reacao emocional nos jogadores. (BOLLER e KAPP, 2018, p. 14).

Precisa-se saber que os jogos sao caracterizados, por Boller e Kapp (2018),
em jogos digitais: compostos por jogos de celulares, videogames e computadores; e
de mesa, os quais envolvem: jogos de tabuleiros, cartas e dados. Ademais, uma outra
categorizagao os divide em jogos de entretenimento, de aprendizagem, simulagdes e
gamificagao.

Em sintese apertada, jogos: de entretenimento € onde a aprendizagem néao é
o objetivo e sim o divertimento; os de aprendizagem, sinGbnimo de jogos seérios ou
instrucionais, o foco € o desenvolvimento de novos conhecimentos e habilidades por
parte dos jogadores; de simulagdes, como préprio nome sugere, simula o real, como
por exemplo os jogos simuladores de corridas para os pilotos profissionais; e os de
gamificagdo, no qual se utiliza de parte de jogos, ou elementos presentes no jogo
com o objetivo de aprendizagem. Em quaisquer casos, podem-se utilizar tanto no
ambiente tradicionais ou virtuais (BOLLER e KAPP, 2018).

Assim sendo, um roteiro para a criagao de jogos passa por tais categorizagoes,
primeiro o game designer (profissional o qual é responsavel pela criagcdao de jogos)
quer um jogo digital ou tradicional? Ambos podem seguir para a proxima etapa. Na
segunda etapa, sera um jogo de entretenimento, aprendizagem, simulagdo ou
gamificacdo? As etapas subsequentes também serdo comuns, apenas com foco

voltado para as escolhas. Porquanto, ao se encontrar autores que falem de jogos de
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aprendizagem encontrar-se-d0 semelhangas nos que falem de gamificagao,
simulacao ou entretenimento, pois as etapas sao as mesmas, a finalidade que ira
mudar.

Fardo (2013) enaltece a popularizagdo dos jogos, pois sdo motivadores de
agao, ajudam na resolugao de problemas e na possiblidade de potencializagao das
aprendizagens nas mais diversas areas de conhecimento. O autor também comenta
acerca da popularidade dos games.

Alves (2018) e Dantas et al. (2021) falam da alianga entre o ensino e o ludico e
assim discorre da importancia de o aluno estar motivado para assegurar essa relagéo
— ensino e o ludico — e comenta acerca da ludicidade presente no ensino no qual o
aluno nao vera a hora passar, ou seja, estara se divertindo enquanto aprende, e assim
ele propde a utilizacdo de jogos que possam aliar essas duas tematicas. E, em
palavras, Alves (2018, p. 31) comenta o fato de as atividades prazerosas levarem “[...]
as pessoas a uma imersao, fazendo com que o proprio tempo passe desapercebido,

unido de situagdes que impdem desafios, nos remetemos diretamente aos jogos [...]".

5.3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para a discussao utilizou-se a pesquisa basica estratégica que, nas palavras
de Gil (2017, p. 25), é a pesquisa “[...] voltada a aquisicdo de novos conhecimentos
direcionado a amplas areas com vistas a solucéo de reconhecidos problemas praticos
[...]", porquanto, ao se buscar os processos de criagdo de um jogo, de qualquer tipo,
busca-se, nas bibliografias, estudos ja consagrados para que auxiliasse na proposigcao
final dos resultados. E, ainda, frente a necessidade de embasamento teodrico, a
pesquisa bibliografica surge como algo inerente as pesquisas de forma em geral e Gil
(2017) ressalta que, em algum momento, sera necessario recorrer as literaturas como
livros, artigos cientificos e trabalhos académicos para apoiar os ideais da tematica
proposta. E, para tal, buscou-se em autores que ja trabalham com a criagdo de jogos
tais como Boller e Kapp (2018) e Dickmann (2020) e fornecem, assim, um aporte
tedrico no que tange ao design de jogos.

Buscou-se alguns autores que ja tenham aplicado, ou sugerem, a pratica de
jogos no meio educacional, para trazer contribuicbes chaves que fundamentam e

enaltecem os jogos como parte pedagdgica, em que pese, 0 renomado psicélogo
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Piaget (2017) o que, em suas obras, faz uma intrinseca relagéo entre psicologia e
pedagogia. Ademais, proprio Piaget, em suas palestras e discursos ja lembrava a
importancia dos jogos para o desenvolvimento educacional. Por conseguinte, e nao
menos importantes, os autores Bock et al. (1999), Bomfoco e Azevedo (2012), Fardo
(2013), Aires et al. (2018), Alves (2018), Batistella (2016), Santaella et al. (2018),
também despontam como incentivadores comentando da evolugdo processos
cognitivos dentro dos jogos bem como sua forma prazerosa de conquistar o publico.

Portanto, este trabalho busca explorar a arte da criagcdo dos jogos,
fundamentando-o em Boller e Kapp (2018) e Dickmann (2020), no qual trazem
diversos conteudos bibliograficos que auxiliam na construgdo de um roteiro para que

todos possam ser um designer de jogos.

5.4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Partindo das fundamentacdes tedricas e das metodologias, proceder-se-a para
as analises e discussobes, com a finalidade de estruturar um roteiro para a criagao de

jogos sérios, ou seja, jogos com a finalidade educacional, buscando-se entéo a:

5.4.1 Arte da criagao de jogos: estruturando um roteiro

O primeiro passo para a criagdo de jogos € “jogar diversos jogos!” (BOLLER;
KAPP, 2018) (Figura 2). Isso mesmo, quem deseja ser um designer de games precisa
jogar diversos jogos. Boller e Kapp (2018, p. 26) dao a raz&o pelo qual é necessario
jogar para se criar um jogo comparando com a escrita de um livro onde "[...] a maioria
dos autores |é centenas ou até milhares de livros antes de tentar escrever o seu. Ou
seja, antes de se tornarem bons escritores eles se transformam em étimos leitores."
e concluem a semelhanga afirmando que para se criar um jogo envolvendo a
aprendizagem € necessario a pratica de varios e diferentes jogos, sobretudo com o

aspecto de esmiugar aquele jogo com o finco de ajudar o gamer designer.
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Figura 2 — Alguns passos para a criagao de jogos segundo (Boller e Kapp, 2018)

Finish

E necessério Estipular restri¢des:
entender o limite, tempo, local
problema. etc.

.. Identificar e Tanto o ganhador
Menos é Suflcllentt-fmente modelar o quanto o perdedor
Melhor. divertido. -
ptblico-alvo devem ganhar.
Start

Fonte: Elaborado pelos autores (2021)

Jogar diversos Simplicidade nas
Jogos! regras.

As afirmacgdes de Boller e Kapp (2018, p. 44-45) de que “[...] Menos é melhor
[...]", significa que € melhor fracionar o conteudo de aprendizagem ao invés de colocar
tudo em apenas um jogo. E, no inicio, como sugerem os autores, a melhor ideia para
quem estar iniciando no processo de design de jogos seja criar algo pequeno deixando
o restante do conteudo para outro jogo ou para a inclusdo em etapas.

Boller e Kapp (2018) orientam a manter a simplicidade nas regras e o
comparam com os jogos de entretenimento no qual os jogadores tém tempo para
investir, contrario dos jogadores alunos, no qual estdo limitados pelos horarios
académicos. Além disso, o excesso de regras pode desfocar o aprendizado, onde
embora os alunos aprendam as regras e joguem, mas néao conseguirao aprender o
conteudo didatico. Além do mais deve-se considerar o tempo, nos quais 0 excesso
pode afastar os jogadores.

Boller e Kapp (2018, p. 45) dizem a respeito dos jogos serem "[..]
'suficientemente divertidos' [...]", ou seja, foque no aprendizado sem esquecer o
divertimento. Pois embora o jogo deva ser envolvente com elementos atrativos a meta
ainda é o aprendizado e fazer com que os jogadores "[...] estejam engajados e ativos
€ bem mais importante que saber que eles se sentem entretidos." (BOLLER E KAPP,
2018, p. 46).
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Boller e Kapp (2018, p. 46) orientam proceder em trés passos: "[...] um instrutor
ou um conjunto de instrugdes [...] € usado para introduzir o jogo [...]” no qual
explicardo, aos participantes, “[...] os objetivos de aprendizagem; [...]” por conseguinte,
0s jogadores deverdo jogar e “[...] o terceiro e ultimo passo diz respeito ao 'depois’,
quando o instrutor e jogadores discutem o que foi aprendido e de que modo os eventos
do jogo darao sustentagao aos objetivos instrucionais [...]", pode-se utilizar no terceiro
passo um questionario com perguntas sobre o que aprenderam com o jogo.

Ao se pensar na vitoria, embora seja inerente aos jogos, ndo deve ser o objetivo
principal e assim concordam Boller e Kapp (2018). Porém, tanto o ganhador quanto o
perdedor devem "ganhar". Como assim todos ganham? Simples, o foco ndo € a vitéria
em si, mas o aprendizado, e isso 0 jogo deve proporcionar a todos, ou seja, todos
ganharé&o, apesar de ndo serem todos vitoriosos.

Boller e Kapp (2018) afirmam que precisa entender o problema no qual quer
resolver antes de criar 0 jogo. E € importante também saber o modo que ira avaliar se
de fato o problema foi resolvido. Somente com essas ponderagdes pode-se focar na
criacdo de um game alinhando com os objetivos. E, como os autores exploraram em
seu livro, ao fazerem um relato acerca de se perguntar o real problema para um
especialista do assunto e ele nao fazer a menor ideia, apenas saber que existe um
problema, entretanto, pode-se ouvir os participantes da area, o que eles dizem sobre
o problema.

Convém identificar e modelar o publico-alvo, Boller e Kapp (2018) chamam de
persona do jogador, ou seja, vocé sabendo do seu publico-alvo e do que ele deseja
pode-se implementar e criar o jogo de forma adequada.

Boller e Kapp (2018) estipulam restricdes no qual se deve pensar ao criar um
jogo, quais sejam: Limite de Tempo; Local em que os Jogadores Poderdo Jogar o
Jogo; Dispositivos mais frequentemente disponiveis para os Jogadores; Restricbes
Técnicas impostas pela Organizagcao; Desenvolvimento e Restricdo de Tempo;
Limitacbes de Recursos; e Atitudes e Experiéncias de seus Jogadores-Alvos.

Ao se definir os objetivos de aprendizagem Boller e Kapp (2018) propdem os
qguestionamentos "Aprender; Saber Fazer; e Acreditar ou Sentir" e sugerem amparar-
se na Taxonomia de Bloom para ajudar na modelagem dos objetivos e fazer avaliagao

das habilidades cognitivas necessarias para que os alcancem (objetivos).
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E necessario pensar em qual — tipo de — jogo os jogadores terdo interesse e,
para ajudar, Boller e Kapp (2018) propdem a conversa entre a meta instrucional e a
meta de aprendizagem. No caso, a meta instrucional, segundo Boller e Kapp (2018,
p. 72), "[...] define 0 que os jogadores saberédo e o que estardo aptos a fazer como
resultado de joga-lo [...]", e Dickmann (2020a) considera a Meta de um jogo como a
expressao do estado da vitdria, ou seja, 0 caminho necessario para atingir a vitoria no
qual o jogador atinge a meta e acaba o jogo. E assim, a meta € o que transforma o
jogo em um jogo, pois sem a meta ndo ha o objetivo final que garante a vitoria.

Dickmann (2020a) aborda sobre a meta ser facil ou desafiadora exemplificando
com as trincas de um jogo de pife, no qual € formar trincas, porém vocé poderia fazer
tal feito com as 52 cartas do baralho na mao ou apenas 9 cartas dentre as 52
existentes, e assim, é construida a ponte para a dindmica do jogo. O autor ainda
acredita que ela possa tornar o jogo mais ou menos atrativo, mais ou menos engajador
e que ela deve ser clara e objetiva.

Ao se falar da Dinamica central do jogo, Boller e Kapp (2018) fazem a
diferenciagao quanto aos jogos de entretenimento no qual somente se preocupam em
atender a diversdo dos jogadores e 0s jogos de aprendizagem nos quais, além da
diversao, devem propiciar o refor¢o do conteudo a ser abordado (ministrado).

Os comentarios sobre a dinamica, realizados por Dickmann (2020b), € no
sentido de esclarecer sobre o que o jogador devera fazer para atingir a meta — a vitoria
— e ele enaltece acerca de que uma unica meta pode se pensar em diversas dinamicas
que o individuo devera percorrer € que ela — a dindmica — também pode trabalhar em
conjunto para o mesmo objetivo. E, por conseguinte, ao se pensar em como fazer
para percorrer a dinamica do jogo € o ponto limitrofe para comegar a pensar na
mecanica dos jogos, ou seja, as regras dos jogos.

Boller e Kapp (2018) esclarecem a Mecéanica dos Jogos serem um conjunto
de regras para que os jogadores possam alcangar seus objetivos e determinar a
interagdo entre os pares, e continuam orientando para que nao haja regras
complicadas demais.

Dickmann (2020c) afirma que as regras do jogo — mecanica dos jogos — servem
para determinar como serdo desenvolvidos o jogo e a sua complexidade. O autor
alerta também para o excesso de regras ou de suas dificuldades, pois podem afastar

0s jogadores, a ndo ser que este seja o objetivo, por exemplo, ao ensinar um assunto
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com alto nivel de dificuldade, a mecéanica do jogo deve refletir essa dificuldade.
Portanto, extrai-se que as regras devem ter niveis compativeis com o assunto
abordado e, complementa-se, com o publico-alvo envolvido.

Inclusive Boller e Kapp (2018) asseveram quanto a complicagdo das regras

relatando:

[.-.] O problema é que, de modo geral, os jogadores que disputam jogos de
entretenimento irdo perdoa-los caso o jogo seja ao menos divertido. O
mesmo, entretanto, ndo se aplicara aos jogos de aprendizagem. Se as
instrucdes forem demasiadamente dificeis, toda a capacidade cerebral do
jogador/funcionario tera de ser empregada na compreensao delas. Isso, por
sua vez, fara com que a habilidade de aprender fique comprometida e eles
nao atinjam os objetivos de aprendizagem. Além disso, vale lembrar que um
jogador/funcionario tém menos tolerancia as frustragdes intrinsecas a
aprendizagem de um jogo. Vale lembrar que nem todos jogadores sao
'‘gamers' apreciadores de complexidade. Os nao jogadores tentem a gostar
de jogos que veem como faceis de aprender (BOLLER e KAPP, 2018, p. 77-
78).

Acerca dos Elementos, Dickmann (2020d) afirma ser as estruturas, os
componentes, caracteristicas do jogo e, exemplificando, ao se pensar no jogo de
damas, os elementos que compdem sao as pecas redondas vermelhas e pretas e um
tabuleiro quadriculado intercalando espacos vermelhos e pretos. E, Boller e Kapp
(2018) os categorizam, o qual se explanara a seguir.

Boller e Kapp (2018, p. 81) afirmam que o Conflito pode aparecer de diversas
formas no jogo, pode ser "[...] um obstaculo fisico, de um combate ou de um quebra-
cabeca [...]" e, prosseguem, dizendo que nem sempre precisa haver conflito dentro de
um jogo.

Ao discorrerem do elemento Cooperagao e Competicao, Boller e Kapp (2018)
esclarecem que a cooperagao pode gerar uma competicdo para superar um nivel, e
nao entre jogadores. Os autores sugerem ainda que ao se incluir a Competicao dentro
dos jogos de aprendizagem o fagam de maneira que envolva a Cooperagéao, ou seja,
haja o trabalho em equipes para se enfrentarem, o que traria mais resultados ao
processo de aprendizagem.

Boller e Kapp (2018) ao trazer elucidacdes divisorias entre Estratégia e Sorte
comentam no sentido de a Estratégia ser algo que depende exclusivamente do
jogador enquanto a Sorte sera algo que o jogador devera reagir aos sorteios, e, o

ideal, € mixar os dois elementos no jogo.
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Quanto a Estética, Boller e Kapp (2018) consideram-na como uma fonte de
grande poder atrativo, instigando a curiosidade e motivagao dos jogadores, ajudando-
0s a entrarem dentro do jogo, se relacionando, também, ao divertimento.

O Tema sera o tépico abordado no jogo — jogo de corrida, jogo de futebol — no
qual, segundo Boller e Kapp (2018, p. 88) "[...] € capaz de adicionar interesse e
promover envolvimento [...]". Tal proposicdo se aparenta com a divisdo em géneros
proposta por Batistella (2016) no qual vocé pode decidir se sera um jogo de: agéao,
adivinhagéo, aventura, corrida, estratégia, puzzle, quiz, role playing game (RPG), rolls
and move e simulacao.

A Histéria vem das narrativas presentes nos jogos e Boller e Kapp (2018) a
considera como inspiradora e envolvente, no qual acreditam na possibilidade de uso
dentro de um jogo completo ou apenas como fundamentagdo de um jogo, e, além
disso, afirma ser mais facil para poder-se lembrar dos fatos quando sao envolvidos
por narrativas.

Boller e Kapp (2018, p. 88) falam acerca dos jogos possuirem histéria ou nao,
ficando a critério do criador, mas, recomendam que ao se utilizar a historia a seja por
uma narrativa envolvente e inspiradora englobando quatro elementos: "[...]
personagens, enredo, tensao (ou conflito) e solugéo."

Continuando com os Elementos presentes nos jogos, um outro, recomendado
por Boller e Kapp (2018), refere-se aos Recursos que os jogadores terdo a sua
disposigéo, sendo que cabera aos jogadores administra-los para que os mesmos 0s
ajudem a atingir os seus objetivos.

Boller e Kapp (2018) trazem também o elemento Tempo, onde é um recurso
que determina o quéao eficaz o jogador €, e o elemento Niveis, que s&o as etapas
evolutivas dentro do jogo, tanto para jogadores como o proprio jogo.

Portanto, os Elementos sdo partes fundamentais dentro do jogo, pois, conforme
orienta Dickmann (2020d), ajudam no atrativo dos jogos, o que contribui na motivagao
e prazer em jogar, como assim mencionou Alves (2018), e, relembra-se aqui, também,
Bock et al. (1999) acerca de o objeto atrair o individuo.

Dickmann (2020e) acredita, portanto, que Meta, Dindmica, Mecanica e
Elementos dos Jogos como os pilares fundamentais na arte da criagdo de jogos ou

praticas gamificadas.
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Boller e Kapp (2018) seguem instruindo a criagao de jogos de aprendizagem e
comentam sobre 0 Escore e Recompensas, nos quais, o primeiro relaciona-se com
o Feedback que os jogadores terdo, ou seja, 0 quao bem ou mal estdo se saindo, e
0 segundo refere-se a motivagado que o jogador tera ao chegar no final e receber o
seu prémio. Claro, tudo deve estar conectado com a aprendizagem.

Para a conexao com a aprendizagem, Boller e Kapp (2018, p. 102) propéem a
associagao da aprendizagem com o progresso do jogador e, assim, o jogo deve "[...]
refletir o comportamento do jogador dentro do trabalho e os processos mentais que
se deseja ensinar e/ou reforgar nesses individuos.". E Dickmann (2020f) trouxe essa
preocupacdo e a nomeou Necessidade Pedagégica ao propor seu Canvas da
Gamificacao.

Entende-se por Necessidade Pedagdgica como a motivagdo do educador, o
incdbmodo que ele sente, a respeito de determinado assunto com os seus alunos
(DICKMANN, 2020e) e cita-se neste caso a problematica encontrada pelo primeiro
autor deste estudo, quanto sua atuagdo na educacdo profissional técnica e
tecnologica, atuando como docente no Curso Técnico em Edificagbes, Modalidade
Ensino Médio Integrado, ministrando a disciplina de Mecanica dos solos. Apos 10 anos
atuando neste curso, o docente identificou as dificuldades dos alunos em assimilar os
conteudos do componente curricular supracitado. Partindo dessas observagdes o
docente se volta ao uso da gamificagdo para modificar sua pratica docente e por
consequéncia analisar o impacto no processo de ensino e aprendizagem.

Prosseguindo com as sugestdes de Boller e Kapp (2018) acerca dos principios
fundamentais em que: a simplicidade do placar, clareza do placar, associacdo do
placar aos resultados de aprendizagem, a minoragéo enfatica da vitéria, o acréscimo
de variedades ao placar e o reforgo da realidade no qual sera inserido o jogo; serdo
partes integrantes na criagdo de um jogo.

Portanto, Boller e Kapp (2018) ao recomendarem a simplicidade do placar, o
fazem para que o jogo se foque no aprendizado, porquanto, ao permitir a visualizagéo
simplificada do placar os jogadores voltar-se-do para o aprendizado que ele propde.

Assim sendo, fazer com que o placar seja claro, os jogadores poderao
compreender de forma simples como ele deve ganhar ou perder a sua pontuagao
(BOLLER E KAPP, 2018).
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Ao conectar os resultados do placar com a aprendizagem, Boller e Kapp (2018)
relembram o objetivo do jogo é a aprendizagem e que o resultado final sera a
aprendizagem, além de o placar servir como uma motivagao extra.

Ao focar-se no aprendizado ao invés da vitdéria o criador de jogos estara
focando no conhecimento proporcionado pelo jogo, €, em palavras similares Boller e
Kapp (2018) trouxeram essa recomendacéao e ainda complementaram que o foco na
vitéria podera desanimar os jogadores, como consequéncia trara o insucesso da
gamificacdo ou do jogo de aprendizagem. Portanto, ao elaborar a vitoria deve-se
atentar as consequéncias, e lembrar-se sempre que a real vitéria € o conhecimento
que os alunos adquirirdo.

Alves (2018, p. 14) comenta também acerca de que nada adiantaria utilizar-se
dos melhores recursos disponiveis se ndo forem observadas com eficacia os objetivos
de ensino.

Quanto as variedades a serem implementadas ao placar se torna interessante
para que, conforme explicam Boller e Kapp (2018), ndo haja risco, caso todos os
jogadores sejam 100% em seus acertos, atinjam a vitéria da mesma maneira.
Porquanto, ao se adotar elementos de pontuacdes diferentes, por exemplo, ganha
mais ponto que responder em menor tempo, fara com que haja um maior engajamento
dos jogadores para ganharem e diminuira a possibilidade de resultados semelhantes
ao final.

Ao trazer a realidade na qual esté inserido o jogo, vocé podera fazer com que,
no caso os alunos, possam se utilizar de seus conhecimentos, portanto, convém
adequar nesse sentido. Por exemplo, se vocé deseja trabalhar matematica podera
trazer calculos e alguns textos interpretativos, ou se deseja trabalhar inglés, n&o
convém trazer textos espanhdis. Boller e Kapp (2018, p. 104) trazem esse raciocino
exposto, porém no quesito da realidade profissional e exemplificam alegando "[...] Se,
por outro lado, o trabalho de um funcionario nao inclui pressées do tempo, tornar esse
elemento parte do algoritmo ndo sera uma mecanica muito eficaz [...]" e, mais adiante,
recomendam "[...] recompensar os comportamentos e as atividades necessarias para
um desempenho eficiente no trabalho." através da projecdo dos mecanismos

adequados do escore do jogo.
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Quanto as formas de se registrar um placar, Boller e Kapp (2018) sugerem
adocgédo: da marcacao de pontos; da passagem pelos niveis; da liberacao gradual dos
acessos aos conteudos; e do sistema de obtengao de insignias.

Quanto ao registro de placar, Boller e Kapp (2018) ao sugerirem a marcagao
das pontuagbes trazem a relagcdo com o feedback que o jogador tera para poder
avaliar o seu progresso dentro dele e a valoragao das pontuagdes ocorrera no sentido
de o jogador compreender a sua importancia, melhorar o engajamento e, além disso,
aumenta-se a variagao das pontuagdes do placar.

A implementagcdo de niveis ao jogo e a passagem por estes, as vezes,
conforme Boller e Kapp (2018, p. 105), "[...] se igual ao dominio de um conteudo em
uma area, ou significa que um jogador completou uma tarefa ou conjunto delas [...]"
e, caso deseje-se, pode se associar a passagem de nivel com uma meta instrucional
isolada. Além disso, seguem afirmando Boller e Kapp (2018), o elo existente entre as
passagens de niveis com as retengdes de conhecimentos, ademais reforgam a melhor
administragao dos conteudos didaticos.

Boller e Kapp (2018, p. 105-106) realgam a importancia dos niveis, em que sua
progressao dentro deles se relacionam a trés objetivos: sendo o primeiro objetivo
fornecer “[...] novas informagdes ou insights [...]", desta forma ajudando na progresséao
dos jogadores; o segundo fazendo os jogadores superarem etapas cada vez mais
dificeis conforme se avangam nos niveis, de forma que os jogadores terdo que usar
suas habilidades adquiridas no nivel anterior para superar tal nivel, em diversas
combinagdes; e, por terceiro, os autores acreditam que os jogadores sentem-se
motivados a alcangarem um objetivo, e a cada nivel, a inser¢cao de objetivos para
estes, podem aumentar essa motivagéo. E, ao atingirem o préximo nivel eles estarao
cerceados de pequenas vitérias ao longo de seu progresso, estimulando e facilitando
alcancgar os seus objetivos de aprendizagem.

Ao condicionar a liberacdo dos conteudos com as etapas ou niveis, Boller e
Kapp (2018) associam tal mecanica com o desejo de exploragdo nos individuos,
através dos mistérios que sao revelados gradualmente e, podendo-se implementar
através de elementos de recompensa como bdnus para o jogador.

Por conseguinte, o sistema com a utilizacdo de insignias, clareiam Boller e

Kapp (2018), podem recompensar os jogadores que realizam uma tarefa especifica,
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de forma que isso traga uma competitividade sadia, de modo que mesmo o0s mais
atras no placar possam mostrar os seus resultados por meio das insignias.

O passo seguinte é a prototipagem, jogo teste, alteragbes — devido aos
feedbacks do jogo teste — e finalizagédo do jogo. A prototipagem € o primeiro modelo
jogavel no qual o designer ira realizar o jogo teste, assim, ird analisar todas as etapas
anteriores, no qual construiu seu jogo de aprendizagem, e fara as devidas melhorias
e correcgdes para, entdo, finalizar seu produto educacional.

Na busca de um roteiro para a criagado de jogos, rememora-se a Figura 1. Ja a

Figura 03 faz um resumo dos autores utilizados no estudo.

Figura 3 — Etapas para Design de Jogos por Boller e Kapp (2018) e Dickmann
(2020)
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Gamificacdo.

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

O esquema apresentado (figura 03), objetiva auxiliar as etapas para a criagao
dos jogos que o educador — ou qualquer outro individuo — possa desejar de forma que
torne as suas atividades prazerosas e os resultados sejam diversos comentarios
“Incrivel!” e, ao mesmo tempo, a finalidade educacional seja cumprida de forma

totalmente ludica e alternativa aos métodos tradicionais.
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Em uma derivagao na criagao de jogos, encontra-se as praticas gamificadas,
no qual consiste em adotar elementos da mecanica dos jogos dentro das aulas, com
sutis diferencas para a criagdo de jogos sérios, no qual este ultimo tem abordagem
mais ampla, incluindo a gamificagdo como processo criativo de jogos. E, par tal, com
ajuda do Canvas da Gamificagao (vide figura 4), os designers de jogos podem utilizar-
se, como forma resumida, de todas as etapas para a criagdo de um jogo, nos quais
cada local tem a palavra-chave do que sera preenchido, conforme ja explicado

anteriormente.

Figura 4 — Roteiro do Canvas da Gamificagao elaborado pelo autor Dickmann.

& CANVAS DA GAMIFICAGAD

NOME DA GAMIFICAGAO:
Necessidade META (Vitéria) Restricoes
Pedagdgica
DINAMICA MECANICA Feedback
(Como Ganhar?) (Regras)

ELEMENTOS (Estrutura/Caracteristicas) Competitiva I:l
Cooperativa [ |

Quem vai jogar? (descrever)

www.gameducar.com.br

Fonte: Dickmann (2020f).

Tudo exposto, a arte da criagdo de jogos € para todos que gostariam de
caminhar por este caminho em busca de uma metodologia alternativa para suas

didaticas, roteirizando os principais pontos a serem considerados.

5.5 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente artigo se propds ajudar os docentes que desejam criar jogos

educacionais, também conhecidos como jogos seérios, com a elaboragdo de um



133

roteiro, e, assim, o resultado foi este artigo servindo como roteiro para a criagao de
jogos. Alia-se, ainda, os resultados encontrados, nos quais sdo fornecidas as etapas
de design de jogos (Figuras 1 e 2) e o canvas da gamificagao (Figura 4) para auxiliar
na construgcao de um roteiro pelos docentes.

Nota-se, que ao longo do texto foram citados os pontos principais na criagéo
de jogos (Figura 3): Meta, também podendo ser chamado do objetivo a ser alcangado;
Dinédmica, que € o caminho a ser percorrido para a vitoria; Mecanica, as quais 0s
regimentos que conduzirdo o jogo; e Elementos, que, para ndo usar a palavra
elementos novamente, sdo as caracteristicas materiais ou ndo do jogo, e ainda foi
subdivido em diversas categorias. Tal importancia, que esses quatro principais pontos
possuem, fez Dickmann os considerarem como os quatro pilares na criagao de jogos,
e, também, implicitamente, sdo assim considerados por Boller e Kapp.

Ressaltando o pilar Elementos, o qual foi subdivido em: Conflito; Cooperacao
e Competicao; Estratégia e Sorte, Estética; Tema; Historia; Recursos; Tempo; Niveis;
Escore; Recompensas; e Feedback. Ou seja, elementos para se trabalharem dentro
da criac&o de jogos.

A forma acessivel de se conectar o jogo com o objetivo instrucional parte da
Necessidade Pedagodgica, porquanto, quando o individuo entender o que ele
realmente deseja transmitir € que estara apto a conseguir desenvolver um jogo sério,
simulagao ou gamificagéo.

Nota-se que Boller, Kapp e Dickmann sdo autores que, preocupados com 0o
método de ensino tradicional, resolveram “pensar fora da caixinha” e se propuseram
a pesquisarem e implementar uma alternativa de ensino, fornecendo roteiros e
instrugdes adequados e acessiveis para ajudar na arte da criagdo de jogos. Porém,
nada impede de adequacdes aos seus roteiros e processos e até recomendam que
seja utilizado com adequacdes para cada realidade.

Nas etapas de prototipagem, jogo teste, desenvolvimento e aplicacédo é onde o
jogo criado encontrara suas primeiras formas até o produto final. Entrementes, ao se
“concluir’ o produto, o mesmo ainda nao estara finalizado, pois havera os feedbacks
no qual devem ser ouvidos dos jogadores e com isso, as melhorias serao
implementadas, sendo necessario recomecgar o processo de criacdo de jogos. Ou
seja, a arte da criagdo de jogos é ciclica e quanto mais utilizada mais aperfeigoado

sera o jogo.
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Com o auxilio das etapas para o design de jogos e do canvas da gamificagao,
os autores, deste, e os leitores tém um roteiro no qual podem enveredar suas
atividades pela criagdo dos jogos. E, assim o sera para os autores do presente estudo
no qual buscarao criar um jogo ou uma pratica gamificada que atenda o conteudo de
indices Fisicos, da disciplina de Mecanica dos Solos, do Curso Técnico em
Edificagdes, Modalidade Ensino Médio Integrado ofertado pelo Instituto Federal do

Acre, como um produto educacional da dissertagcao vindoura.
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6 CAPITULOV

DUNGEONS & SOILS: a jornada pelo contetdo de indices Fisicos

(Obs.: artigo submetido em 09.11.2021 na Educagéao Profissional e Tecnolégica em Revista).

https://ojs.ifes.edu.br/index.php/ept
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RESUMO

O presente artigo € uma sugestao de pratica gamificada, oriunda de artigos anteriores
os quais foram exploradas as dificuldades dos alunos com o contetdo de indices
Fisicos, a historia dos jogos, a gamificagdo como uma alternativa metodolégica e a
elaboracdo de um roteiro para a criagdo de jogos. Assim, com o referencial
bibliografico ja previamente explorado, culminou-se em uma metodologia para a
aplicagcdo do conteudo por meio de uma pratica gamificada. Assim, a metodologia
utilizada foi a utilizagdo de um roteiro para a criagédo de jogos, seguido pela criagao de
um roteiro para a aplicagao das praticas gamificadas no qual se utilizaram de uma
pesquisa qualitativa por meio da utilizacdo de formularios e interpretagao das falas
dos jogadores, para se chegar as discussdes de tal pratica gamificada. Devido a
pandemia, houve uma adaptagdo do jogo para a utilizagdo em parte online. Nos
resultados e discussdes sdao comentados os processos criativos que balizaram a
criacdo do jogo (necessidade pedagodgica, tipo de jogo, género, niveis, meta,
dindmica, mecanica, elementos, escore e recompensas) € o relato de sua aplicagao
dentro do processo de ensino e aprendizagem com as alternativas criadas para o
modelo a distdncia e a sua aplicagao, em parte, presencialmente. Apds a aplicagao
sdo coletadas as respostas dos jogadores e feita uma discussdo. Ao fim, as
conclusdes mostraram a potencialidade da pratica gamificada, como complemento as
aulas, motivando e engajando os alunos de forma alternativa e ludica, motivando os

alunos a quererem aprender.

Palavras-chave: Educacgéao profissional e tecnoldgica; Game; Jogo; Ludico; Mecanica

dos solos.
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DUNGEONS & SOILS: the journey through the content of Physical Indexes

ABSTRACT

This article is a suggestion of gamified practice, derived from previous articles which
explored the difficulties of students with the content of Physical Indexes, the history of
games, gamification as a methodological alternative and the elaboration of a script for
the creation of games. Thus, with the bibliographic reference previously explored, it
culminated in a methodology for the application of the content through a gamified
practice. Thus, the methodology used was the use of a script for the creation of games,
followed by the creation of a script for the application of gamified practices in which
qualitative research was used through the use of forms and interpretation of the
players' speeches, to arrive at discussions of such a gamified practice. Due to the
pandemic, the game was adapted for use in part online. The results and discussions
discuss the creative processes that guided the creation of the game (pedagogical
need, type of game, genre, levels, goal, dynamics, mechanics, elements, scoring and
rewards) and the report of its application within the teaching process and learning with
the alternatives created for the distance model and its application, in part, in person.
After the application, the players' responses are collected, and a discussion of the
results is held. In the end, the conclusions showed the potential of gamified practice,
as a complement to traditional classes, motivating and engaging students in an

alternative and playful way, motivating students to want to learn.

Keywords: Professional and technological education; Game; Ludic; Soil mechanics.
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6.1 INTRODUGAO

ApOs estudos para a pesquisa de mestrado do primeiro autor, chegou-se ao
final de um processo que € a criacdo de um produto educacional como parte dos
requisitos do Programa de Pds-Graduagao em Educacéao Profissional e Tecnoldgica -
ProfEPT. E, ao longo de todo percurso académico, surgiu a proposta de criagao do
jogo “Dungeons & Soils: a jornada pelo contetido de indices Fisicos”, no qual buscou
implementar, em sala de aula, uma pratica gamificada no processo de aprendizagem
do contetdo de indices Fisicos, da disciplina de Mecanica dos Solos, do curso Técnico
em Edificacdes, do Instituto Federal do Acre.

Estudos tém mostrado que no processo de criagao de jogos, ha quatro pilares
fundamentais que devem ser observados, sao eles: Meta; Dindmica; Mecénica e
Elementos (BOLLER; KAPP, 2018; DICKMANN, 2021). Os pesquisadores afirmam
que ao se tratar de um jogo com o intuito de ensinar algo, ha as seguintes
possibilidades: Jogos Sérios (ou de Aprendizagens); Simulagdes e Gamificagao
(BOLLER; KAPP, 2018; EUGENIO, 2020).

Seguindo a roteirizagdo fundamentada nas obras de Boller e Kapp (2018) e de
Dickmann (2020), pensou-se em criar um jogo, intitulado “Dungeons & Soils: a jornada
pelo conteudo de indices Fisicos”, em que abordou o contetido de indices Fisicos da
disciplina de Mecanica dos Solos.

De inicio cumpre revisar a diferengca entre jogos sérios, simulagdes e
gamificacdo, sob a guarda de Boller e Kapp (2018) e de Eugenio (2020).
Primeiramente, mais facil de esclarecimentos, tém-se as simulagdes, que sao as
representacdes da vida real dentro de um jogo. Por conseguinte, os jogos sérios e
gamificagdes existem uma linha muito ténue que os separa, haja vista que, o primeiro,
€ um jogo no qual se é criado a partir do zero e, o segundo, se utiliza de jogos, e seus
elementos, ja existentes. Nos trés casos, a proposta final € o conhecimento de
determinados conceitos e/ou conteudos com o uso de praticas gamificadas.

Assim, o primeiro ponto a entender € que se deve aliar a necessidade
pedagdgica ao processo de criagdo de um jogo para que a pratica gamificada nao
seja meramente um jogo de entretenimento, e sim um jogo sério, um jogo com
finalidade didatica (CAROLEI; TORI, 2018; DICKMANN, 2021). Outro ponto a ser
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considerado, € a realizacdo de um feedback como forma de amadurecer os
conhecimentos obtidos durante a pratica gamificada.

Entao, ao se falar de necessidade pedagdgica é estar falando da origem de um
incdbmodo sofrido pelo docente, neste caso, o primeiro autor deste trabalho, que ao
longo de sua carreira ministrou a disciplina de Mecanica dos Solos por um periodo de
9 anos, nos cursos de técnico em edificagdes, modalidade integrado e subsequente,
e percebeu que os alunos durante a disciplina conseguiam ter resultados satisfatérios
nos demais contetidos e no contetido indices Fisicos eles ndo obtinham o mesmo
resultado. Assim, na oportunidade de uma dissertacido de mestrado com a criagao de
um produto educacional surgiu a ideia de um jogo como uma alternativa metodoldgica
visando minimizar essa problematica.

“Dungeons & Soils: a jornada pelo contetido de indices Fisicos” é um jogo
proposto como opgao frente a metodologia tradicional de ensino, e como uma
alternativa metodolégica na educagao profissional e tecnoldgica, no qual ha
possibilidade desta variagdo metodolégica, conforme defenderam Alves (2018) e
Busarello (2018), e assim empreendeu-se os esforgos para a concretizagdo deste
jogo.

Assim sendo, ao se pensar em criar uma pratica gamificada com o foco no
ensino, deve-se pensar: qual a necessidade pedagogica que o docente possui? E,
sob a ¢6tica deste ponto chave, criar um jogo que se conecte com a pratica pedagogica.
E, como houve a necessidade pedagdgica e a necessidade de se criar um jogo, € que
foi elaborado o produto educacional.

Alias, a pratica pedagdgica com a utilizacdo de um jogo €& defendida por
diversos autores, dentre eles, o renomado psicologo Piaget (2017), os especialistas
em jogos — no geral — McGonigal (2012), Boller e Kapp (2018), Dickmann (2021) e
outros pesquisadores como Kishimoto (1995), Martins (2015; 2020) e Fardo (2021).

Para o presente artigo, o objetivo foi analisar o processo de criacdo do jogo
“Dungeons & Soils: a jornada pelo contetido de indices Fisicos” como alternativa
metodoldgica para o ensino da disciplina de Mecéanica dos Solos na educagao

profissional e tecnoldgica.

6.2 PROCESSOS METODOLOGICOS
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Primeiramente, as observagdes feitas por Boller e Kapp (2018, p. 7), e,
também, por Dantas et al. (2021b), afirmando que os jogos s&o um meio convincente
em que as pessoas podem aprender, dentre outros, “[...] estratégias, alocagcédo de
recursos e pensamento inovador [...]", além de conseguirem ajudar, os envolvidos, a
pensarem fora do padrao, ou seja, compreenderem além do seu campo de visdo atual.
Assim, os jogos podem oferecer, segundo os autores Boller e Kapp (2018, p.7), a
possibilidade de que os jogadores possam viver “[...] experiéncias de aprendizagem
personalizadas, em que se possa escolher revisitar conteudo ou adotar estratégias
distintas em relacdo a outro colega de trabalho, mas, ainda assim, atingir o mesmo
objetivo de aprendizagem [...]", e, assim, através de um processo “[...] simples da
memorizagao, a repeticdo de conteudos proporcionada pelos jogos pode nos ajudar

a lembrar de informagdes-chave [...]".

6.2.1 Roteiro para a criagao do jogo

O roteiro de elaboragéo do jogo, considerou os quatro pilares da gamificagao,
combinados com a necessidade pedagogica conforme descrito por Dantas et al.
(2021b), assim, elaborou-se um roteiro para criagdo de jogos sérios ou gamificagao.
O roteiro elaborado pode ser observado em “Resultados e Discusséo”, nas figuras 5
e 6.

Complementarmente, para a criagdo do jogo utilizou-se o0s passos

recomendados por Boller e Kapp (2018) (Figura 1).

Figura 1 — Alguns passos para a criagao de jogos segundo (Boller e Kapp, 2018).

E necesséario Estipular restri¢Ges:
entender o limite, tempo, local
problema. etc.

. . Identificar e Tanto o ganhador
Menos & SUﬁC.' eme.mente modelar o quanto o perdedor
Melhor. divertido. noec
publico-alvo devem ganhar.
Start

Fonte: Dantas et al. (2021b).

Jogar diversos Simplicidade nas
Jogos! regras.
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6.2.2 Aplicagao de uma pratica gamificada alternativa.

Devido a pandemia ocasionada pela Covid-19, o produto educacional nio foi
aplicado como concebido (em 03 niveis presenciais), e para isso, foram elaboradas
trés novas praticas gamificadas de forma on-line, sendo a primeira e segunda com
base no primeiro nivel do jogo, e a terceira com base no segundo nivel do jogo.

Desta feita foi aplicado parte do jogo na disciplina de Mecéanica dos Solos, do
curso Técnico em Edificagbes, do Instituto Federal do Acre, com a turma do 2° ano do
ensino meédio integrado, no ano letivo de 2020, no qual o primeiro autor € docente,
compostas de 30 alunos para a turma A e 29 alunos para a turma B.

Foram elaboradas trés praticas gamificadas que foram derivadas do 1° e 2°
nivel do jogo. Alternativa ao 1° nivel do jogo, as gamificagdes foram intituladas de
“‘Memory Soil Mechanics” e “Show do Milhdo na Mecénica dos Solos” e como
alternativa ao 2° nivel do jogo, a gamificagdo foi intitulada de “Légica Maluca — A
derivagao das formulas”.

Em alternativa ao 3° nivel do jogo, foi elaborada uma lista de exercicios nos
quais envolviam questdes selecionadas do banco de questdes do jogo original, e

aplicada aos alunos, as quais foram feitas em grupos.

6.2.3 Roteiro da execugao da pratica gamificada alternativa.

Para as praticas gamificadas “Memory Soil Mechanics” e “Show do Milhdo na

Mecénica dos Solos” utilizou-se as proprias ferramentas da plataforma

<https://wordwall.net/>, bem como um protétipo com imagens das cartas do jogo da
memoria. Para a gamificagao “Logica Maluca — A derivagéo das formulas” e a lista de
exercicios, utilizou-se Word, para expor as regras, video no Youtube, esclarecendo a
didatica, e as aulas ao vivo e on-line, disponibilizadas em gravagdes posteriormente,
pela ferramenta Google Meet. Para se tirar as duvidas dos alunos, ferramenta como
Google Meet ou Whatsapp também foram utilizadas.

A finalidade do produto educacional ndo € a de substituir as aulas em si, mas
complementar o processo de ensino e aprendizagem. Destarte, a primeira parte foi a
execugao de uma aula expositiva dos conteudos e conceitos, ocorridas pelo Google
Meet nas datas 26.04, 03.05 e 06.05.2021, totalizando 15 aulas de 50 minutos cada.


https://wordwall.net/
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Esta quantidade de aulas foi o suficiente para que fosse ministrado o conteudo
de indices Fisicos e assim, pudesse se iniciar a pratica gamificada. Entre as aulas dos
dias 26.04 e 03.05.2021, os primeiros jogos alternativos foram criados na plataforma

<https://wordwall.net/>, e ja disponibilizados aos alunos para ambientagao e praticas

sem compromissos. E, nos dias 03.05 e 06.05.2021 as aulas foram expositivas, ja
buscando uma relagdo com os jogos criados e disponibilizados, bem como
comentando sobre a pratica gamificada alternativa ao segundo nivel do jogo principal
e como deveriam fazer.

No dia 03.05.2021 foram inseridas as praticas gamificadas e disponibilizado
prazos para que eles pudessem jogar e estudar a disciplina.

Quanto a alternativa encontrada para o terceiro nivel, foi o desenvolvimento de
uma lista de exercicios oriundas do préprio jogo, para que pudessem resolver.

Assim, as novas praticas gamificadas, derivadas do produto educacional, foram
avaliadas e analisadas pelo viés da analise das interpretacdes/falas, proposta por
Costa e Costa (2015) e Orlandi (2017). Entao, para as discussoes, adotou-se a analise
das interpretagbes/falas dos jogadores, consistindo em ouvir os discentes e interpretar
suas falas e atitudes durante a pratica gamificada com o objetivo de analisar o produto
educacional e sua potencialidade.

A interpretacdo das falas pode aparecer em dois momentos, destacando o
segundo momento de Orlandi (2017), que € quando o préprio analista faz parte da
interpretacdo, esta envolvido no processo, que no caso, € o docente ministrante das
aulas juntos aos seus alunos e, desta forma, contou-se também com a utilizacdo de

relatérios gerados pela plataforma <https://wordwall.net/>, para as duas praticas

gamificadas, intituladas “Memory Soil Mechanics” e “Show do Milhdo na Mecénica dos
Solos”, para ajudar nas discussdes, como a quantidade de vezes jogadas e os
horarios/dias jogados. Assim, trouxe uma outra visao para a discusséo, que também
foi interpretada pelo viés da analise de interpretagao/falas, de Orlandi (2017).

Em resumo, na figura 2, € possivel observar o passo a passo da execugao da
pratica gamificada alternativa ao jogo principal. E, adiantando o processo criativo a
ser discutido dentro dos resultados e discussdes, os niveis do jogo, do primeiro ao
terceiro, foram chamados de 12 quest, 22 quest e 32 quest, cada um com uma titulagéo

prépria, a ser revelada mais adiante.


https://wordwall.net/
https://wordwall.net/
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Figura 2 — Metodologia executiva da pratica gamificada alternativa ao jogo principal.

Aula expositiva dos
contendos e conceitos

Disponibilizagio da
pratica gamificada
para ambientagio

Continuagéo das aulas expositivas com
préticas de exercicios. Ao mesmo tempo,
preparagdo para as atividades gamificadas.

Alternativa & 1°* Quest Inserdo das préticas

Alternativa & 3* Quest

M Soil Mechanic: mificad
IEmory 5 gar cadas como Lk i

Show do Milhdo na Mecinica dos Solos atividades avaliativas

Alternativa 4 2° Quest
Lbgica Mahuca — A derivagio das
formulas

Feedbacks, Ranking e Notas Feedbacks ¢ Notas

Anélises dos resultados ¢ da
prética gamificada

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

6.2.4 Aplicacao em especial do terceiro nivel do jogo principal.

De forma a contemplar a aplicagdo do produto educacional, ou parte, foi
devidamente solicitado e autorizado pelo Instituto Federal do Acre a execugao
presencial do terceiro nivel do jogo, referente a 32 quest. Também foi informado aos
alunos e pedido para que, dentre eles, escolhessem os membros para formarem
grupos a participarem e assim, foi criada uma competicdo entre as turmas A e B.

No processo, as aulas expositivas ja haviam sido dadas nos dias 26.04, 03.05
e 06.05.2021 e eles ja tinham feito uma lista de exercicios como alternativa ao terceiro
nivel do jogo e, também, ja tinham praticado, alternativamente, os primeiros e
segundos niveis do jogo. Entdo, a metodologia adotada para este momento
diferenciado, ja partindo para a explicagédo e informagéo quanto as regras do jogo e
os cuidados sanitarios que deveriam tomar durante a pratica gamificada.

No dia da pratica gamificada, os alunos compareceram ao Instituto Federal do
Acre, Campus Rio Branco, seguindo os protocolos sanitarios pré-estabelecidos, nos

horarios das partidas e de acordo com seus grupos, no horario das 08:00 as 09:40.
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Entdo, durante a pratica gamificada foram repassadas novamente as regras do
jogo e a orientagdo quanto aos cuidados sanitarios. Foi Ihes permitido também uma
interacdo com o produto educacional, para proporcionar uma maior ambientagcdo bem
como foi contada a histéria do jogo, presente nas regras. Oportunamente se explicou
todas as regras e reiterou que eles ja haviam jogado, alternativamente, os primeiros
e segundo niveis de forma on-line e o terceiro nivel por meio da lista de exercicios, e
que complementariam o terceiro nivel com a pratica gamificada naquele momento.

Foi elaborado um formulario, via Google Forms, com perguntas que
auxiliassem o processo de discussao dos resultados, sempre com participacao
an6nima dos envolvidos. As perguntas foram: Achou a atividade gamificada
divertida?; Vocé teve facilidade em aprender o conteudo abordado no jogo?; e Vocé
gostaria que este modelo de atividade fosse implementado nas outras disciplinas ou
em outros conteudos?.

Adicionalmente, apdés cada pergunta, ante exposta, foi feita uma outra
pergunta, neste momento aberta e ndo obrigatdria, para que os alunos ficassem a
vontade para explicar a escolha da resposta das perguntas anteriores, a saber:
“Considerando sua resposta na pergunta anterior, sinta-se a vontade para explicar a
escolha da resposta”.

Ao final, também foi conversado com os alunos sobre suas impressoes e
sugestdes ao jogo, no estilo roda de conversas com os pesquisadores, no qual
puderam fazer o uso da interpretacdo das falas (Orlandi, 2017) dos alunos e suas
impressdes quanto ao jogo. Assim, com o conhecimento adquirido sobre os jogos, de
forma geral, e combinado com as falas dos jogadores, auxiliou nas discussdes da
pratica gamificada. A seguir, a figura 3 ilustra o processo descrito acima de aplicagao

da 32 fase do jogo.
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Figura 3 — Metodologia executiva do terceiro nivel do jogo principal.

Escolha dos alunos participantes
(escolha feita pelos estudantes)

Informacéo e explicacdo das regras do jogo e
dos cuidados sanitirios a serem adotados

Insercéo das pratica gamificada como
atividade avaliativa

== Lxccucio da 3" Quest
Dmgecns and Soils

Feedbacks, Ranking e Notas

Analises dos resultados e da
prética gamificada

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

6.2.5 Metodologia para aplicagdo do produto educacional no formato

presencial.

Embora nao tenha sido possivel a aplicagao do produto educacional como fora
concebido, a ideia de sua execugao passa pelas combinagbes das metodologias
anteriores e alternativas. Assim, em um primeiro momento deve ser feito as aulas
expositivas, de forma a preparar os alunos tanto na aquisigdo de novos
conhecimentos como para a execugao da pratica gamificada.

A seguir, a interacdo com o material didatico se mostra necessaria para a
ambientacado dos alunos e a explanagao das regras do jogo. Na sequéncia, deverao
ser realizadas as partidas, sempre com grupos de alunos, e até o limite de seis herois
(personagens do jogo a ser explicado no processo de criagdo do jogo a seguir).

Apoés a partida, deve-se fazer uma roda de conversa com os alunos em sala
para entender e reflexionar sobre o que e quanto eles aprenderam, se gostaram de
tal pratica e o que pode melhorar, sempre no sentido de aprimoramento do processo

de ensino e aprendizagem.
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Em seguida revela-se o ranqueamento e as notas, este ultimo, em caso de
utilizar o jogo como atividade avaliativa. E, por ultimo, uma analise do processo de
ensino e aprendizagem oriundo da aplicagdo da pratica gamificada. Em resumo, a

figura 4 demonstra a metodologia executiva proposta para o produto educacional.

Figura 4 — Metodologia executiva do jogo.

Aula
expositiva
dos
contetudos e
conceitos
com a
preparacao
para a pratica
gamificada

Insergdo
Interagio da pratica Analises dos
com o N gamificada N partidas } Ranking . resultados e

produto como ¢ Notas da pratica
educacional atividade gamificada
avaliativa

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

Desta maneira, foram os procedimentos metodoldgicos adotados nas praticas
gamificadas executadas e os procedimentos metodoldgicos sugeridos para a
aplicacgao integral do produto educacional de forma presencial. Portanto, agora sera
abordado os resultados e far-se-a a discussao do processo criativo do jogo e das

praticas gamificadas.

6.3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Na sequéncia serao mostrados os resultados do processo criativo de jogos ou
gamificacbes com a utilizagdo do roteiro (figura 5 e 6) e a explicagdo de seu
preenchimento. Diante da impossibilidade de aplicagdo completa do jogo, foram feitas
praticas gamificadas alternativas a cada fase do jogo e assim, colhido os resultados
para se proceder nas discussoes. E, por ultimo, houve a implementagao presencial da
3?2 fase do jogo, e assim, discussdes foram realizadas com base nos resultados.

6.3.1 Processo criativo de jogos ou gamificagoes.

O processo de criagao do jogo “Dungeons & Soils: a jornada pelo conteudo de
indices Fisicos”, seguiu o roteiro criado (figura 5 e 6) e os passos da figura 2. Por

conseguinte, menos € melhor, portanto, algo que seja completo e pequeno é
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essencial, pois 0 necessario é a aprendizagem dos alunos. Assim, pensou em regras
para o jogo e foram propostas 2 regras, uma simplificada e outra mais elaborada, com
mais elementos marcantes dos jogos para que se aumente o engajamento e, a
aprendizagem por consequéncia. Ambas as regras sao suficientemente divertidas. Na
sequéncia, foram estipuladas restricbes, como limites, espacos, tempo, etc., para
adequar a uma pratica em sala de aula. E, por ultimo, ndo menos importante, a busca
para que todos possam ganhar, ou seja, todos irdo aprender, independente se sua
performance no jogo. O resultado da criagdo do jogo pode ser visto no roteiro

preenchido nas figuras 5 e 6.

Figura 5 — Roteiro preenchido do jogo Dungeons & Soils: a Jornada pelo conteudo

de indices Fisicos (12 parte).

ROTEIRO PARA CRIACAO DE JOGO SERIO OU GAMIFICACAO

Nome do Jogo Sério ou Gamificaciio

Dungeons and Soils: A Jornada pelo contetido de indices Fisicos

Tipo de Jogo Género do Jogo

Aventura, Estratégia, RPG (Role-playing game) e Rolls-and-

Tradicional
radiciona Move

Necessidade Pedagdgica
(Qual o objetivo educacional?)

Relacionar as variaveis e suas nomenclaturas e melhorem seus raciocinios légicos para que os ajudem a resolver as proposigdes
impostas pelo conteudo Indices Fisicos.

Meta
(Qual o objetivo a ser alcangado para a vitoria?)

Acumular 2x o numero de questdes no jogo de jewels ou quando terminar cada uma das questdes resolvidas por cada um dos
jogadores

Dinimica
(O que ¢é ncessario para atingir a Meta?)
1* Quest: formar os pares alternadamente entre as equipes até se esgotar os pares;
2% Quest: propor o maior nimero de formulas derivadas que possam ser aplicadas na resolug@o de problemas dos indices fisicos, da

disciplina de mecanica dos solos; e
3* Quest: percorrer as casas dos tabuleiros, obedecendo as indicagdes e regras, até chegar a meta final.

Mecanica
(Quais s2o as regras?)

1* Quest: acertar os pares para seguir sorteando os mesmos e, ao errar, dara a chance para a proxima equipe.;
2* Quest: propor propor as formulas derivadas, em turnos alternados e subsequentes, dentro do limite de tempo pré-estabelecido (1
min) e no maximo 1 férmula por turno; e
3* Quest: movimentar pelo tabuleiro, respeitando as barreiras (paredes e portas), os numeros sorteados nos dados, as caracteristicas
¢ habilidades de cada personagem e os embates a serem travados durante a partida, com a finalidade de conquistar as jewels.

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).
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Figura 6 — Roteiro preenchido do jogo Dungeons & Soils: a Jornada pelo conteudo

de indices Fisicos (22 parte).

Elementos
(Carateristicas)

Ficha personagens, pedes, dados, tabuleiro 3D, bat com as jewels, ficha marcagao de questdes,
Quais os Componentes?  cartas pares e manual de regras, folhas em branco e lapis/canetas para anotagdes ou quadro branco

¢ pincéis.
Qual o Conflito? Obstaculos do tabuleiro, desafios a serem cumpridos e embates entre os herois.
Qual a Competicao? Os herdis competirdo para ver quem acumular o maior nimero de jewels .

Os herois poderdo cooperar para atingirem um objetivo em comum, se unir contra outros herois e

Qual a Cooperacio? o . a
cada herois sera representado por um grupo de trés pessoas.

As caracteristicas dos personagens, os caminhos a serem percorridos no tabuleiro e a as agdes a

fia?
Ol @ it serem tomadas pelos herois.

Qual Sorte? Utilizagdo de dados D4, D6, DS, D10, D 12, D20 ¢ D10x10.

Qual a Estética? Escolha do nome do jogo, tematica, estilo de jogo € os componentes do jogo.

Envolvimento do género do jogo com a histéria ser contada, enveredando por um aspecto

ual o Tema? . e o » .
Q medieval e mistico, com a utilizagao de herois de diversas ragas.

A historia contada ¢ de que herdis de varias racas precisam entrar nas fortalezas em buscas das
jewels, que sdo a moeda de troca deste mundo, e dentro dessas fortalezas ha diversas dungeons
(cavernas) os quais lordes construiram um complexo dispositivo de mineragéo e seguranga,
chamado de Indices Fisicos, e para isso, os herois precisam se preparar, com as 1* e 2* quests para
aprenderem a destravar os mecanismos das dungeons (3 quest) e assim conseguirem acesso as
cobicadas jewels, levando de volta para ajudar o seu povo

Qual a Histéria?

Quais os Recursos Herdis com atributos diferenciados e pontos de vida

De acordo com a necessidade e nimero de questoes. Estima-se 50 minutos para a 1* e 2* Quest, e

loT ? . .
Al ol Ly 25 minutos para cada questdo implementada.

1* fase — Quest “Memories of Soils Mechanics”; 2* fase — Quest “Logica Maluca — a derivagdo das

uais os Niveis? ) .
Q formulas”; e 3* fase — Quest “Dungeons and Soils”

Escore
(Ranqueamento dos jogadores)

Ao acumular XX das jewels previstas, sugere-se o seguinte: 100% - 1° Lugar; entre 90% e 99% - 2° lugar; entre 80% e 89% - 3°
lugar; entre 70% e 79% - 4° lugar; e abaixo de 70% - 5° lugar

Recompensas
(Ganhos obtidos pelos participantes)

Como atividade avaliativa, ao acumular XX das jewels previstas, sugere-se o grupo tera a seguinte nota: 100% - 10,00; entre 90% e
99% - 9,50; entre 80% e 89% - 9,00; entre 70% e 79% - 8,50; e abaixo de 70% - 8,00

Feedback
(Como o jogo informa o quao perto os jogadores estdo da Meta)

As jewels serdo os informativos visuais.

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

Como nas figuras 5 e 6 esta preenchido com os principais pontos utilizados
para a criagdo do jogo, a seguir, sera detalhada as consideragdes para o

preenchimento do roteiro.
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6.3.1.1 Necessidade pedagogica.

O primeiro fator a ser considerado quando pensar em criar um jogo didatico,
um jogo sério, € a Necessidade Pedagdgica, que, no caso em tela, é de que os
alunos da disciplina de Mecéanica dos Solos tenham um aprendizado mais €eficiente,
saibam relacionar as variaveis e suas nomenclaturas e melhorem seu raciocinio l6gico
para que os ajudem a resolver as proposigdes impostas pelo contetdo indices Fisicos.

Em breve contextualizacdo, a disciplina € um ramo da fisica aplicada, no qual
se utiliza de conceitos de fisica bem como de matematica, com a utilizacdo de
férmulas préprias (Quadro 1) para a resolugdo de problematicas relacionadas aos
esforcos submetidos ao solo para a sua utilizagdo como estrutura das obras de
construcdo civil e/ou estradas. E uma disciplina ligada as Engenharias de forma geral
no qual foi adaptada do curso superior para o curso técnico, ou seja, ndo ha um
material didatico que olhe para a formacao técnica, o que demanda uma maior
maturidade dos alunos tanto quanto a idade quanto a experiéncia de vida, para que

haja um maior aprofundamento.

Quadro 1 — Férmulas basicas do contetido de indices Fisicos.

h (%) p
t
P.= P.+ P Ve=V.+ W V,=V,4+V P y= —
t N a t s 14 v a ar =—a(x100) Vt
F
S (%)
T A Ya = 2 (x100) Vs
V
V. Vsat Vsub A(%)
v
n= - o0+ ¢ 6—1 V.
1+ ¢ Ta 1+ ¢ Ta Vv( )

Fonte: Caputo (1996).

6.3.1.2 Tipo de jogo.

Os jogos podem ser aplicados em plataformas digitais (internet, computadores,
videogames) ou em formato tradicional/fisico (baralho, tabuleiro, domino), conforme
explicaram Boller e Kapp (2018). A escolha do tipo de jogo deve ser em fung¢ao dos

recursos disponiveis e das caracteristicas gerais do jogo.
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Por se tratar de um produto educacional e no intento de promover sua
reprodutibilidade mais acessivel, escolheu-se o formato tradicional, pois todas as suas
caracteristicas poderdo ser reproduzidas e, por que nao, adaptadas para cada
situacao.

Embora haja muitos alunos totalmente envolvidos no formato digital, deve-se
considerar que ha alunos que nao tem acesso nem a um computador. Essa realidade
foi vivida atualmente, durante os eventos pandémicos (2020/2021), onde o Instituto
Federal do Acre fez o levantamento para as aulas remotas e constatou-se essas
diversificagdes, por meio dos e-mails enviados para os docentes, em que mostravam
os alunos que, por nao dispor de acesso a um meio digital com internet, iriam cursar
a disciplina com material impresso a ser disponibilizado pela instituigao.

Também, um jogo em que possa jogar ao vivo, na presenga do docente e dos
colegas de sala também, se torna algo mais acalorado, no contato humano, trazendo
um ambiente mais empolgante e dinamico, além de estreitar as relagdes interpessoais
nos quais os alunos vao adquirindo em sua jornada escolar.

Por fim, o formato tradicional € o que melhor se adequara no momento. Porém,
varios jogos, atualmente, estdo sendo transformados para a plataforma digital, e isso

nao impede de no futuro o jogo também ganhar essa portabilidade.

6.3.1.3 Género do jogo.

O jogo pode ser dividido em géneros e Batistella (2016) categorizou os jogos
em dez géneros e, dividir um jogo em géneros assim, facilita a escolha pelo qual vocé
quer seguir. Também, ao escolher um género nao se faz necessario ser estritamente
aquele escolhido. Pode-se combinar diversos géneros, e assim propds Boller e Kapp
(2018).

Nesta etapa, o designer de jogos devera fazer uma escolha no qual tenha mais
afinidade e/ou tenha se apropriado intelectualmente dos géneros envolvidos. Desta
feita, para o jogo “Dungeons & Soils: a jornada pelo contetido de indices Fisicos” o
género escolhido foi uma mescla entre Aventura, Estratégia, RPG (Role-playing

game) e Rolls-and-Move.
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6.3.1.4 Niveis do jogo.

Os niveis do jogo fazem parte da subdivisdo dos elementos do jogo, porém é
necessario, falar antecipadamente deles para a compreensao das proximas estruturas
a serem abordadas. Porquanto, os jogos podem ser divididos em niveis que serao as
etapas evolutivas dos jogadores e do jogo em si (BOLLER; KAPP, 2018).

O jogo sera composto de trés niveis, os quais serdo chamados de fases, a
serem enfrentadas pelos jogadores, no intuito de, em cada um deles, reforcar uma
parte do conteudo. Inclusive os autores Boller e Kapp (2018) recomendam o
fracionamento do conteudo de aprendizagem em diversos outros jogos, €, no caso em
tela, escolheu-se fracionar em niveis. Ou seja, cada nivel (fase) devera ser superado
para que se atinja a meta do jogo.

No primeiro nivel havera o trabalho da relagdo das variaveis com suas
nomenclaturas. No segundo nivel havera um trabalho de proposicédo de diversas
férmulas derivadas a partir das férmulas iniciais (Quadro 1). E, no terceiro e ultimo
nivel havera a aplicagcdo de diversos exercicios que precisardo ser superados de
acordo com o desenvolvimento do jogo.

Foram dados nomes aos niveis, chamando-os de Quests, que, no mundo dos
jogos, sdo como missoes, e, do inglés, é a definigdo para “a long or arduous search
for something” ou “search for something”, ou seja, em tradugéo, € como “um longo e
arduo caminho para algo”, ou “para se procurar algo”.

As quests foram chamadas de: 12 fase — Quest “Memories of Soils Mechanics”;
22 fase — Quest “Légica Maluca — a derivagdo das formulas”; e 3% fase — Quest
“‘Dungeons and Soils”.

A divisdo em niveis, foi um longo processo de criagao e recriagao para que se
chegasse na melhor alternativa didatica. Assim, a ideia de dividir em niveis faz parte
da estratégia de aprendizagem em que o nivel anterior ira preparar o aluno para os

desafios dos niveis vindouros.

6.3.1.5 Meta do jogo.

Prosseguindo com a criagdo do jogo “Dungeons & Soils: a jornada pelo

contetdo de indices Fisicos”, a Meta do jogo deve ser implementada. O que vem ser
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a meta do jogo? E quando o jogador ganha o jogo, ou seja, é o estado de vitdria
(DICKMANN, 2021).

A meta do jogo sera entdo acumular 2x o numero de questdes no jogo de jewels
ou quando terminar cada uma das questdes resolvidas por cada um dos jogadores.
Ou seja, caso escolha-se inserir 4 (minimo) questodes, ter-se-a que conseguir 8 jewels,
ou se inserir 20 (maximo) questdes, serdo necessarias 60 jewels, ou, ainda, podera
optar pela resolucdo de todas as questdes por todos os componentes e ver qual
acumulou o maior numero de jewels. E, assim, encerra-se o jogo, garantindo o estado
da vitoria.

Além dessa meta principal, o qual garantira o estado da vitoria, pelo fato de o
jogo ser composto em niveis (fases) e com o objetivo instrucional, havera mais duas
metas intermediarias, quest. No primeiro nivel (fase), chamado de “Memories of Soils
Mechanics”, sera formar todos os pares corretamente, conforme as regras e no
segundo nivel (fase), chamado de “Légica Maluca — A derivagao das férmulas”, propor
o0 maior numero de férmulas derivadas, o que ao ganharem, os jogadores terao direito
a habilidade extra em seus herdis. Ao se chegar no terceiro nivel (fase), chamado de
“‘Dungeons & Soils”, a meta sera o de acumular o maior numero de jewels.

A ideia € que os jogadores possam ir acumulando tesouros ao longo da partida
e ela se encerre automaticamente com aquele que conseguir atingir a meta. A
limitagdo das questdes, minimas e maximas, também se faz necessario, pois como
se trata de um jogo educacional e que precisa ser aplicado em sala de aula, a ideia &
que ele nao se estenda por varias horas a ponto de substituir toda a aula pelo jogo,
mas ficara a critério do docente a escolha da quantidade de questbes, de acordo com
a sua necessidade. Assim, como as questdes tém um tempo para ser resolvidas,
também é um fato interessante, que procura dar uma maior dinamicidade, durante o

processo de aplicagao do jogo.

6.3.1.6 Dinémica do jogo.

A dindmica central do jogo € uma fase em que divide o jogo de entretenimento,
cujo foco é apenas a diversdo, e os de aprendizagens, focados em reforco de
conteudos didaticos (BOLLER; KAPP, 2018).

As dindmicas darao vivacidade ao jogo, e elas podem ser varias, para atingir a

mesma meta (DICKMANN, 2021), no presente jogo, como ele foi dividido em niveis
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(fases), a primeira dindmica referente ao primeiro nivel (fase) sera a de formar os
pares alternadamente entre as equipes até se esgotar os pares. Para o segundo nivel
(fase), e a superacado da meta intermediaria deste nivel, sera a proposi¢ado do maior
numero de férmulas derivadas que possam ser aplicadas na resolucido de problemas
dos indices fisicos, da disciplina de mecanica dos solos. E, no ultimo nivel (fase) sera
o de percorrer as casas dos tabuleiros, obedecendo as indicagdes e regras, até chegar
a meta final, que é o acumulo de jewels.

Nota-se que para trabalhar a criagdo de jogos, a ida e vinda do roteiro é
necessaria, pois para explicar tal processo, € necessario se utilizar de conceitos ainda
a serem abordados mais adiantes, como tabuleiro, que faz parte da estética a ser
adotada no jogo. Porém, convém acalmar a ansiedade para que cada topico seja
abordado mais explicitamente em sua ordem.

Portanto, a dindmica presente serve para entretenimento e educacéo, pois o
estimulo a ser dado através dela estara garantido nas inumeras possibilidades

combinatorias de resultados para se atingir a mesma meta.

6.3.1.7 Mecénica do jogo.

A mecanica do jogo, simplesmente, € a regra do jogo. Ou seja, um conjunto de
informacgdes que irdo orientar os jogadores no caminho que devem seguir para tornar
0 jogo mais igualitario. Por exemplo, em um jogo de futebol deve-se ter 11 membros
em cada time jogando em campo, pois caso nao existisse tal regra, o numero de
membros poderia variar de acordo com a vontade de cada equipe.

Para a mecanica do primeiro nivel (fase), relacionado a quest “Memories of
Soils Mechanics”, sera acertar os pares para seguir sorteando os mesmos €, ao errar,
dara a chance para a préxima equipe. Todos avangarao no nivel (fase) ao final do
término dos pares.

No segundo nivel (fase), com a quest “Logica Maluca — A derivagéo das
férmulas”, as equipes, em turnos alternados e subsequentes, dentro do limite de
tempo pré-estabelecido (1 min), deverdo propor as formulas derivadas, sendo que
elas deverao propor apenas 1 formula por turno e poderao utilizar-se das férmulas
anteriores ja criadas. Todos avangarao ao final do tempo para o proximo nivel (fase).

No ultimo nivel (fase), na quest intitulada “Dungeons & Soils”, sera necessario

fazer a movimentagao pelo tabuleiro, respeitando as barreiras (paredes e portas), os
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numeros sorteados nos dados, as caracteristicas e habilidades de cada personagem
e os embates a serem travados durante a partida, com a finalidade de conquistar as
Jewels. Nessa fase, também tem a simplificacdo da regra, onde desconsidera-se as
caracteristicas e habilidades de cada personagem e os embates, e, as demais

mecénicas continuara.

6.3.1.8 Elementos do jogo

Sao nos elementos do jogo onde estao as estruturas, os componentes, as
caracteristicas dos jogos (DICKMANN, 2021) sendo subdivididos em categorias
menores, quais sejam: Componentes; Conflito; Cooperacado e Competicao; Estratégia
e Sorte; Estética; Tema; Histéria; Recursos; Tempo e Niveis (BOLLER; KAPP, 2018);
contribuindo com os engajamentos e imersdes dos jogadores.

Os componentes do jogo “Dungeons & Soils: a jornada pelo conteudo de
indices Fisicos” séo compostos por fichas personagens, pedes, dados, tabuleiro 3D,
bau com as jewels, ficha marcacao de questdes, cartas pares e manual de regras, a
fazerem parte do kit do jogo (figura 7), e, adicionalmente, serao necessarias folhnas em
branco e lapis/canetas para anotagbes ou quadro branco e pincéis para o

desenvolvimento do jogo.

Figura 7 — Kit do Jogo Dungeons & Soils: a Jornada pelo contetido de indices

Fisicos.

Fonte: Arquivo pessoal dos autores (2021).
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O conflito dentro do jogo, pode aparecer de diversas formas, seja um
obstaculo, uma charada, um quebra-cabeca, dentre outros (BOLLER; KAPP, 2018),
assim, por se tratar de um jogo didatico, a ideia do conflito permeia no sentido de que
0s jogadores terdo obstaculos em seu tabuleiro, primeira barreira serdo os niveis
(fases), no qual os jogadores deverdao cumprir as etapas em cada nivel (fase) para
avangar ao proximo. Por conseguinte, no tabuleiro, os jogadores poderdo andar
livremente (respeitando as caracteristicas/habilidades de seus pedes e a sorte
langada nos dados) para entrar nas salas (dungeons) onde terdo os desafios a serem
cumpridos no nivel (fase) 3, no qual terdo que resolver questées do contetido indices
Fisicos, com ou sem ajuda, a depender das interagées que irdo ocorrer, além dos
embates entre os herois, de acordo com as regras do jogo.

No quesito cooperagao e competicao, as proprias palavras define o que se
deseja para o jogo, portanto, consistira nesses dois quesitos. Primeiro, pois havera
equipes movimentando o mesmo pedo, como se fossem um jogador no tabuleiro,
segundo, pois precisarao competir com as demais equipes para conseguirem ser 0s
vencedores do jogo, e, terceiro, poderdo formar parcerias momentaneas entre as
equipes, bem como havera a possibilidade de negociagdo de favores em troca de
Jewels.

Uma das categorias que € bem classica nos jogos € a possibilidade de os
jogadores se utilizarem da sorte e/ou estratégia, sendo a primeira um elemento mais
reativo e a segunda um elemento mais preventivo, ou seja, em um momento o jogador
precisara reagir aos acontecimentos e em outro momento ele podera prevenir
situacoes, tais elementos garantem uma enorme variedade de possibilidades dentro
de um game.

Para a utilizacdo da sorte, sdo utilizados os seguintes dados (figura 8): (D4 —
Dado com 4 faces, com numeros de 1 a 4; D6 — Dado com 6 faces, com numeros de
1 a 6; D8 — Dado com 8 faces, com nimeros de 1 a 8; D10 — Dado com 10 faces, com
numeros de 0 a 9; D12 — Dado com 12 faces, com numeros de 1 a 12; D20 — Dado
com 20 faces, com numeros de 1 a 20; e D10x10 — Dado com 10 faces, com numeros

de 00 a 90, sempre multiplos de 10).

Figura 8 — Dados componentes do jogo — Na parte superior da esquerda para direita:
D8, D6 e D10. Na parte inferior da esquerda para direita: D12, D4, D10x10 e D20.
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Fonte: Arquivo pessoal dos autores (2021).

Para o uso dos dados, os varios elementos existentes durante o jogo permitem
0 seu uso, nas mais diversas formas. As fichas personagens combinadas com os
atributos e especializagdes de cada personagem, garante a exploragédo de infinitas
possibilidades de combinagao no decorrer do jogo.

Para o elemento estética, € onde reside uma fonte de grande atragao para os
jogadores (BOLLER; KAPP, 2018), pode-se optar por diversos recursos que garantam
essas atratividades, um dos chamarizes é o préprio nome do jogo. Poderia ser
qualquer nome, porém pensou-se em um nome que a priori causasse impacto além
de remeter a um outro jogo famoso, Dungeons and Dragons (Cavernas e Dragdes) —
inclusive € um jogo no qual, na década de 80/90, exibiam-se um desenho na televiséo
brasileira, conhecido como Caverna do Dragéo —, no qual é uma forte inspiragao para
a criacao do presente jogo. Além disso, a adogao de tabuleiros 3D, dados coloridos e
variados tipos (diferentes quantidades de faces), pedes que imitam personagens, bau
com as jewels (que s&o pequenas pedrinhas naturais) (figura 7) e fichas de marcagdes
diferenciadas, séo outras caracteristicas que ajudam a realgar o elemento estética do
jogo, no qual os jogadores poderdo se sentir imersos neste mundo de fantasia, no
qual encontrara sua plenitude com os demais elementos, inclusive no elemento tema.

O elemento tema é a ambientagdo do jogo que, conforme explicou Boller e
Kapp (2018), é onde se adicionam os interesses e a imersao do jogador. Portanto,
para garantir um envolvimento, optou-se inicialmente por um jogo no estilo RPG (roll
playing game), no qual também havera a abordagem da estratégia, rolls and move e
da aventura.

A tematica serd ambientada em uma época em que havera personagens
misticos, com a denominagédo de classes, os quais serdo: Elfos, Magos, Druidas,
Andes, Guerreiros e Orcs, os quais possuirdo habilidades diferenciadas para

conseguirem atingir o estado da vitoria.
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Figura 9 — Personagens ilustrados do jogo (capa do jogo).

Fonte: Arquivo pessoal dos autores (2021).

Para as narrativas do jogo, nas quais Boller e Kapp (2018) esclarecem ser um
componente do elemento histéria, de tal sorte que ajudara os alunos a se
ambientarem neste mundo de fantasia, tornando mais facil a lembrancga dos fatos a
ocorrerem no jogo bem como torna-lo mais inspirador e envolvente.

Assim, o mundo do jogo sera um ambiente no qual estas classes/criaturas s&o
racas diferentes que convivem no planeta terra. Em sintese, a histéria contada € de
que herdis de varias ragas precisam entrar nas fortalezas em buscas das jewels, que
sdo a moeda de troca deste mundo, e dentro dessas fortalezas ha diversas dungeons
(cavernas) os quais lordes construiram um complexo dispositivo de mineragéo e
seguranga, chamado de indices Fisicos, e para isso, os herois precisam se preparar,
com as 1?2 e 22 quests para aprenderem a destravar os mecanismos das dungeons
(3% quest) e assim conseguirem acesso as cobicadas jewels, levando de volta para
ajudar o seu povo.

Inclusive, a histéria do jogo, atende as recomendagdes de Boller e Kapp (2018,
p. 88) o qual realgam a importancia do envolvimento de "[...] personagens, enredo,
tensao (ou conflito) e solugdo." para ajudar na imersao dos jogadores.

Por conseguinte, o elemento recurso € um fator a ser considerado nos jogos,
afinal, € o que os jogadores terdo para ajuda-los na trajetéria do jogo e leva-los ao
estado de vitoria, de forma que, cabera a cada jogador administrar seus recursos
(BOLLER; KAPP, 2018). Neste quesito, os proprios personagens que os jogadores
escolherao, terdo seus atributos iniciais e a adi¢ao de atributos personalizados pelos
jogadores, fara com que se crie um personagem unico para cada partida que assim

for jogada e de acordo com a vontade dos jogadores. Esses recursos sdo conhecidos
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no jogo como “Atributos e Especializagées” os quais serdo incrementados. Outro
recurso importante, € o fato de os personagens terem pontos de vida. E, para
completar, os personagens utilizardo armas e acessorios, também como forma de
auxiliar em algum momento.

Para o elemento tempo, a necessidade de se limitar € um fator importante para
que o jogo nao se desenvolva por longas horas, tendo em vista principalmente os
horarios das disciplinas, no qual o jogo sera um aporte pedagoégico. Porém, mesmo
com a limitagcdo necessaria ndo descaracteriza a possibilidade de demonstrar a
eficacia do jogador, como propdéem Boller e Kapp (2018). Assim sendo, para a nivel
(fase) final, o docente devera decidir quantas questbées que ele vai inserir no jogo, de
4 a 20, e qual o tempo estimado para a resolugao dessas questdes, e assim adequar
ao seu tempo disponivel e que achar necessario. Com 4 questdes, a partida deve
durar em torno de 100 minutos, na fase final. As 12 e 22 fases, tendem a durar 50
minutos cada uma.

E, conforme comentado anteriormente, o jogo sera composto por niveis (fases),
que serdo as etapas evolutivas dos jogadores tanto nos conteudos pedagdgicos
quanto na aventura dentro do jogo (BOLLER; KAPP, 2018). Os niveis (fases)
cumprem esse papel tal qual sdo ministrados os conteudos didaticos, no qual precisa-
se preparar o individuo para a aquisicdo de conhecimentos superiores. Esse elemento
nivel dara ao jogo trés etapas diferentes, no qual, no primeiro nivel (fase) os jogadores
testardo suas memoarias na correlagao dos significados das variaveis com as variaveis,
no segundo nivel (fase), os jogadores poderdo desenvolver seus raciocinios légicos
na proposicdo das mais variadas formulas do contetdo de indices Fisicos, e, por
conseguinte, no ultimo nivel (fase), sera a aplicagdo dos conhecimentos, nos quais
eles saberao identificar as variaveis e propor o arranjo e rearranjo das férmulas para

que consigam enfrentar os problemas (questdes) nas cavernas (dungeons).

6.3.1.9 Escores e recompensas.

Assim sendo, com a implementacdo da Meta, Dinamica, Mecéanica e
Elementos é encerrado, basicamente, a fase principal na criagdo de jogos. Neles
encontram-se as principais caracteristicas do jogo e o seu desenvolvimento.

Para completar o jogo, Boller e Kapp (2018) falam dos escores e recompensas,

como forma de incrementar o jogo. No caso dos escores, ele tem relagdo direta com
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o feedback promovido pelo jogo, ou seja, no momento em que os jogadores olham
para o placar, sabem o quéao perto da vitdria estdo e as recompensas sdo exatamente
os ganhos que os levarao para o estado da vitoria.

Nesse sentido, foi adotado uma métrica de escores e, consequentemente,
recompensas. O escore € a visualizagdo das jewels adquiridas, no qual ao
resolverem as questdes nas dungeons do jogo, a receberao para o acumulo. O limite
sera combinado antes do inicio da partida, podendo ser ou o acumulo de jewels
equivalentes 2x o numero de questdes ou a resolucido de todas as questdes. Assim,
basta que os jogadores interajam para saber a quantidade de tesouros que cada um
dos jogadores tem. Foram escolhidas pedras naturais para serem as jewels e criada
uma ficha marcacao de questdo com a quantidade delas a serem ganhas, podendo
variar entre 1 e 3, sendo inseridas nas dungeons (cavernas) para que os jogadores
possam conquistar. Tais jewels poderéo ser negociadas entre os jogadores durante a
partida, assim, eles poderédo oferecé-los em troca de favores, o que garantira uma
competicdo e cooperagao maior e uma dinamicidade maior para o jogo.

E, ao final da partida, sugere-se um escore (Quadro 2) relacionando-o as notas
(recompensas) para se tornar uma atividade também avaliativa, completando o

processo de ensino e aprendizagem.

Quadro 2 — Relagao de escore e recompensa como atividade avaliativa.

Acumulou
das jewels Nota sugerida
previstas
100% 10,00
entre 90% e 99% 9,50
entre 80% e 89% 9,00
entre 70% e 79% 8,50
abaixo de 70% 8,00

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

O produto educacional devido as suas caracteristicas e tamanhos, ndo

couberam dentro deste artigo, porém a esséncia foi abordada, assim com a utilizagao
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do roteiro que ajudara a esclarecer muitas das duvidas na hora de criar um jogo sério
ou gamificacao.

6.3.2 Relato da aplicagao do jogo como pratica gamificada.

Em primeiro momento, no inicio do mestrado do primeiro autor, pensou-se em
o0 jogo ser no modelo tradicional ao invés de digital. Contudo, com o inicio da pandemia
e o fechamento do ensino presencial, prejudicou-se a aplicagédo do jogo totalmente
tradicional.

Destarte, durante a sua pratica de ensino, o primeiro autor, procurou meios
alternativos para aplicagao do jogo na modalidade a distancia, e, para a 1% e 22 quests
encontrou uma substituicdo. Encabegado pelos sentimentos de Pereira (2021), o qual
acredita nas diversas inovacgdes decorrentes das tecnologias emergentes, de forma
que venham influenciar consideravelmente a vida das pessoas. Assim, procedeu-se
as buscas para digitalizar as 12 e 22 quests para aplicagado imediata em “sala” de aula
e adaptacao da 3?2 quest.

Uma vantagem levantada por Pereira (2021) é justamente o desenvolvimento
cognitivo oriundo dos recursos tecnoldgicos, o que também foi abordado por estes
autores em outros artigos. Porém, a ideia do jogo permanece no modelo tradicional,
com a intengao de digitaliza-lo tal qual o protétipo fisico, eliminando-se apenas os
materiais fisicos. Neste caso, foi feito uma adaptacdo, o que foi relevante para
demonstrar as possiveis variagdes que o jogo pode ter.

As turmas eram compostas por 30 alunos, turma A, e 29 alunos na turma B,
com idades entre 15-17 anos e seguindo o roteiro da figura 2, a aula foi ministrada
normalmente, com exposicdo de conteudo e conceitos seguido das devidas
orientagdes e perguntas. Entdo foram elaboradas as primeiras praticas gamificadas
para que eles pudessem praticar sem compromisso. Durante as aulas seguintes,
procedeu-se com a resolugao e explicagao de exercicios, e, ja se demonstrava como
eles iriam proceder na proxima etapa da pratica gamificada, derivando as férmulas.
Apos o final das aulas expositivas € que as praticas gamificadas foram inseridas como
atividades avaliativas.

Assim, todas as orientagdes foram dadas durante as aulas ao vivo e gravadas
no Google Meet. Foi feito um documento, com tais orientagdes, e disponibilizadas pelo
Whatsapp e na plataforma educacional-institucional SIGAA (Sistema Integrado de

Gestao de Atividades Académicas), e feito um video explicativo das regras e
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disponibilizado no Youtube, para que eles pudessem acompanhar e cumprir suas
atividades. Ao final de cada atividade, foi gerado um ranking e atribuicdes de notas
como atividade avaliativa dos bimestres.

Cumpre ressaltar, que as atividades propostas foram Gamificagcbes e ndo
Jogos Sérios, pois se utilizou de elementos dos jogos para a inser¢ao de um conteudo
didatico. Diferente do jogo “Dungeons & Soils: a jornada pelo contetido de indices
Fisicos” que € um Jogo Sério, por sua concepgao mais elaborada e buscando além
de elementos dos jogos.

Adicionalmente, com a qualificacdo do Estado do Acre para a bandeira verde
(a mais branda) em relagao a pandemia, foi solicitado ao Instituto Federal do Acre —
IFAC a liberacao da pratica presencial da 32 fase, o que foi concedido, resultados que

serdo discutidos a seguir.

6.3.2.1 Alternativa da 12 quest.

Para a 12 quest, foram criados 2 jogos alternativos, em que trabalhassem a
memoria dos alunos e a assimilagao da relacdo entre a nomenclatura das variaveis
com as proprias variaveis. Um jogo foi a reprodugdo do jogo da memdéria, com 20
pares (limitagdo da plataforma). E o segundo jogo, utilizou a base do primeiro, e criou
um jogo de perguntas e respostas, em que aparecia ou a nomenclatura da variavel ou
a variavel e tinham 4 respostas, lembrando o programa Show do Milh&do. Os jogos se
chamaram “Memory Soil Mechanics” e “Show do Milhdo na Mecéanica dos Solos”,
disponiveis em <https://wordwall.net/play/15311/802/311> e

<https://wordwall.net/play/15312/998/587>, respectivamente.

A plataforma do site foi bem facil e intuitiva para trabalhar, no qual foi
necessario fazer upload das imagens que se desejava, e, para isso, foram criadas as
imagens, em prototipagem, que seriam utilizadas para a impressao da 1? quest do
jogo “Dungeons & Soils: a jornada pelo contetido de indices Fisicos”. Para a criagéo
dessas cartas utilizou apenas a ferramenta do Powerpoint, demonstrado a
simplicidade e possibilidade de multiplicagdo dessa fase do jogo.

Nesta gamificagdo, para cada pratica, foi uma atividade avaliativa no qual foi
feito um ranqueamento de forma a atribuir notas para cada posi¢cado. Além disso, os
alunos se dividiram em grupos de até 3 componentes para competirem entre si e nao

havia limite de quanto eles poderiam jogar. O ranking foi o seguinte: 1° lugar — nota
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10,00; do 2° ao 5° — nota 9,80; do 6° ao 10° — nota 9,60; do 11° ao 15° — nota 9,40; do
16° ao 20° — nota 9,20; do 21° ao 25° — nota 9,00; do 26° ao 30° — nota 8,50; do 31°
ao 35° — nota 8,00; do 36° ao 40° — nota 7,50; e n&o aparece no ranking — nota 7,00.

A ideia de deixar apenas o 1° lugar com nota 10,00 foi o estimulo a busca do
primeiro lugar, ja, que ao final da partida, eles podiam ver em quais posi¢coes estavam,
e estimular a repeticdo de uma pratica didatica de forma mais prazerosa. Noutra
ponta, para que eles ndo se sentissem desestimulados com suas posi¢des, eles
deveriam ao menos competir nos jogos, e, caso nao aparecessem entre os 40
ranqueados, eles ainda teriam uma nota 7,00, pois o objetivo final € o aprendizado, e
se, apos jogarem, eles tiverem assimilado o conteudo proposto, demonstra o potencial
da alternativa metodologica de ensino bem como eles estariam preparados para a
préxima atividade.

A plataforma do site disponibilizou os resultados, o que chamou atencao para
a quantidade de vezes jogadas até a data limite. Para a gamificagédo “Memory of Soil
Mechanics”, houve 226 tentativas para um publico de 59 alunos, ou seja, uma média
3,83 jogadas por aluno, sendo que um grupo jogou 40 vezes e outro 18 vezes. Para
a gamificagdo “Show do Milhdo na Mecénica dos Solos” houve 142 tentativas, média
de 2,40 jogadas por aluno, onde um grupo tentou 22 vezes e o outro 12 vezes.
Observou-se que os 2 maiores jogadores de um jogo foram diferentes dos 2 maiores
jogadores de outro jogo, ou seja, houve uma interagao diferenciada a depender do
formato do jogo.

Uma outra constatagao foi o dia da semana e o horario, como os jogos ficavam
disponiveis 24 horas por dia, 7 dias por semana, eles puderam jogar em varios dias
da semana, nos quais preferiram fazé-los fora dos finais de semana e o turno
preferencial foi o noturno, havendo jogos ocorridos entre as 23 horas e 01 hora, ou
seja, nao houve empecilhos para que se desviassem do aprendizado neste caso, e
rememora-se quando Bock et al. (1999) e Dantas et al. (2021a) trouxeram a
necessidade de o objeto (ensino) atrair o aluno, e, nessa pratica gamificada, a
repeticdo e as variagdes de horario das jogadas demonstram que teve o devido éxito.
Ademais, muitos jogaram no dia da entrega, pois queriam aparecer nas melhores
posicdes, ou seja, aliaram-se a diversao e o ensino, recomendados por Assungao e
Araujo (2021), pois, a repetitiva pratica os ajudava a cada vez mais associarem a

variavel com a sua nomenclatura.
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Entdo, uma das proposi¢des de Pereira (2021), afirmando que os jogos digitais
ajudam na memorizagao foi praticada, por diversas vezes, em um jogo que foca
justamente a memodria como desenvolvimento de habilidade cognitiva, o que ajuda os
alunos a terem um melhor rendimento na préxima quest, ou seja, ja utilizando-se de
suas habilidades cognitivas incrementadas pelo processo de memorizagéo, sempre

dentro de um processo de assimilagdo, acomodacgao e equilibragao.

6.3.2.2 Alternativa da 22 quest.

Para a alternativa a 22 quest, foi proposta a pratica gamificada “Logica Maluca
— A derivagédo das formulas”, em que os alunos se dividiram em grupos de até 6
componentes e, de suas casas € interacdes entre eles, criaram e propuseram as mais
variadas férmulas possiveis. E, dentro do prazo de entrega, eles tiveram 10 (dez) dias
para elaborarem. Essa também foi uma variacdo da 22 quest do jogo “Dungeons &
Soils: a jornada pelo contetido de indices Fisicos” e, neste caso, os alunos puderam
usar o seu tempo livremente e dentro de seus lares para fazerem as proposicoes.

Para essa pratica gamificada, ela foi transformada em uma competi¢cao entre
as turmas A e B, além de uma competicao entre os grupos de suas turmas, de forma
que houve um ranqueamento geral para as notas: 1° lugar — nota 10,00; 2° lugar —
nota 9,80; 3° lugar — nota 9,60; 4° lugar — nota 9,40; 5° lugar — nota 9,20; 6° lugar —
nota 9,00; 7° lugar — nota 8,50; 8° lugar — nota 8,00; 9° lugar — nota 7,50; e 11° lugar
— nota 7,00. E, a turma com a maior média proporcional de férmulas criadas teria
direito a uma pontuacao extra de 1,00 ponto na préxima atividade que era uma lista
de exercicios.

A insercdo de uma competicdo entre as turmas, visou que além deles
competirem entre os grupos para alcangar a maior pontuagéo, eles pudessem se
solidarizar com os demais grupos de sua turma, instigando-os e motivando-os entre
si, e assim, estimulou-se a aprendizagem e desenvolvimento compartilhado dentro da
mesma turma.

Inicialmente foram reveladas as formulas basicas para eles, nos quais sao 14
férmulas (Quadro 1), e delas poderiam criar outras formulas, isolando-se uma das
variaveis das formulas e/ou utilizando uma férmula dentro de outra férmula. Desse
modo, esperou-se a afinidade com os processos que envolvessem a utilizacdo do

raciocinio légico, ponto fundamental para a resolugdo de problemas no conteudo de
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indices Fisicos, assim como Pereira (2021) elucida o seu desenvolvimento durante
uma pratica gamificada.

O resultado foi averiguado pelo docente, e validou-se as proposigdes corretas,
e, em média, uma turma, com 29 alunos, propuseram 3,80 férmulas por aluno, e a
outra turma, com 30 alunos, propuseram 8,77 férmulas por aluno. Chama-se atencéao
para um grupo de alunos que propuseram mais de 120 férmulas, muito superior ao 2°
colocado, que fez 68 formulas, e o 3° com 64 férmulas, gerando um verdadeiro
estimulo a estes jogadores.

Cumpre o dever de fazer uma reflexdo de qual motivo os alunos com menores
proposi¢cdes ndo se empenharam, o que poderia ser o fato de ndo conseguirem
resolver ou mesmo a distancia (ensino remoto) ter atrapalhado, até porque, pelas
proposi¢cdes de Neves (2010), a ideia de que as praticas gamificadas servem para
desafiar os alunos, ou seja, buscarem uma saida adequada, que, no caso, era a
proposicao de formulas derivadas, agugando assim seus raciocinios légicos. Porém,
este estudo caberia em algo mais aprofundado, pois sdo diversas variaveis a se
considerar.

As notas em relagdo ao ranking também prestigiaram os esforgos de quem
tentou, como no caso de alunos que tentaram, mas n&o obtiveram nenhuma férmula
valida, o qual foram ranqueados em 10° lugar. E, outro caso interessante, é que eles
podiam se reunir em até 6 componentes, mas, um aluno resolveu propor sozinho 18
férmulas, o que o deixou em 6° lugar, a frente de outros grupos completos.

Os relatos dos alunos e acompanhamento pedagdgico pode-se perceber que
eles estavam se reunindo no horario destinado a aula, via o Google Meet para a
resolugao da atividade gamificada. Assim, apds a conclus&o desta pratica gamificada,
espera-se que eles tenham desenvolvidos as habilidades cognitivas de memorizagao
e raciocinio légico para que possam empreender na proxima quest. Ou seja, sao
etapas evolutivas (BOLLER; KAPP, 2018) dentro do processo de ensino e

aprendizagem, o qual cada quest ira se conectar com a outra.

6.3.2.3 Alternativa da 32 quest.

A conclusao da 3?2 quest, inicialmente, na modalidade a distancia, foi feito uma

lista de exercicios semelhantes as questdes presente no banco de questbes das
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regras, nos quais os alunos precisariam resolver, dentro de suas casas e entregar via
e-mail.

Neste ponto os alunos também se utilizaram do recurso do Google Meet para
interagirem entre si, combinado com o uso do Whatsapp, tanto entre si como em
contato com o docente, no qual tiravam fotos das questdes para orientagoes.

Embora os parametros educacionais sejam diferentes, quanto ao presencial e
a distancia, os alunos conseguiram um resultado satisfatorio, pois ficaram com médias
acima de 8,00 para uma turma e acima de 7,50 para outra turma. Apesar da turma ter
a menor média geral, em relagdo a outra turma, destaque para ser a unica a ter um
grupo com nota maxima, 10,00.

Analisando pelo viés apenas das notas, percebeu-se uma grande evolugao, ao
se comparar as mesmas notas com as turmas antigas em que o primeiro autor
ministrou 0 mesmo conteudo, embora necessite-se de mais avaliacdes para que se

possa mensurar com mais precisao a eficacia da estratégia de ensino alternativa.

6.3.3 Aplicacao da 3? quest em uma pratica presencial.

A 32 quest do produto educacional péde ser aplicada dentro do ambiente
académico de forma presencial. Assim, como forma de garantir as condigbes
sanitarias demandadas, foi solicitado que cada turma indicasse nove estudantes,
divididos em trés grupos para participarem de tal atividade no formato de competi¢cao
entre as turmas A e B. Tal desafio entre as turmas tem a intencdo de estimular o
engajamento através de uma rivalidade sadia que existe entre eles.

Via Google Meet, na data de 15.07.2021, foram repassadas as regras do jogo
e os cuidados sanitarios a serem adotados. E, assim, na data de 28.08.2021 os alunos
se reuniram para iniciar a pratica gamificada como forma de complementar o processo
de ensino e aprendizagem. Eles também foram divididos em grupos, sendo trés
membros da turma A e trés membros da turma B, indo em horarios diferentes: grupo
01 — das 08:00 as 09:40; e grupo 02 — das 10:00 as 11:40; evitando aglomeracgoes.

Devido ao momento pandémico, mesmo com a disposicdo dos alunos,
conseguiu-se apenas formar dois grupos em cada turma, porém na data, faltou um
grupo de uma turma no segundo horario, o que restou apenas executada a primeira

partida com apenas um grupo de cada turma.
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Primeiramente, foram ressaltadas as informagdes sobre os cuidados sanitarios
e sobre as regras do jogo, para que entao eles pudessem interagir livremente com o
kit do jogo (figura 7) para ajudar no processo de ambientacdo, o que foi
complementada com a leitura da histéria dentro do produto educacional. Nesse
momento de ambientacao, notou-se que os mesmos estavam animados com a ideia
do jogo bem como os elementos apresentados para eles.

Entdo procedeu-se as partidas. Inicialmente os alunos preencheram as fichas
dos personagens escolhidos e fizeram a montagem do tabuleiro de acordo com suas
vontades (figura 10). Ja as fichas marcagdes com as questdes foram escolhidas pelos
pesquisadores e colocadas nos locais indicados por eles, sem que eles soubessem a

quantidade de jewels.

Figura 10 — Montagem do tabuleiro do jogo pelos alunos.
I L L |

Fonte: Arquivo pessoal dos autores (2021).

Nesse momento os alunos ficaram interessados nos atributos e
especializagbes de seus personagens e tentaram organizar tanto personagem como
suas habilidades de forma que garantissem vantagens propicias durante o jogo.
Algumas duvidas quanto as habilidades surgiram e os pesquisadores a esclareceram,
0 que demonstra que o docente precisa entender a proposi¢ao do jogo para auxiliar
os alunos nessa fase inicial.

Interessante o fato que na hora de montar o tabuleiro, tentaram montar um
tabuleiro bem diferente do final, porém resolveram ficar com o estilo retangular e
tentaram colocar alguns obstaculos com as paredes e portas a serem explorados.

Chamou atengdo a comparagcdo da montagem do tabuleiro com a execugéo de uma
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planta baixa, que é conteudo de uma outra disciplina técnica bem como uma de suas
habilidades profissionais ao final do curso.

A partida, nos momentos em que dependiam de andar o personagem pelo
tabuleiro, se mostrou bastante dindmica, porém, ao terem que resolver as questoes,
pelo fato de ter que parar a partida, a dinamicidade foi afetada. Contudo, os alunos
conseguiram contornar ou observando a questao sendo resolvida para tentar “roubar”
a questao ou, quando ja tinha suas questdes, discutindo-a com o seu grupo enquanto
0 outro grupo estava no quadro branco tentando resolver as questdes para ganharem
tempo (figura 11).

Durante a resolugdo das questbes, notou-se um grupo mais preparado que o
outro, tanto que o grupo mais preparado conseguiu resolver as 3 questdes das 4
propostas e o outro grupo quase nao conseguiu resolver a 1 questao que ficaram para
eles. Chama-se a atencao no fato de que a disciplina tinha sido dada em abril/maio
de 2021, e eles ja estavam cursando outras disciplinas em agosto, porém interessante
que eles ainda retiveram parte do conhecimento mesmo apds 3/4 meses. Sendo que
nos meses de abril/maio os alunos tiveram contato com a primeira e segunda quest

do jogo, que foi aplicada alternativamente.

Figura 11 — Grupo de alunos do Curso técnico em edificagdes do IFAC das Turma A

e Turma B, resolvendo as questdes do jogo.

Fonte: Arquivo pessoal dos autores (2021).

A ideia de utilizagcdo das pedras naturais como jewels fez com que os alunos
selecionassem aquelas que mais chamaram suas atencdes, incentivando-os a
quererem ganhar para que conseguissem logo a que mais gostaram. Considera-se
que o tempo das questdes foram superdimensionados, assim, foi necessario a
reducdo dos tempos em 2 min, na adequagéo do jogo, para garantir também uma

maior dinamicidade durante as partidas. Porém, com a reducdao do tempo, os
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jogadores nao foram prejudicados, haja vista que ao final do tempo, se nao tivessem
resolvidos, em sua proxima jogada poderiam continuar resolvendo de onde pararam.

Ao final da partida, conversou-se abertamente com os jogadores, e eles
expuseram que gostaram da partida, da forma que foi aplicado os exercicios em
comparagao a lista de exercicio inicial, que eles até se prepararam na lista de
exercicios disponibilizada anteriormente para o dia do jogo. Portanto, a ideia de que
eles poderiam ganhar a partida estimulou-os a buscar a praticar e aprender, e isso
ficou claro, principalmente por conta dos diversos contatos recebidos pelo primeiro
autor, docente da disciplina, para ajuda-los a entender o conteudo e exercicios, nos
dias que se antecederam a data do jogo. Apds a roda de conversa, foi enviado para
os alunos o link para responder no Google Forms a algumas perguntas, € 0s mesmos

tiveram tempo de até 3 dias uteis para responder.

6.3.3.1 Respostas e consideragbes sobre o questionario do Google Forms.

No tocante ao questionario, foram realizadas 3 perguntas com respostas de:
sim, ndo e outras consideracdes; nas quais, em sequéncia, era aberto espaco para
justificativa da resposta anterior. E, uma quarta pergunta para que eles ficassem a
vontade para comentar, sugerir, criticar ou mandar alguma duvida, enfim, era bem
livre, para que expressassem seus sentimentos. O questionario foi de carater
an6nimo, assim nao ha possibilidade de identificagdo dos alunos, que inclusive foi
avisado a eles para que se sentissem confortaveis para expor suas sinceridades.

A primeira pergunta (figura 12) quando indagado sobre se a atividades
gamificada tinha sido divertida, verificou-se que 83,3% responderam que sim, e 16,7%
tiveram outras consideracées. Combinando-se com as respostas posteriores, houve
uma positividade na recepg¢ao do jogo, falando que eram “novas experiéncias”, que
tornou a aprendizagem e entretenimento dos conteudos “ludico e divertido”,
abordaram a “dindmica” envolvente, a “simplicidade” da atividade que ocorreu. Por
outro, ndo que possa se chamar uma critica, mas foi exposto que ndo se conhecia
bem o jogo, porém no decorrer da atividade viu o seu funcionamento e disse ter

gostado da proposta.
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Figura 12 — Resposta dos alunos que participaram da atividade gamificada, sobre a
pergunta. Achou a atividade gamificada divertida?

® Sim

® Nso

Outras consideracgdes

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

Para a segunda pergunta fechada (figura 13), questionou-os se eles tiveram
facilidade em aprender o conteudo que foi abordado no jogo, no que responderam
que sim 83,3% e tiveram outras consideragdes 16,7%. Ao ler as motivagdes,
encontrou-se consideragdes afirmando terem “facilidade” em aprender o conteudo
ministrado, a maior “facilidade e interatividade” e uma “interatividade” entre os
colegas, n&o se restringindo ao individualismo e a “dindmica” diferenciada como
contribuinte para o aprendizado. Chamou a atencio o fato de terem relatado terem
aprendido conteudo relacionado a exatas que nao foi aprendido no 1° ano, e ai, cabe
ressaltar, que tal conteudo ministrado se referiu a uma disciplina do 2° ano, ou seja,
acredita-se que o jogo tenha também servido como um refor¢o de aprendizado de

disciplina de ano anterior.

Figura 13 — Resposta dos alunos que participaram da atividade gamificada, sobre a

pergunta. Vocé teve facilidade em aprender o conteudo abordado no jogo?

® sim
® Nzo

Qutras consideragdes

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

Para a terceira pergunta fechada (figura 14), foi inquirido se havia interesse dos
alunos que outras disciplinas ou outros conteudos houvesse a implementacéo desse

tipo de atividade, ou seja, uma atividade gamificada, no que foram unanimes ao
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responderem que tinham tal interesse. Ao ler as motivagoes, foi dito por eles que “o
aprendizado se desenvolve melhor com praticas gamificadas”, que haveria uma
“‘dinamicidade e divertimento” com essa metodologia de ensino, de haver uma
“‘possibilidade infinitas” para a aprendizagem através desse tipo de metodologia, o
“refor¢o” dos conteudos ja visto em aulas anteriores e uma forma melhor de “sintetizar”
0 ensino e a aprendizagem dos conteudos. Chamou-se atengdo um comentario ao
relatar que a aplicagdo de tal modelo seria um incentivo a quem tem dificuldades,

como ele, em disciplinas que envolvam calculos.

Figura 14 — Resposta dos alunos que participaram da atividade gamificada, sobre a
pergunta. Vocé gostaria que este modelo de atividade fosse implementado nas

outras disciplinas ou em outros conteudos?

® Sim
@® Nzo

Outras consideragbes

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

Por fim, sobre os comentarios livres, os alunos relataram como quao incrivel foi
0 jogo e que jogariam mais vezes, assim como pediram por mais atividades assim.
Por outro lado, houve quem achasse o jogo com muitas pausas e queria uma
dinamicidade maior. Ha também quem tenha dito que queria ter testado mais fungdes
do jogo. E, pelo fato de atualmente as aulas estarem sendo no ensino remoto para
esses alunos, eles relataram a saudade sentida por seus colegas, depois de meses
sem contato presencial, e sugeriram a volta as aulas com numeros de alunos menores

em sala de aula.

6.3.4 Consideragoes sobre a aplicagao presencial da 32 quest do jogo

Assim, ao ver na pratica o funcionamento do jogo, pode-se dizer que ele tenha
alcangado o devido éxito quanto a promover um processo de ensino e aprendizagem
através de algo mais ludico e prazeroso, em que pese algumas criticas construtivas,

que serviram para a reformulagao do jogo e seu aprimoramento.
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Chamou-se atencao ao fato de que, embora nao tenha sido planejado, o jogo
ter envolvido uma competéncia profissional (execucdo de planta baixa) que foi
lembrada pelos alunos assim como os relatos de que os ajudaram a entender
conteudo de outras disciplinas, principalmente das exatas, do ano anterior. Assim,
indaga-se, o que mais o jogo pode contribuir na formacgao técnica e profissional desses
alunos? Como pode-se implementar a pratica gamificada em outras disciplinas e/ou
outros conteudos? Por fim, acredita-se que nesse ponto, o que fora sugerido
anteriormente em outras pesquisas tenha se efetivado quando o ensino conseguiu

atrair o aluno para querer aprender.

6.4 CONCLUSOES

O processo para se criar um jogo como produto educacional de uma
dissertacao foi percorrido ao se buscar identificar o problema, que, no caso em tela,
foi a dificuldade em aprender pelos métodos correntes o contetido de indices Fisicos,
identificar que se poderia fazer diferente com a criagcdo de um jogo e aplica-lo como
uma pratica gamificada. Para tanto, foram necessarios autores que trabalhassem a
gamificagdo como uma alternativa metodoldgica, para entdo se elaborar um roteiro
para auxiliar os gameducadores a criarem suas proprias praticas gamificadas. O
resultado, é o presente produto educacional, descrito tal qual o roteiro idealizado.

Porém, assim como no roteiro idealizado, o jogo em si nunca estara pronto,
pois conforme vai-se aplicando em sala de aula, e ouvindo o feedback dos alunos é
que a busca pela perfeicao continuara, onde as contribuigcdes dos jogadores sao tao
importantes quanto a do criador da pratica ou de um potencial avaliador do jogo
educacional. Por isso, a criagdo de um jogo é algo ciclico, em que cada vez que for
implementado pode-se buscar melhorias nas regras.

Os jogos de entretenimento também tem essa busca por melhorias, basta ver
a industria dos jogos, o quanto mudou, e, exemplificando, se imaginar o banco
imobiliario, o dinheiro, um dos principais elementos, foi substituido seu formato em
papel por um formato de cartdo e maquina de cartdo, posteriormente, foi substituido
por um aplicativo no smartphone, e, atualmente existe a possibilidade de se jogar
totalmente digital, € pois os jogos estdo sempre em constante evolugcdo e

aperfeicoamento, moldando-se aos jogadores e a sociedade.
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O jogo criado, demonstra um potencial de engajar e motivar os alunos, que
cansados de aulas iguais, podem encontrar diversao no aprendizado, os motivando a
seguirem a carreira académica. O cuidado principal € de que ao se criar o jogo, a
necessidade pedagdgica seja levada em consideragéo e implementada ao conteudo
didatico dentro dele, para que néo se torne apenas um jogo de entretenimento.

Outro ponto relevante, se refere a um dos pilares da gamificagado, os elementos
presentes no jogo, em que devem propor uma imersao dos jogadores, para que 0S
ajudem a compreender com maiores engajamentos os conteudos didaticos, e, a
imaginacdo de quais elementos utilizar € crucial, pois € possivel a utilizagdo de
elementos com os meios disponiveis em cada regido, porém esta € uma discussao
para um outro trabalho que aborde essas possibilidades.

A aplicagdo de uma alternativa ao produto educacional criado por si so, ja
demonstrou-se que a imaginacao € fundamental para transformar a educacgéo, e, os
resultados obtidos, mesmo com o ensino remoto, foram satisfatérios em relagao aos
anteriores, mas ainda deve-se buscar a exceléncia, em que na utopia todos os alunos
sejam nota 10,00, mas essa é a meta que o docente deve buscar, e para isso, deve
usar da imaginagcdo para criar novos meios de ensinar, principalmente em uma
educacao emancipadora, € ndo apenas para o aprendizado conteudista.

Ao se aplicar parte do produto educacional (3% quest) e testar a receptibilidade
presencial dos alunos, pode-se entédo ver o alcance de uma pratica gamificada, que
embora tenha-se pensado somente em atender a um determinado conteudo, acabou
sendo reforco para outros conteudos de outras disciplinas, promovendo, em certo
ponto, uma integralizagao do curriculo, tal qual é proposta para um curso de ensino
médio integrado.

Embora a pesquisa de dissertagcdo do primeiro autor tenha culminado nesse
produto educacional, é certo que as indagagbes apenas comegaram a surgir,
promovendo até mesmo uma reviravolta na vida deste primeiro autor, no qual ainda
buscara o aperfeicoamento de suas praticas de ensino, e onde encontrou em uma
pratica gamificada uma possibilidade de fazer o que gosta e ensinar o que gosta para
que os alunos possam cada vez mais quererem aprender, aliando-se o processo de
ensino e aprendizagem a motivagdo, engajamento e ludicidade por parte dos

discentes.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

A longa estrada percorrida pelo dissertador findou em um destino temporario.
Apds as pesquisas desenvolvidas, a certeza de que o fim nunca chegara e a
motivag&o para que se continue crescendo em busca da educacgéo ideal, que abrange
a todos.

Ao se fazer a pesquisa sobre a “EVASAO NO CURSO TECNICO EM
EDIFICACOES: discussdo necessaria para melhoria da permanéncia e éxito no
Campus Avangado Baixada do Sol — IFAC”, chegou-se a conclusdo de que embora a
disciplina de Mecénica dos Solos e Fundagdes ndo seja a motivagdo maior para tais
evasoes, ela teve sua parcela de contribuicdo, e para isso, foi necessario buscar uma
alternativa que amenize e mitigue a desisténcia dos alunos. Embora o ponto
trabalhado tenha sido a disciplina de Mecéanica dos Solos, ponto unico, todo inicio
precisa-se de um ponto de partida, e a pesquisa contribui com esse start para que
seja revisto o processo educacional implementado dentro do curso de Edificagdes.

O dissertador, no afa de solucionar parcela dos problemas, resolveu propor um
jogo como forma de aumentar o engajamento e motivagao dos alunos, para que estes
continuem permanecendo dentro do processo educacional por assim quererem, e nao
serem obrigados. Porém, foi necessario, antes, fazer uma busca que o levou para a
pesquisa de que os jogos ja estavam presentes dentro do processo educacional desde
as eras mais remotas.

Portanto, ao desenvolver a pesquisa “JOGOS: UMA JORNADA ATRAVES DA
HISTORIA ATE A SALA DE AULA” buscou-se as origens dos jogos e encontrou sua
utilizacao desde os primordios, como praticas ludicas, que remontam a eras anteriores
a humanidade, tendo sua utilizagao pelos animais. Ademais, a importancia dos jogos
foi observada por pesquisadores, nos quais ajudaram a construir a civilizag&o tal como
é conhecida hoje.

Na sequéncia das investigacbes, a pesquisa mostrou que 0s jogos ja sao
utilizados dentro dos processos educacionais desde o inicio da educacao e,
atualmente, ha diversos usos, ora como jogos ora como gamificagcdes, e assim,

precisou-se conceituar e diferenciar tais processos.
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Ademais, o termo Necessidade Pedagdgica entra como um importante aliado
para que as praticas gamificadas tornem-se realmente instrutivas e educacionais,
sendo o ponto central que une os jogos com o ensino/educagéo.

Aliou-se ainda, o processo de ensino construtivista com o nascimento de novas
habilidades nesta pesquisa, o qual foi aprofundada na pesquisa do capitulo posterior
sobre a “GAMIFICACAO COMO ALTERNATIVA METODOLOGICA NA EDUCACAO
PROFISSIONAL E TECNOLOGICA”, o qual se discutiu as teorias de aprendizagem,
com a escolha das teorias propostas por Piaget para se trilhar o caminho do processo
de pratica gamificada, discorrendo sobre os processos de assimilagdo, acomodagao
e equilibragao, e como eles influenciam nos processos educacionais.

Mais adiante, buscou-se metodologias de ensino alternativas e encontrou-se
nos jogos, uma possibilidade de se criar praticas gamificadas, e assim foi necessario,
uma nova pesquisa, com o intuito de buscar os processos criativos de um jogo e alia-
lo ao processo educacional.

O artigo “A ARTE DE CRIAR JOGOS PARA EDUCACAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA: UM ROTEIRO FUNDAMENTADO POR BOLLER E KAPP E
DICKMANN” cumpre esse requisito, expondo os processos criativos com base nos
autores Boller e Kapp e a inser¢ao dentro do processo educacional com o autor
Dickmann. Assim, deste artigo encontram-se as fundamentagdes tedricas para a
criacdo de um jogo educacional resultando em um roteiro para se propor uma pratica
gamificada para que qualquer docente, com o interesse de se utilizar desta
metodologia alternativa, possa o fazer e replicar de acordo com a sua necessidade.

Prosseguindo, o processo criativo do jogo “Dungeons & Soils: a jornada pelo
contetdo de indices Fisicos”, é tratado neste artigo, abordando-se um roteiro para a
criacdo deste jogo e um roteiro para a execugéo da pratica gamificada em sala de
aula.

Entdo, para a criagcdo do jogo, utilizou-se do roteiro desenvolvido durante a
pesquisa e seus elementos presentes e procedeu-se com a aplicagdo do jogo com
dentro do processo educacional.

Devido a pandemia, o jogo, da forma como foi concebido teve que ser adaptado
e subdividido em partes para que se pudesse fazé-lo de modo online. Assim, criou-se

alternativa para o jogo, o que demonstrou sua adaptagao a situagéo corrente.
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A aceitabilidade do jogo pelos alunos, mostrou que é possivel se fazer
diferente, de se buscar a motivagao e engajamento dos alunos de forma que eles nao
sejam obrigados a estudarem, mas que queiram estudar pois estdo gostando. E
trazendo essa ludicidade foi possivel. Assim, apds o feedback dos jogadores, viu-se
o potencial deste tipo de pratica gamificada.

Além do mais, durante as analises dos resultados, o produto educacional
conseguiu melhorar o processo de ensino e aprendizagem durante sua aplicagao,
porém a investigacdo ainda continuara com futuras aplicagbes em novas turmas, o
que gerara uma pesquisa investigativa mais substancial, que comprovem ou nao a
sua eficiéncia e/ou eficacia para a problematica proposta, o que nao foi possivel
devido tanto a pandemia como o curto prazo de execugao proposto pelo Mestrado.

Por ultimo, o produto educacional, que € um jogo no estilo de RPG (Role
Playing Game) foi concebido em 3 fases, chamadas de quests que é como aventuras
em etapas. Os alunos demonstraram muito interesse em tal produto educacional e
puderam jogar de forma presencial sua 32 fase e de forma adaptada as 1?2 e 22 fase,
o qual fez parte de atividades avaliativas da disciplina.

O jogo, produto educacional, demonstra um potencial de replicagdo, podendo
ser adaptado a outras disciplinas, substituindo-se as questdes por questdes
especificas de cada disciplina. Recomenda-se alterar-se a histéria do jogo, pois tal
tem foco na concepcgao da disciplina de Mecanica dos Solos e em seu conteudo,
indices Fisicos.

Essa replicagao pode vir a ser trabalhada em uma nova pesquisa, no qual a
base do jogo esta pronta e os caminhos metodoldgicos ja foram pesquisados, servindo
de modelo para futuros docentes e pesquisadores, que desejem utilizar deste tipo de
alternativo de metodologia, uma pratica gamificada.

A partir de agora, em consideragfes pessoais, a pesquisa teve um caminho
longo e arduo, porém prazerosa ao finalizar e ver as possiveis contribuigdes que ela
pode ter no mundo académico.

Compartilha-se, com futuros leitores e/ou pesquisadores, que a idealizagao da
ordem dos artigos surgiu apenas com o desenvolvimento da pesquisa. A bem da
verdade, os artigos, foram redigidos de acordo com a necessidade, assim, moldando

a presente dissertag&o, assim a ordem de criagao dos artigos foi: Capitulo Ill, IV, I, Il
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e IV; ou seja, néo foi a ordem apresentada, mas de acordo com a necessidade, por
isso, siga em frente, o resultado é certo.

Sente-se que ainda n&o € o fim, mas um comego, uma fagulha que incandeiara
as pesquisas futuras, tanto do dissertador como de outros pesquisadores, sempre na
busca de o ensino ser o motivador para os alunos. Afinal, quantos docentes nao
desejam serem reconhecidos por seus alunos como: “que aula incrivel”? Ou seja, o
objetivo do docente sempre sera ensinar e o desejo sempre sera de que haja
efetividade em sua pratica.

Assim, agora em primeira pessoa, deixo para vocés esta pequena contribui¢ao,
para que seja uma faisca na busca de um ensino que realmente seja importante na
vida dos alunos, na busca de um ensino melhor, na busca de um ensino

transformador. Meu Muito Obrigado para vocé que leu até aqui.
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8 APENDICE A - Principais formulas disponibilizadas durante as avaliagdes

correntes da disciplina.

FORMULAS
_ P Ps Ps
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2 e
n%—;tx100 n=—— y =
S % =% (x 100) A %= Zar

Ysat = [6 (1 —n) +ny,

- _r
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1)
1+ € Ya
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%4

Vsub = Ysat —

Y. €Emax— €
=29 _ 1 GC = max_“nat

Wy
€=
Vs Vs
h% = (x 100)
Ya S =hx6

€max— €min
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9 APENDICE B - Variaveis e suas nomenclaturas, definicdes e principais

unidades de medidas trabalhadas.

Principais
Variavel Significado unldaqes de
medidas
trabalhadas
Peso Total - E 0 peso de uma amostra ao chegar
Pt no laboratorio, pois ainda vai incluir o Peso da Agua Kg, g, mg
e o0 Peso da Parte Sdlida
Peso Seco (ou da Parte Sélida) - E o peso do
Ps material a se retirar a agua por evaporagao, durante Kg, g, mg
24 horas na estufa a 100°C
Peso da Agua - E o peso de agua presente em
Ps uma determinada por¢ao de solo Kg, 9, mg
Volume Total - E o volume de uma amostra ao
Vv chegar no laboratoério, pois ainda vai incluir o me. dm?. eme. litros
! Volume da Agua, do Volume do Ar e o Volume da ’ ’ ’
Parte Sdlida
Volume Seco (ou da Parte Sélida) - E o volume do
Vs material a se retirar a agua por evaporacgao, durante | m3, dm3, cm?, litros
24 horas na estufa a 100°C
Va Volume da Agua - E 0 volume d~e agua presente m?, dm?, cm?, litros
em uma determinada porcéo de solo
Volume do Ar - E o volume de ar presente emuma | _, 3 -
Var ) - m3, dm3, cm?3, litros
determinada porcéo de solo
Volume de Vazios - E a parte considerada "vazia"
Vv de um solo, sendo a soma dos volumes de ar e m?3, dm?3, cm?, litros
agua presente no solo
SEM UNIDADE,
h Umidade - Teor da quantidade de agua presente no | ADIMENSIONAL,
solo em relagcdo ao seu peso seco para esse utiliza-se
a %
Peso Especifico Aparente de um Solo - 3 3 4fn3
% Quantidade de peso total de um solo presente em glem?, kg/sm , Um?,
. kg/dm?3, kgl
um determinado volume total deste mesmo solo




Peso Especifico Aparente de um Solo Seco -
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g/cm?3, kg/m?3, t/m?3,

Ys Quantidade de peso seco de um solo presente em ka/dm?. ka/l
um determinado volume total deste mesmo solo 9 » K9
Peso Especifico das Particulas (dos Graos) - lom®. ka/m?3. Ym@
Yo Quantidade de peso seco de um solo presente em 9 K ’/dr%r" k V! ’
um determinado volume seco deste mesmo solo 9 K9
Peso Especifico da Agua - Quantidade de peso da
agua que cabe em um determinado volume. O peso lom®. ka/m?3. Ym@
Ya especifico da agua é constante, sendo valores de 1 9 K ’/dr%r" k V! ’
g/cm?® ou 1.000 kg/m3ou 1 t/m* ou 1 kg/dm? ou 1 9 K9
kg/litro
Peso Especifico de um Solo Saturado - a relacao
entre o peso de um solo e um volume quando esta Jom?. ka/me. tm?
Ysat com "excesso" de agua. Exemplo: Quando chove, o 9 K ’/drgr’P k ) ’
solo fica com mais agua que o normal, meio que 9 K9
formando uma lama, ou seja, ele esta saturado
Peso Especifico de um Solo Submerso - a
relacao entre o peso de um solo e um volume Jom®. ka/m?3. Ym@
Ysub quando esta com abaixo d'agua. Exemplo: Quando 9 K ’/dr%P k ) ’
chove, e fica com a rua alagada, naquele momento, 9 » K9
o solo esta submerso.
Densidade Relativa das Particulas - E uma
o relagao entre o Peso Especifico dos Graos e o Peso AS\IEII\I\/IAEIEI\L,EI)(')A{?]EL
Especifico da Agua.
indice de Vazios - E uma relacéo entre o Volume SEM UNIDADE
€ de Vazios presente ngescc:)lo e o0 Volume do Solo ADIMENSIONAL
Grau de Compacidade - E uma relacéo entre os
Indices de Vazios maximo, minimo e natural, em
GC que se busca saber o quao compacto um solo do SEM UNIDADE,

tipo areia/pedra esta tendo em vista que os mesmos
nao sofrem a compactacdo normal como o solo do
tipo argila/silte.

ADIMENSIONAL




Porosidade de um Solo - E uma relagéo entre o
Volume de Vazios e o Volume Total em que se
buscar determinar o teor de vazios presente nesse
solo. Gosto de explicar falando do Bob Esponja,
quando ele tem aqueles furinhos nele e queremos
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SEM UNIDADE,
ADIMENSIONAL,
para esse utiliza-se

o)
saber qual a % de furos que ele tem em relagéo ao a%
corpo todo dele!
Grau SEM UNIDADE,

Grau de Saturagao - E um teor que expressa o
quéo Volume de Agua se faz presente dentro do
Volume de Vazios

ADIMENSIONAL,
para esse utiliza-se
a%

Grau
Grau de Aeragao - E um teor que expressa o quao
Volume de Ar se faz presente dentro do Volume de
Vazios

SEM UNIDADE,
ADIMENSIONAL,
para esse utiliza-se
a%
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APENDICE C - Roteiro para criagdo de jogo sério ou gamificagao.

ROTEIRO PARA CRIACAO DE JOGO SERIO OU GAMIFICACAO

Nome do Jogo Sério ou Gamificagao

Tipo de Jogo Género do Jogo

Necessidade Pedagégica
(Qual o objetivo educacional?)

Meta
(Qual o objetivo a ser alcangado para a vitoria?)

Dinamica
(O que é ncessario para atingir a Meta?)

Mecénica
(Quais s&o as regras?)

Elementos
(Carateristicas)

Quais os Componentes?
Qual o Conflito?
Qual a Competicao?
Qual a Cooperagao?
Qual a Estratégia?
Havera Sorte?

Qual a Estética?
Qual o Tema?

Qual a Historia?
Quais os Recursos
Qual o Tempo?
Quais os Niveis?

Escore
(Ranqueamento dos jogadores)

Recompensas
(Ganhos obtidos pelos participantes)

Feedback
(Como o jogo informa o quao perto os jogadores estdo da Meta)
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11 APENDICE D - Produto educacional “Dungeons & Soils: a jornada pelo

conteuido de indices Fisicos”.
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12 ANEXO A - Ementa da disciplina de Mecanica dos Solos e Fundagodes.

Componente Curricular Mecanica dos Solos e Fundagoes
Carga Horaria 60h Periodo letivo 2° ano
Ementa

A disciplina estuda o funcionamento da mecanica dos solos, visando a compreensao de sua
origem e composi¢ao geoldgica, quimica e mineraldgica. Assim como sua textura e estrutura,
plasticidade e consisténcia, entre outras caracteristicas que sido determinantes para o

planejamento e a execugao da fundagao de uma edificagao.

Enfase Tecnolégica:

Funcionamento da mecanica do Solo.

Composigao geologica

Areas de Integragio:

Inglés basico: Tradugéo técnica
Geografia: formagao geoldgica do estado do acre.

Quimica: quimica dos solos, principais componentes e suas caracteristicas.

Bibliografia Basica

CAPUTO, H.P. Mecanica dos solos e suas aplicagées. Rio de Janeiro: LTC
PINTO, C.S. Mecanica dos Solos. Sio Paulo: Oficina de Textos

PINTO, C.S. Curso basico de mecanica dos solos. Sao Paulo: Oficina de Textos

Bibliografia Complementar

CRAIG, R.F. Mecanica dos solos. Rio de Janeiro: LTC

FIORI, A. P.; CARMIGNANI, Luigi. Fundamentos de mecénica dos solos e das rochas.
Sao Paulo:

Oficina de Textos

Oliveira, A.M.S. e Brito, S.N.A. Geologia de engenharia. Sdo Paulo: O nome da rosa
SENCO, Wlastemiler. Manual de técnicas de pavimentacgao. 2.ed. Sdo Paulo: PINI

Hachich, W. et al. Fundacdes — teoria e pratica. Sao Paulo: Ed. Pini




	Ficha catalografica Gabriel 
	Dissertação Gabriel Assumpção Firmo Dantas FINAL SEM FICHA CATALOGRÁFICA
	1 INTRODUÇÃO
	REFERÊNCIAS
	2 CAPÍTULO I:
	EVASÃO NO CURSO TÉCNICO EM EDIFICAÇÕES: discussão necessária para melhoria da permanência e êxito no Campus Avançado Baixada do Sol – IFAC
	RESUMO

	2
	2.1 INTRODUÇÃO
	2.2 PERCURSO METODOLÓGICO
	2.3 RESULTADOS E DISCUSSÃO
	2.3.1 Resumo histórico do curso técnico em edificações no Instituto Federal do Acre
	2.3.2 Discussão dos dados coletados no Campus Avançado Baixada do Sol – Ifac

	2.4 CONSIDERAÇÕES FINAIS
	REFERÊNCIAS

	3 CAPÍTULO II
	JOGOS: UMA JORNADA ATRAVÉS DA HISTÓRIA ATÉ A SALA DE AULA
	RESUMO

	3
	3.1 INTRODUÇÃO
	3.1.1 Jogos, o que são?

	3.2 PERCURSO METODOLÓGICO
	3.3 ORIGEM DOS JOGOS
	3.4 JOGO OU GAMIFICAÇÃO: QUAL A DIFERENÇA?
	3.5 UTILIZAÇÃO DE JOGOS NA SALA DE AULA
	3.5.1 Jogos são melhores que folhas de exercício
	3.5.2 Ensino construtivista e o nascimento de novas habilidades
	3.5.3 Necessidade pedagógica
	3.5.4 Feedbacks e restrições

	3.6 JOGOS NA EDUCAÇÃO PROFISSIONAL
	3.7 CONSIDERAÇÕES FINAIS
	REFERÊNCIAS

	4 CAPÍTULO III:
	GAMIFICAÇÃO COMO ALTERNATIVA METODOLÓGICA NA EDUCAÇÃO PROFISSIONAL E TECNOLÓGICA
	RESUMO

	4
	4.1 INTRODUÇÃO
	4.2 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS
	4.3 RESULTADOS E DISCUSSÃO
	4.3.1 Teorias de aprendizagem
	4.3.2 Fases de aprendizagem segundo Piaget
	4.3.3 Assimilação, acomodação e equilibração
	4.3.4 Metodologias de ensino alternativas
	4.3.5 Jogos como alternativa metodológica
	4.3.6 Dica para gamificar as disciplinas

	4.4 CONSIDERAÇÕES FINAIS
	REFERÊNCIAS

	5 CAPÍTULO IV
	A ARTE DE CRIAR JOGOS PARA EDUCAÇÃO PROFISSIONAL E TECNOLÓGICA: UM ROTEIRO FUNDAMENTADO POR BOLLER E KAPP E DICKMANN
	RESUMO

	5
	5.1 INTRODUÇÃO
	5.2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA
	5.3 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS
	5.4 RESULTADOS E DISCUSSÃO
	5.4.1 Arte da criação de jogos: estruturando um roteiro

	5.5 CONSIDERAÇÕES FINAIS
	REFERÊNCIAS

	6 CAPÍTULO V
	DUNGEONS & SOILS: a jornada pelo conteúdo de Índices Físicos
	RESUMO

	6
	6.1 INTRODUÇÃO
	6.2 PROCESSOS METODOLÓGICOS
	6.2.1 Roteiro para a criação do jogo
	6.2.2 Aplicação de uma prática gamificada alternativa.
	6.2.3 Roteiro da execução da prática gamificada alternativa.
	6.2.4 Aplicação em especial do terceiro nível do jogo principal.
	6.2.5 Metodologia para aplicação do produto educacional no formato presencial.

	6.3 RESULTADOS E DISCUSSÃO
	6.3.1 Processo criativo de jogos ou gamificações.
	6.3.1.1 Necessidade pedagógica.
	6.3.1.2 Tipo de jogo.
	6.3.1.3 Gênero do jogo.
	6.3.1.4 Níveis do jogo.
	6.3.1.5 Meta do jogo.
	6.3.1.6 Dinâmica do jogo.
	6.3.1.7 Mecânica do jogo.
	6.3.1.8 Elementos do jogo
	6.3.1.9 Escores e recompensas.

	6.3.2 Relato da aplicação do jogo como prática gamificada.
	6.3.2.1 Alternativa da 1ª quest.
	6.3.2.2 Alternativa da 2ª quest.
	6.3.2.3 Alternativa da 3ª quest.

	6.3.3 Aplicação da 3ª quest em uma prática presencial.
	6.3.3.1 Respostas e considerações sobre o questionário do Google Forms.

	6.3.4 Considerações sobre a aplicação presencial da 3ª quest do jogo

	6.4 CONCLUSÕES
	REFERÊNCIAS

	7 CONSIDERAÇÕES FINAIS
	8 APÊNDICE A – Principais fórmulas disponibilizadas durante as avaliações correntes da disciplina.
	9 APÊNDICE B – Variáveis e suas nomenclaturas, definições e principais unidades de medidas trabalhadas.
	10 APÊNDICE C – Roteiro para criação de jogo sério ou gamificação.
	11 APÊNDICE D – Produto educacional “Dungeons & Soils: a jornada pelo conteúdo de Índices Físicos”.
	12 ANEXO A – Ementa da disciplina de Mecânica dos Solos e Fundações.




