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Resumo. Este artigo apresenta os resultados de uma experiéncia na disciplina
de Informatica Educacional com professores do ensino infantil e fundamental
da rede publica de ensino do Maranhdo, alunos do Plano Nacional de
Formagdo dos Professores da Educag¢do Bdsica (PARFOR) do curso de
Biologia para a utilizacdo de etapas iniciais do Game Design e Gamificagdo.
Os professores demonstraram compreender os conceitos apresentados, além
de manterem-se engajados na realizag¢do das atividades. As andlises sugerem
que a Gamificagdo e o Game Design favorecem a apresentagdo dos conteudos
e se manifestam como uma possibilidade relevante para o ensino e
aprendizagem das disciplinas.

Abstract. This article presents the results of an experience in the discipline of
Educational Informatics with teachers of elementary and junior high school
teaching in Maranhdo, students of the National Plan for the Training of
Teachers of Basic Education (PARFOR) of the Biology course for the use of
Initial stages of Game Design and Gamification. The teachers demonstrated to
understand the presented concepts, besides remaining engaged in the
accomplishment of the activities. The analyzes suggest that Gamification and
Game Design favor the presentation of the contents and are manifested as a
relevant possibility for the teaching and learning of the disciplines.

1. Introducao

Ao se observar eventos na area de Informatica e Educacao, pode-se verificar que varios
recursos tecnoldgicos t€m sido explorados e aplicados por pesquisadores e educadores
para melhorar o sistema educacional. Por exemplo, o uso de jogos na aprendizagem ¢
cada vez mais aplicado devido as suas caracteristicas motivacionais e desafiadoras aos
jogadores [Silva et. al. 2014].

O poder motivacional dos jogos tem sido explorado também em contextos da
vida real, através da técnica denominada Gamificag¢do (Gamification) [Kapp 2012], que
consiste em aplicar elementos de jogos a contextos reais, de forma a motivar pessoas a
adotarem novos comportamentos, por exemplo, aprender um novo contetido. A
aplicacdo do Game Design também tem sido utilizada por professores da educagdo
basica, como forma de enriquecer o processo educacional e como recurso para sua
formacao [Aratjo, Silva e Aranha 2016].
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Nesse contexto, o uso de elementos de jogos na educagdo ¢ uma das
possibilidades para explorar o conhecimento, possibilitando aos alunos aprenderem
enquanto brincam. Diante desses aspectos, a Gamificagdo ¢ o Game Design tém
despertado o interesse da comunidade cientifica e tornaram-se objetos de pesquisa,
como instrumentos de aprendizagem em diversos areas, inclusive na Formagdo de
Professores [Aratjo, Silva e Aranha 2016] [Sant'Anna e Neves 2011].

Sendo assim, apresentamos neste artigo um relato de experiéncia na formacao de
professores do ensino infantil e fundamental da rede publica de ensino do Maranhao
(MA), da cidade de Sao Raimundo das Mangabeiras (MA), na disciplina de Informatica
Educacional do curso de Licenciatura em Biologia, realizada no contexto do programa
PARFOR!, que teve como objetivo introduzir nogdes de Tecnologia de Informagdo e
Comunicacao (TIC) para os professores. O objetivo do PARFOR ¢ fomentar a oferta de
educacdo superior, gratuita e de qualidade, para professores em exercicio na rede
ptblica de educacdo basica!. A disciplina teve carga horaria de 60 horas e foi ministrada
em quatro fins de semana. Para o conteido de Gamificacdo e Game Design foram
realizadas oficinas para a aplicacao dessas técnicas na educacao. Nesse sentido, além de
descrever a realizagdo da disciplina e seus resultados, o estudo avaliou o feedback dos
participantes no que diz respeito, entre outras coisas, ao nivel de satisfacdo com as
atividades, pontos fortes e fracos das técnicas € a contribui¢do para a formagdo dos
mesmos.

Portanto, este trabalho esta organizado na seguinte forma: na Secdo 2 reportamos
sobre Formacdo dos Professores com as TICs e apresentamos alguns estudos
relacionados, a Secdo 3 apresenta a metodologia utilizada nas oficinas, a Secdo 4
apresenta os resultados das oficinas, a Sec¢do 5 detalha a avaliagcdo dos participantes e, a
Secdo 6 apresenta as LicOes Aprendidas no estudo e, por fim, a se¢do 7 detalha as
Conclusdes Finais e apresenta as Perspectivas de Trabalhos Futuros.

2. Formacao de Professores

Estudos tém demonstrado que a utilizagcdo das TICs, como ferramenta para auxiliar os
professores, traz uma contribuicdo para a pratica escolar em todos niveis de ensino
[Procopio 2011]. Essa utilizagdo apresenta possibilidades que poderdo ser realizadas
como auxilio nas atividades pedagogicas dos mesmos. Porém, o debate sobre a
formacgao de professores, bem como as possibilidades e desafios dessa formagao € outro
ponto que vem sendo pesquisado. Bittar (2011) debate a formacdo de professores de
forma que esses passem a integrar a tecnologia em suas aulas e ndo apenas inseri-las
como um recurso ilustrativo e motivador. Neste aspecto, ¢ necessaria uma formagao
continuada para atualizar esses profissionais.

A formacdo de professores por meio das tecnologias digitais visa o
desenvolvimento profissional e também proporciona qualificacdo académica [Procopio
2011]. Segundo Gatti (2016) projetos de formagdo de professores realizados com apoio
das TICs vém respondendo, com uma certa qualidade, principalmente, pela elaboracao
de materiais de apoio a formacao para a docéncia e pelos cuidados tomados na producao
do material. Sendo assim, considerando os aspectos citados foi elaborada uma proposta

! http://www.capes.gov.br/educacao-basica/parfor
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de formacao de professores com o uso da Gamificacdo e Game Design para auxiliar no
ambiente escolar.

Gamificacdo significa aplicar técnicas e elementos utilizados no
desenvolvimento dos jogos digitais, como estética e mecanica, em outros contextos,
com a finalidade de motivar e auxiliar na solucdo de problemas e promover a
aprendizagem [Kapp 2012]. Para Seixas et. al., (2014) a insercdo da Gamificacdo no
contexto educacional vem acontecendo gradualmente com a finalidade de tornar esses
conteudos mais interessantes e atrativos. Ja o Game Design € o ato de decidir o que um
jogo digital deve ser, ¢ o processo de projetar, elaborar regras, criar mecanicas, definir
enredos, ou seja, especificar claramente as caracteristicas de um jogo digital [Schell
2011].

Alguns estudos sobre a formagdo de professores com o uso da Gamificacao,
Game Design e outros recursos tecnologicos ja foram reportados. Silva et. al., (2014)
apresentam os resultados de uma oficina de Gamifica¢do com 181 professores do ensino
publico do Rio Grande do Norte (RN). Os resultados reportam que as oficinas foram
bem avaliadas e que os professores demonstram disposi¢do em utilizar este conceito no
ambiente escolar. Aragjo, Silva e Aranha (2016) relatam uma experiéncia de formacao
de 229 professores do ensino basico da rede publica do estado do RN para a utiliza¢ao
de etapas iniciais do Game Design. Em contrapartida, Santana e Neves (2011)
apresentam os resultados de um projeto para formagdo de professores para utilizar a
linguagem de programagdo Scracth para incentivar o pensamento computacional. Este
estudo desenvolveu um processo similar ao apresentado em Silva et. al., (2014) e
Aratjo, Silva e Aranha (2016), no entanto, este trabalho tem como diferencial o fato de
apresentar os resultados da pratica feita pelos professores nas escolas em que atuam.

3. Metodologia

Este trabalho trata-se de uma pesquisa aplicada, baseado nos estudos de Silva et. al.,
(2014). Para a coleta de dados foi desenvolvido um questionario de multipla escolha. A
elaboracdo do questionario foi desenvolvida através de pesquisas, onde abordava a
utilizacao da Gamificagdo e Game Design como ferramenta auxiliar para formacao dos
professores, dando-lhe um suporte a mais e visando fortalecer o processo de construgao
do seu conhecimento. Sendo assim, a metodologia utilizada para o estudo adotou as
seguintes fases detalhadas na Tabela 1.

Tabela 1: Planejamento das oficinas.

Fase Descricao
Levantamento Realizou-se um levantamento bibliografico, contemplando o uso da Gamificagao e
bibliografico Game Design no ambiente escolar e na formacao dos professores.
Planejamento das Preparacdo dos recursos didaticos a serem utilizados nas oficinas e as atividades a
oficinas serem realizadas nas escolas, considerando: (i) os temas Gamificacdo e Game
Design; e (ii) desconhecimento do assunto por parte dos professores.
Aplicacao das Durante as oficinas os participantes foram instruidos sobre conceitos e abordagens
oficinas de Gamificagdo e Game Design. Em seguida, foram disponibilizados, papeis,

pinceis, lapis e tesoura, para que proponham um conceito de jogo utilizando o
processo de Game Design como resposta a um problema apresentado pelo
professor e que apresentasse uma solugdo com o uso da Gamificagdo dos
problemas cotidiano escolar.

Seminario de Os participantes, organizados em grupos, apo6s aplicarem o processo de
resultados Gamificagdo e Game Design nas escolas, apresentaram os resultados obtidos em
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um seminario.

Ao final da disciplina foram aplicados questionarios de avaliagdo com os
participantes. Os resultados obtidos foram analisados.

Aplicagdo do
Questionario

As oficinas foram organizadas para que as atividades fossem executadas em trés
momentos: (i) teoria; (i) pratica e; (iil) seminario. No primeiro momento, foram
apresentadas as concepgoes e conceitos fundamentais da area de jogos, especialmente de
jogos digitais e dos processos do Game Design, bem como a sua relagdo com praticas
inovadoras aplicadas a educacdo com o uso da Gamificacdo. Na segunda etapa, os
participantes, organizados em grupos, aplicaram a oficina de Game Design ¢
Gamificagdo nas escolas em que atuavam. Na terceira e ultima etapa, os grupos
apresentaram os resultados alcangados em um semindrio. As oficinas seguiram a

seguinte dinamica detalhadas na Tabela 2.

Tabela 2: Dindmica das oficinas.

Game Design

Gamificacio

Introducdo aos jogos digitais e ao seu
processo de criacio: foi apresentado o
proposito da oficina e os conceitos
relacionados a jogos digitais e seu processo de
desenvolvimento com atengdo ao Game
Design;

Orientacoes para a definicio de um
conceito de jogo utilizando os processos do
Game Design: apresentou-se um passo a
passo do processo de desenvolvimento de
jogo dentro do Game Design. O passo a passo
aplicado foi: (i) Formulagdo do problema; (ii)
Compreensdo do problema; (iii) Sessdo de
Brainstorming para defini¢do de solugdes;
(iv) Descrigdo da melhor solugdo; (v) Refino
da melhor solugdo; (vi) Elabora¢do do GDD
através do Pagina-Unica;

Pratica para os professores: a partir das
orientacdes da fase anterior, foi solicitado aos
participantes que criassem um conceito de
jogo a partir da compreensao de um problema
e em seguida apresentassem a sua solugdo em
um seminario; e

Avaliacao dos resultados: ao final das
oficinas foi distribuido um questionario entre
os participantes, com o objetivo de verificar
os resultados e as opinides dos participantes
sobre as oficinas.

Introduc¢ao a Gamificagao: foi apresentado o propoésito
da oficina e os conceitos relacionados a Gamificagao,
descrevendo algumas linhas gerais de sua aplicagdo.
Nesta fase foram também apresentados videos e
reportagens motivadoras, relacionados ao funcionamento
¢ vantagens da utilizacdo da Gamificagdo no ambiente
escolar;

Exemplo da aplicacio da Gamificacio no contexto
escolar: foi apresentando um passo a passo da aplicacdo
da Gamificacdo no contexto escolar, a serem repetidos
pelos professores na fase da pratica, identificando: (i) o
contexto do trabalho; (ii) problemas/comportamentos
indesejados, e suas causas; (iii)) mudangas de
comportamento desejadas; (iv) jogadores envolvidos; (V)
0 que motiva esses jogadores; (vi) como fazer uso dessas
motivagdes para que os jogadores mudem seus
comportamentos; (vii) como elementos de diversdo
podem ser inseridos; e (viii) como manter o ciclo de
engajamento dos jogadores com o passar do tempo (e da
novidade);

Pratica para os professores: de acordo com os passos
identificados na atividade anterior, foi solicitado aos
professores que identificassem um problema, e que
trabalhassem em possiveis solu¢cdes gamificadas para
amenizar ou eliminar o problema, seguindo os passos
apresentados na etapa anterior; e

Apresentacées de propostas: neste momento final da
oficina, os professores compartilham o problema alvo
identificado e a proposta de Gamificagdo trabalhada pelo

grupo.

4. Resultados

As oficinas possibilitaram aos participantes conhecerem nocdes basicas sobre Game
Design e o seu processo de criacdo, Gamificagdo, além de refletirem sobre a viabilidade
da aplicacdo dessas técnicas nas escolas e de como compartilhar o conhecimento para
outros professores.
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4.1. Perfil dos professores

O estudo foi realizado com a participagdo de 9 professores (ver Tabela 3). Desses, 3
possuiam formacgao superior completa (P1, P6 e P7), 3 possuiam o curso de Magistério
(P2, P5 e P9) e 3 continham Ensino Médio completo (P3, P4 ¢ P8). Em relacdo ao sexo:
10% sdo do sexo masculino, e 90% do sexo feminino. Os professores tinham entre 22 a
50 anos de idade, sendo a média de 33 anos. Para realizagdo das atividades propostas
foram divididos professores em dois grupos. Um grupo com 5 professores aplicou a
oficina de Gamificagdo e o outro grupo com 4 professores aplicou a uma oficina de
Game Design.

Tabela 3: Perfil dos Professores.

Professores | Idade Formagcéo Atuacéo Tempo de

Servico
P1 29 Pedagogia Ensino Fundamental —12a 5 ?ano 6 anos
P2 36 Magistério Ensino Fundamental — 12 ano 6 anos
P3 28 Ensino Médio Ensino Fundamental — EJA 5 anos
P4 22 Ensino Médio Ensino Infantil — Pré escola 4 anos
P5 28 Magistério Ensino Infantil — 1 el 8 anos
P6 43 Ciéncias Bioldgicas Ensino Infantil — Pré escola 11 anos
P7 30 Pedagogia Ensino Infantil — Pré escola 6 anos
P8 33 Ensino Médio Ensino Infantil — Pré escola 5 anos
P9 50 Magistério Ensino Fundamental — 2 2 ano 26 anos

4.2. Game Design — resultado encontrado

Primeiramente um exemplo foi apresentado para que os participantes tomassem como
base. O problema compreendia criar uma ideia de jogo ndo digital que trabalhasse
habilidades dos componentes curriculares, como Portugués ou Matematica. Na Tabela
4, ¢ apresentada a solucao proposta pelo grupo que executou a oficina na escola estadual
Unidade Integrada Dom Rino Carlesi, na Cidade de Sao Raimundo das Mangabeiras —
MA.

Tabela 4: Ideia do Jogo.

Titulo: Campdes da Matemética
Publico-alvo: Estudantes da educacéo fundamental.
Area: Matematica: operacdes basicas (somar, subtracdo, multiplicagfo e divis&o).
Jogo: aideia do jogo é fazer perguntas aos alunos da Tabuada. Para cada ndmero da Tabuada existe
um fio ligado a uma lampada, quando o aluno responde a operacéo certa, a lampada é acendida, caso
contrario, ela ndo acende. Cada aluno tem direito a apenas uma pergunta, caso ele acerte a pergunta,
continua no jogo, caso contrario perde a vez.
Obijetivo: Ganha o aluno que acerta a maior quantidade de respostas.

Dessa ideia de jogo surgiu a proposta de criar uma gincana € um jogo nao digital
chamado “Calculada Inteligente” (ver Figura 1a). Essa calculadora foi produzida com
papel e cartolina e o jogo funcionava da seguinte forma: o aluno teria que responder
corretamente uma operacdo matematica (Soma, Subtracdo, Multiplicacdo ou Divisdo),
caso a resposta fosse correta, era acendida uma lampada, caso contrario a lampada nao
acendia. Por exemplo, se for perguntado ao aluno: Quanto ¢ 3 x 5?7 A resposta correta
serd 15, nesse caso a lampada da calculadora acendia, caso contrario o aluno perdia a
vez. Essa sequéncia logica foi executada até todos os alunos participarem. Ao final
foram disponibilizadas medalhas para os alunos que tiveram os melhores resultados na
gincana. Nessa oficina participaram uma turma com 25 alunos.
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O modo como os professores avaliaram o problema exemplificado ¢ o jeito
criativo como pensaram nas solucdes demonstrou que a etapa de defini¢do de conceito
de jogo foi bem executada e o resultado aplicado na escola foi significante com o
engajamento tanto dos alunos como dos demais professores. Durante as atividades,
percebeu-se um envolvimento, descontragao e liberdade para criar novas ideias. O
envolvimento de todos também foi observado, mesmo daqueles mais timidos. Isso foi
perceptivel através das fotos e videos apresentados durante o seminario.

Figura 1: Ideia da Calculadora Inteligente.

Os professores conseguiram compreender o proposito da oficina, aplicando de
forma correta os passos indicados para pensarem no problema e em como soluciona-lo
utilizando os processos do Game Design, com vistas a transformar a proposta em um
jogo nao digital. Foram capazes de criar propostas de solu¢des vidveis com as novas
técnicas aprendidas, que sdo possiveis de implantagdo nas escolas onde trabalham.

4.3. Gamificacido — resultado encontrado

Para demonstrar o resultado desenvolvido na Escola Municipal a Cirandinha,
Localizada na Cidade de Simbaiba — MA, ¢ apresentada na Tabela 5 um resumo de um
problema identificado pelos professores, para o qual foi apresentado uma solugdo
Gamificada. Nessa oficina participaram 20 alunos.

Tabela 5: Problema discutido e solucdo de Gamificagcdo apresentada.
Titulo: Camp0es da Matematica
o Contexto: Escolas de educacéo infantil e fundamental;
1. Problemas/comportamentos indesejados e suas causas:
a) Problema: falta de interesse;
b) Comportamentos indesejados: desmotivacéo e falta de atengéo;
c) Causa: devido aos livros que estdo disponiveis na escola serem de leitura muito extensa e
sem imagens para eles interpretarem;
2. Mudanca de comportamento desejado: criar o desejo e habito da leitura nas criangas para que
assim elas venham futuramente a incentivar outros a gostar de leitura;
Jogadores: alunos da educacéo infantil;
O que motiva os jogadores: incentivo dos pais e professores e premiagdes sugerida por eles;
5. Como motivar os jogadores para mudarem seus comportamentos: criar rodas de leitura e
ouvir os alunos a contar suas proprias historias;
6. Como os jogadores irdo se divertir: aprendendo a ter uma leitura visual em completa interacdo
com os colegas, desenvolvendo assim o desejo e o interesse pela leitura;
7. Como manter o ciclo de engajamento: mudanca na sala de leitura, criando atrativos como som
ambiente, tapetes, almofadas, imagens e jogos educativos.

P w

Diante dos resultados observados, verificamos que os professores conseguiram
entender a ideia da Gamificagdo, aplicando de forma correta os passos indicados para
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pensarem em problemas e em como resolvé-los. Eles de fato foram capazes de criar
propostas de solucdes vidveis de serem implantadas nas escolas onde trabalham de
forma satisfatoria.

Uma andlise realizada pelos professores destaca que a Gamificagao pode ser
aplicada para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem. Eles destacam que
através de uma roda de leitura, por exemplo, pode-se trabalhar varios contextos de
forma mais dindmica e divertida sem tornar as aulas cansativas ¢ macantes, como ¢
destacado pelo Professor (P7): “4A gamificagdo deveria ser usada com bastante
frequéncia na sala de aula pois, é umas das formas de ensinar mais relativas que se
pode concluir, com essa razdo ja se poderia pensar em livros que apresentasse a
gamificagdo dentro do conteuido para ser ensinado dentro da sala de aula”.

5. Avaliacao

Na pesquisa realizada participaram 9 professores da rede publica de ensino do
Maranhdo. Como ja mencionado, o questiondrio aplicado ao final das oficinas foi
dividido em trés partes para melhor organizar os dados: avaliagdo inicial, com questdes
iniciais sobre conhecimento anterior a realizagdo das oficinas; avaliacdo da satisfacao
dos participantes com o conhecimento adquirido, contribuicdo para sua formagdo ¢ a
avaliag¢do dos pontos fortes e fracos, que serdo apresentadas nas subsecdes a seguir.

Optou-se por realizar esta avaliacdo de forma quantitativa e qualitativa. Para a
avaliacdo quantitativa fizemos uso da Escala de Likert, que em conformidade com
Santos et al., (2014) permite mostrar qual o grau de concordancia e/ou discordancia do
usudrio em relacdo a um determinado objeto e/ou contetdo.

5.1. Avaliagao inicial

Quando questionados sobre o nivel de conhecimento sobre Game Design e
Gamificagdo, todos os participantes reportaram que ndo tinham conhecimento sobre o
tema anterior a realizagdo da oficina, além disso, quando questionados sobre a estrutura
das escolas para a aplicagdo das oficinas, 78% responderam que a escola possui
estrutura para a aplicagdo da atividade de Game Design, enquanto outros 22% relataram
a falta de estrutura, por exemplo, laboratorios de computadores defasados e inexistentes.
Entretanto, a oficina de Game Design pode ser utilizada em sala de aula convencional,
sem o uso de computadores. No entanto, para a atividade de Gamificagdo, 100% dos
professores reportaram que as escolas tém estrutura para a aplicacao das atividades.

5.2. Avaliagao da satisfacao e contribuicio para a formacao

Em relacdo ao nivel de satisfagdo dos participantes com as atividades Gamificadas,
observou-se que a maioria ficou satisfeita com a sua realizacao: 56% dos participantes
relataram estarem satisfeitos e 44% muito satisfeito. Nao foram destacados pontos como
pouco satisfeito e ndo satisfeito, demonstrando que o resultado da oficina foi satisfatorio
para os participantes. Com relacdo ao nivel de contribuigdo para formacdo dos
participantes: 60% dos participantes relataram que contribuiu muito para sua formagao,
30% que contribuiu e apenas 10% relataram que foi pouca a contribuicdo para sua
formacao. Nenhum participante relatou que a atividade ndo contribuiu para a sua
formacao, o que demonstra que a oficina mudou algo em relagcdo ao conhecimento sobre
Gamificagao.
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Com relagdo a oficina de Game Design, sobre o nivel de satisfacdo, os
participantes reportaram: 56% muito satisfeito e 44% satisfeito. Com relagdo ao nivel de
contribuicdo para sua formacdo, 44% reportaram muita contribui¢do e 56% que
contribuiu.

Mediante as respostas dos participantes, melhoramos o nivel de conhecimento
dos professores e contribuimos para sua formagdo apresentando um novo conteudo que
pode auxiliar em suas praticas pedagogicas e ainda destacamos que ha motivagao para a
adogao das praticas nas escolas.

5.3. Avaliacao dos pontos fortes e fracos

Foram direcionadas duas questdes dissertativas para que os participantes expressassem
sua opinido sobre os pontos fortes e fracos. Algumas respostas foram analogas no
sentido do que almejavam dizer, e por esse motivo foram agrupadas. A seguir sdo
relacionados os grupos de respostas que expressam o mesmo sentido da maioria das
respostas dos participantes para os pontos fortes e fracos observados durante as oficinas.

Para a oficina de Gamificacdo os participantes reportaram como pontos
positivos: (i) estimular o raciocinio da aluno; (ii) ajuda a motivar os educandos, a
prestarem atencao no conteudo aplicado e permite, um aprendizado melhor; (iii) ensinar
aos alunos e fazer com que eles se tornem, mais desenvolvidos; (iv) envolvimento do
professor com os alunos nas atividades; (v) aumenta o interesse € o entusiasmo para
resolver e aprender o conteudo; e (vi) ensinar aos alunos serem competitivos e a
trabalhar em equipe. Com relagdo aos pontos falhos, os mesmos reportam: (i) falta de
estrutura na escola; (ii) falta iniciativa por parte do corpo docente e a dificuldade de
manuseio do computador; e (iii) pouco tempo das oficinas.

No entanto, para a oficina de Game Design, os pontos positivos apontados
foram: (i) muito positivo para ambas partes, tanto para o professor como para os
educandos, uma vez que os alunos, se empenham em se sair bem para ter bons
resultados e assim o professor ver qual o nivel de aprendizado de cada um; (ii) excelente
envolvimento escolar; (iii) excelente para o ensino na escola; (iv) manuseio do jogo e a
expectativa da vitoria no final e tornar os alunos mais informados e competitivos. Com
relacdo aos pontos negativos, destacamos: os educandos podem viciar em estudar
somente para ser os melhores, naquele momento e ser premiado e ndo para aprender
para toda uma vida e que muitas vezes a crianga tem o interesse s6 em ganhar e quando
perde torna-se agressivo.

Como podemos relatar, ficou evidente os resultados satisfatorios da aplicacdo
dessas atividades no ambiente escolar. No que tange as sugestdes, os participantes, em
sua maioria, sugerem uma formagdo para uso das tecnologias para os professores do
ensino basico. O Professor (P5) respondeu assim: “Minha sugestdo é que todo o corpo
docente e discente tenha conhecimento desses recursos, uma vez que, ainda falta muito
falta de informagdo por parte de alguns”. E o Professor (P3) destacou: “Que todos os
professores de utilizem desse riquissimo recurso para estimular a aprendizagem de seus
alunos”. Esses apontamentos indicados pelos professores reforcam a necessidade de
formacgdo dos docentes da educagdo basica para a utilizacdo das novas tecnologias.
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6. Licoes Aprendidas

A formacdo de professores da educacdo bésica brasileira carrega consigo varios
desafios. Primeiramente, os professores ndo t€m formacdo complementar sobre
tecnologias digitais, o que pode dificultar a realizagdo de trabalhos que versem sobre a
tematica e a inser¢do das tecnologias digitais nas escolas. Nesta perspectiva, as
experiéncias realizadas, como a detalhada neste estudo revelam a importancia de manter
uma formagdo continuada dos professores da educagdo basica que possibilite a
efetivacdo de agdes para o desenvolvimento de habilidades tdo necessarias na sociedade
digital. A interdisciplinaridade das oficinas realizadas apresenta-se como uma
alternativa para a formagdo dos professores com as novas tecnologias, possibilitando o
desenvolvimento de atividades que trabalhem conceitos de outras disciplinas atrelados a
momentos ludicos com a utiliza¢do dos principios da Gamificacdo e Game Design.

Nas oficinas os professores se submergiram nas atividades de aprendizagem
envolvendo conhecimento e diversdo relacionada ao desenvolvimento do raciocinio
necessario para o desenvolvimento das atividades, por exemplo, criagdo dos jogos nao
digitais, que foram construindo com lapis, cartolina, pinceis ¢ a criatividade.

Outro ponto notdrio foi o envolvimento dos demais profissionais das escolas.
Isso demonstra que o estudo realizado motiva a importancia da participacdo dos
professores em atividades que objetivem a sua qualificacdo profissional, ja que tais
profissionais poderdo replicar essas atividades em outras disciplinas e em outras escolas,
podendo incentivar o desenvolvimento de agdes com tal objetivo.

A experiéncia vivenciada pelos professores aponta ainda para a importancia de
estabelecer uma relagdo ludica com os alunos, inserindo a ludicidade no processo de
aprendizagem. Nesse contexto, atividades ludicas apresentam-se como alternativa,
podendo atrair mais a atencdo dos alunos e engaja-los em tarefas de aprendizagem.
Além disso, os professores poderdo produzir outras oficinas que possibilitem a
formacgao de outros professores.

Uma forma encontrada de demonstrar para os professores como ¢ importante a
utilizacao de métodos alternativos e auxiliares se deu com a utilizagao das oficinas, uma
aplicacdo que a principio pode parecer complexa, mas que se mostrou eficiente, pois
chamou a aten¢ao dos mesmos. A grande relevancia que foi reportada das oficinas foi
com relagdo a facilidade que elas tém em prender a atencdo dos alunos e proporcionar
com isso um melhor processo de aprendizagem. Em relato, os professores destacaram a
possibilidade de as atividades desenvolverem nos estudantes habilidades e competéncias
como raciocinio logico e trabalho em equipe, o que contribui no desempenho escolar.

7. Consideracoes Finais

O relato presente neste estudo apresentou uma experiéncia na disciplina de Informatica
Educacional com alunos do PARFOR, com uso e aplicagdo das técnicas de Game
Design e Gamificagao.

O trabalho apresentou resultados que apontam para uma indicagdo de melhoria
do uso das TICs associadas a aprendizagem. Nosso intuito foi apresentar, discutir e
exemplificar a aplicabilidade da Gamificacdo e Game Design nas praticas pedagdgicas
dos professores. A investigacdo mostrou que o uso das referidas técnicas teve efeitos
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positivos no engajamento dos alunos e dos demais professores das escolas durante a
oficina realizada.

Uma contribuicdo que destacamos ¢ a constatacdo da relevancia e beneficios
resultantes da aplicacdo de Game Design e Gamificagdo como estratégia no
engajamento durante as atividades, visto que essa dindmica abre possibilidades
proporcionando aos professores e, também, aos alunos uma a melhoria do processo de
ensino e aprendizagem.

As dificuldades observadas na realizacao das atividades refor¢am o diagnostico
de que os professores ainda ndo se apropriaram das TICs em geral. Esses dados
reforcam a necessidade de mais agdes de insercdo das TICs em atividades
contextualizadas e praticas nas escolas, que levam os professores ao uso desses recursos
cada vez mais Util na era do conhecimento digital. Como perspectivas de trabalhos
futuros, ampliar esse estudo a outros professores da regido e qualificar os mesmos para
utilizagao desses recursos na educagao.
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