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RESUMO

Este trabalho de conclusdo do Curso de Especializacdo em Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo para a Educagdo Bésica é composto pelo memorial, relato das atividades
desenvolvidas durante as disciplinas do curso e de projeto didatico desenvolvido pela
candidata ao titulo de especialista Natalicia Aparecida Maximo Cardoso. Este trabalho visa
colaborar com reflexdes e estudo bibliografico sobre o uso de estratégias de gamificagdo em
sala de aula, tendo como foco os desafios e perspectivas de professores que lecionam no

espaco escolar publico.
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1. MEMORIAL: OS CAMINHOS QUE EU ESCOLHI ...

Ao iniciar as atividades propostas na disciplina de trabalho de conclusédo de curso,
pensei alguns dias em quais situacGes poderia narrar como forma de demonstrar as
experiéncias vividas nesse periodo de 1 ano de curso. Sou formada em Letras pela
Universidade Federal de Vigosa, Minas Gerais, e sempre tive 0 interesse em conhecer ou
estudar em outra universidade. Para isso, logo apos a formatura na graduacéo, ja comecei a
procurar por novas oportunidades de especializacdo e surgiu o curso de Tecnologias da
Informacéo e Comunicagdo no Ensino Basico da Universidade Federal de Juiz de Fora.

Durante todas as minhas experiéncias em sala de aula, sempre tentei buscar formas de
elaborar um trabalho consciente e de acordo com a realidade dos meus alunos, do qual a
tecnologia € parte decisiva nos dias atuais. Portanto, ser professor, nos dias de hoje, requer
estudos que nos possibilitem entender essa geracdo de alunos, de forma a dialogar com
aspectos da vivéncia deles. Sendo assim, o curso da UFJF tem me proporcionado
aprendizados que tem enriquecido minha prética, alem de permitir reflexdo a cada
metodologia que pretendo utilizar.

Logo no inicio do curso, no médulo zero, despertou-me a curiosidade de saber quais
seriam as tarefas pedidas e como elas teriam que ser desenvolvidas pelos cursistas, e logo
tivemos que fazer atividade com o uso do dicionario, discutir em foruns e, principalmente, a
primeira discussdo sobre a autonomia do estudante de ensino a distancia foi algo muito
relevante, ja que eu ndo tinha vivenciado isso por um tempo maior como tem sido no curso.

A primeira impressao foi justamente a necessidade de me organizar ainda mais diante
de todas as atividades que estavam sendo propostas e dar conta de tudo, além do mais, era
importante que eu ndo sO entregasse as tarefas, mas que também aprendesse de forma
autébnoma sobre tudo que eu lia e construia nas atividades elaboradas. Diante disso, 0 inicio do
curso sobre tecnologias da educacao, proporcionou uma mudanca na minha rotina diéria e me
fez aperfei¢coar um pouco mais a forma como eu lidava com a tecnologia.

Uma das primeiras citagdes que me marcou la no inicio dos estudos foi a de Rubem
Alves, autor que gosto muito, e que resume bem o0 objetivo a que me propunha naquele

momento:
Todo conhecimento comega com o sonho. O sonho nada mais é que a aventura pelo
mar desconhecido, em busca da terra sonhada. Mas sonhar é coisa que ndo se ensina,

brota das profundezas do corpo, como a alegria brota das profundezas da terra.
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Como mestre s6 posso entdo lhe dizer uma coisa. Contem-me 0s seus sonhos para

que sonhemos juntos”. (Rubem Alves)

A partir dai, pude entender que o sonho que pudesse ser realizado sé viria a partir do
desconhecido e a tecnologia era algo assim para mim naquele momento. Digo desconhecido,
ndo como algo estranho, j& que lido com essa ferramenta todos os dias no meu cotidiano, é
desconhecido no meu ambiente de trabalho, pois leciono em escola puablica e, infelizmente,
ndo temos estrutura fisica que nos permita utilizar a tecnologia com os nossos alunos.

A busca por afeicoamento partiu do desejo de aprimorar e entender um pouco a minha
pratica Todas as disciplinas me proporcionaram aprendizado impar, porque me abriram
horizontes sobre alguns assuntos que, a meu ver, ndo seria importante ter conhecimento. Uma
delas, a disciplina sobre Gestdo escolar informatizada foi muito interessante, pois me permitiu
entender aspectos a respeito da direcdo escolar e, acima de tudo, o papel de cada funcionério
para que a escola funcione da melhor maneira possivel.

A disciplina foi dividida em quatro unidades que tratam sobre as dimensdes
administrativa, financeira, pedagdgica e a informatizacdo da gestdo; e a utilizacdo de
softwares e planilhas eletrdnicas como recursos de planejamentos, controle e avaliacdo de
dados. Subtende-se a importancia dessas informacOes para 0s professores que cursam a
especializacdo, ja que se permite conhecer como vem acontecendo o processo de
informatizacdo da gestdo escolar e as vantagens dessas modificacbes que vem ocorrendo no
cotidiano escolar.

Foi possivel conhecer pontos importantes sobre a gestdo escolar informatizada e
conhecer alguns sistemas ja implantados, que necessitam de melhorias e aperfeicoamento. O
interessante foi entender que ndo s6 a informatizacdo é ponto chave para que a gestdo se
concretize com sucesso e garantia dos direitos de todos os envolvidos, mas é necessaria uma
gestdo democrética que permita o acesso de todos as informacbes e discussbes que
proporcionardo acOes significativas para que a educacgéo se realize com qualidade para todos
os alunos, e para que haja agilidade e coeréncia nos servigcos prestados por todos da
comunidade escolar.

Ademais, outra disciplina que me marcou até o momento foi a disciplina intitulada
“Processos cognitivos”, pois logo no inicio também me permitiu entender um pouco melhor
sobre o processo de ensino e aprendizagem dos nossos alunos em sala de aula. Como
professora de lingua portuguesa, eu costumo levar varios textos para 0s alunos e propor

discussbes. Sempre levo textos sobre temas atuais para que os alunos tenham interesse e
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pesquisem/contextualizem sobre os textos nas suas vivéncias didrias. Na minha prética
docente, certa vez, levei papeis em branco para que os alunos fizessem algum desenho que
representassem algo que gostavam e, em seguida, pedi que escrevessem alguma frase ou
paragrafo que descrevesse o desenho construido. Com isso, foi possivel discutir sobre sonhos
e vontades dos meus alunos durantes as aulas e, alem disso, fazé-los imaginar como poderiam
realizar tais sonhos.

Acredito que preciso aprimorar e melhorar constantemente a minha pratica docente, o
que implica em ndo somente levar textos para discussao, mas também, pedir que os alunos
leiam os textos para os colegas, ou mesmo, que eles possam trazer algum texto que eles
tenham interesse para que possamos discuti-los em sala de aula. E importante fazer essa
alteracdo na minha pratica, ja que aprendi na disciplina de processos cognitivos a importancia
sobre entender como o aluno aprende. Para isso, é necessario escutar meu aluno e deixar com
que ele se sinta a vontade para demonstrar opinides e construir o conhecimento juntamente
com os colegas e o professor.

Além de todas as experiéncias aqui ja narradas, é importante salientar que o curso tem
me proporcionado visualizar a tecnologia ndo somente como maguinas, mas também como
alternativas que inovem minha prética todos os dias em sala de aula. Nem sempre € preciso
utilizar o computador ou midias tecnoldgicas para ser considerado tecnologia, mas é
interessante entender que inovar é, de alguma forma, estar nos propondo ao novo, ainda que
eu esteja utilizando somente uma folha de papel. A partir do momento em que me
disponibilizo a criar coisas novas com essa folha de papel, estou também construindo uma
nova forma de trabalhar.

Sendo assim, todas as disciplinas nortearam muito mais sobre como eu posso lidar no
ambiente da sala de aula e aplicar a tecnologia nas minhas metodologias. Foi muito bom
poder elaborar projetos pedagdgicos em conjunto com alguns colegas do curso e pensar uma
forma de trabalhar esses projetos com meus alunos do ensino médio e do ensino fundamental.
Além disso, os foruns tem sido uma experiéncia incrivel, pois proporciona maior
interatividade, ainda que o curso aconteca a distdncia, nem sempre tive a nocdo da
possibilidade de trabalhar a distancia com meus alunos, através de wikis e foruns e tem

funcionado muito bem.
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2. RELATO DAS DISCIPLINAS DO CURSO

2.1 DISCIPLINA: GESTAO ESCOLAR INFORMATIZADA

No inicio de 2018 tivemos a disciplina “Gestdo escolar informatizada”, do qual nos
permitiu conhecer bastante sobre aspectos importantes referentes a gestdo democrética e 0s
recursos tecnologicos disponiveis a todos os profissionais que estdo envolvidos no bom
funcionamento da escola. Foi possivel compreender como sédo realizados os trabalhos mais
burocraticos a partir de alguns programas oferecidos e como eles facilitam a organizacao das
informacdes e possibilidade de facilitar o acesso as mesmas por todos os envolvidos.

A partir disso, no decorrer da realizacdo das atividades, em cada unidade, houve
orientacdes, além de que foram apresentados sistemas como o Sislame e o Diario Digital do
estado de Minas Gerais, ferramentas importantes que ja vem sendo utilizadas por professores
e gestores escolares; tudo isso voltado para 3 reflexfes sobre dimensdes administrativa,
financeira e pedagogica, ja que todas estdo ligadas e precisam dialogar para que o trabalho e
os resultados sejam significativos.

Na ultima unidade, foi proposta uma sintese final da disciplina, em que tivemos que
fazer uma resenha critica sobre o que foi cursado na disciplina, que teve como principio
estudar e discutir sobre a gestdo escolar informatizada, a fim de entender ou aprender como a
informatizacdo pode contribuir para a garantia dos direitos dos alunos e organizacdo de
informagdes importantes presentes no contexto educacional. A disciplina foi dividida em
quatro unidades que tratam sobre as dimensfes administrativa, financeira, pedagdgica e a
informatizacéo da gestéo.

Sendo assim, foi possivel compreender que muitos sdo 0os meios que vem sendo
aprimorados para que a escola realize a informatizacéo da gestao, seja por meio de softwares,
ou mesmo, tentativas de maior organizacdo das informacGes por parte dos professores e
gestores. E interessante entender que algumas mudancas, principalmente referente ao uso de
tecnologias, ainda séo recentes, portanto requer cuidado e atencdo, mas sem duvidas sdo
avangos positivos para uma boa gestdo seja nas dimensdes administrativa, financeira ou

pedagdgica.

2.2 DISCIPLINA: COMPUTADOR EM SALA DE AULA

Na disciplina intitulada “Computador em sala de aula”, cursada do inicio de 2018,

refletimos sobre como tem sido visto 0 uso do computador em sala de aula, considerando que
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esse UsO ndo deve ser apenas para entretenimento, mas também para construcdo de
aprendizados; com isso, se discutiu as vantagens e desvantagens do uso dessa tecnologia no
ambiente escolar.

Nas semanas 2 e 3, entendemos sobre o conceito de gamificacdo e como 0 mesmo
pode ser aplicado nas metodologias em sala de aula, para isso nos foi sugerido leituras de
textos que tratavam o tema. Na atividade sobre gamificacdo, da semana 3 da disciplina
"Computador em sala de aula, pude observar de acordo com o0s videos e texto apresentados,
que gamification é ato de aumentar o engajamento dos consumidores, alguns entendem o
conceito como “criar um jogo”, e isto ndo estd de tudo errado. Gamification seria extrair
melhores ideias e técnicas nos jogos para conseguir sucesso naquele segmento que vocé quer
investir, € 0 mesmo que usar artificios para engajamento através dos jogos.

Na finalizacdo da disciplina, propbs-se que tirdssemos uma fotografia em algum
espaco da escola e refletiu-se sobre como podemos utiliza-las nas propostas de ensino e
aprendizagem. Se pensarmos no que o0s jogos podem fazer pela educagdo, podemos perceber
gue os mesmos podem despertar a curiosidade dos alunos e direciona-los a novos caminhos
para o aprendizado, além de aproximar os alunos da sala de aula, j& que eles estdo diretamente

envolvido na realidade das tecnologias.

Gamification na educacdo é apresentado com um exemplo das ideias de um professor
que utiliza os jogos como método de ensino, contudo 0 mesmo considera que nem sempre é
possivel levar os jogos para a sala de aula, mas podemos apresenta-los para 0s nossos alunos
e, da mesma forma, estaremos utilizando-os e conquistando-os para que 0 aprendizado

aconteca de forma significativa.

2.3 DISCIPLINA: TECNOLOGIA DA INFORMACAO E COMUNICACAO |

Nas semanas 5 e 6 da disciplina Educacdo por internet, tivemos como tarefa a
producéo de uma proposta de intervencao pedagdgica que utilizasse a tecnologia como auxilio
em sala de aula. Para isso, nos propomos a apresentar o uso da rede social facebook como
ferramenta de incentivo a leitura e interpretacdo de textos verbais e ndo verbais nas aulas de
Lingua portuguesa. O objetivo é construir uma pagina de divulgacdo de histdrias reais
vivenciadas em sala de aula, além disso, a partir das préaticas trabalhadas, havera registros dos

fatos para postagem na pagina construida na rede social ja citada.
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Ademais, essa rede social é uma das mais utilizadas pelos nossos jovens e convém té-
la como ferramenta de apoio e registro de atividades no contexto escolar. Para isso, pode-se
averiguar como esses jovens ja a utilizam e como podem melhorar o uso, a fim de

conscientiza-los sobre a importancia da mesma de forma responsavel e construtiva.

O objetivo desta proposta de trabalho e ensino é aprimorar o uso da rede social
facebook, a fim de conscientizar os alunos sobre como utiliza-la de forma responsavel e
coerente, ou seja, para a construcdo de aprendizado e, além disso, que a rede social possa
registrar e resguardar momentos vivenciados durantes as aulas de lingua portuguesa.
Acredita-se que os alunos terdo facilidade diante desta proposta, ja que é uma rede bastante

utilizada, se n&o a mais utilizada por eles.

Pode-se trabalhar com turmas do ensino médio, pois aqui se tem uma faixa etaria
compativel ao nivel e objetivo desta proposta que torna-los criticos de momentos e situacdes
vivenciadas, podendo transmitir esses conhecimentos produzidos pela leitura de interpretacédo

de textos verbais e ndo verbais a outras pessoas e estudantes.

A ideia serd motiva-los a ler mais e compartilnar momentos diante da linha do tempo
do facebook. Para isso, construiremos atividades praticas que poderdo ser construidas por
rodas de leituras e fotografadas para registros e compartilhamento no facebook, assim havera

conscientizacao para leitura e uso consciente da rede social em questéo.

2.4 DISCIPLINA: TECNOLOGIA DA INFORMACAO E COMUNICACAO I

Como atividade final da disciplina “Tecnologias da informagdo e comunicagdo II”” foi
proposta a criacdo de um PAPI (Plano de Acdo Pedagdgica Inovadora). A atividade foi
realizada em grupo e teve como tema Smartphone na sala de aula: capacitando o professor.
Partimos da seguinte questdo-problema: E possivel fazer do celular um aliado no processo de
ensino-aprendizagem? Sendo assim, refletimos sobre como esse aparelho tdo presente no
cotidiano dos nossos alunos podem ser utilizados a nosso favor e, a0 mesmo tempo, nos

adequamos a realidade dos nossos alunos.

2.5 DISCIPLINA: PROCESSOS COGNITIVOS

A disciplina intitulada “Processos cognitivos” iniciou com reflexdes sobre como
ocorrem as construgdes do aprendizado e ensino em sala de aula e como os professores podem

lidar com isso. Em grande parte das vezes, apenas ensinamos, mas ndo levamos em conta a
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forma como cada aluno aprende ou como eles se comportam diante de metodologias
diferenciadas, logo fazendo parte de uma geracéo que vivencia tecnologia diariamente.

Além disso, a partir de atividades realizadas nos foruns foi também possivel dialogar
com nossos colegas sobre como nos aprendemos e quais sdo as nossas facilidades e
dificuldades diante de desafios que necessitamos superar. Compreende-se que 0s estudantes
dessa especializacao tiveram respostas distintas, ja que cada um possui um ritmo e uma forma
de entendimento diferente um do outro, e isso foi interessante, pois nos permitiu refletir sobre
nossa pratica e como nossos alunos tem aprendido também. A etapa posterior da disciplina
demonstrou estratégias que podem auxiliar o trabalho para com o aluno, além de propor uma
atividade com uso de palavras cruzadas.

Nas semanas 4 e 5, nos fizemos observac6es sobre o0 nosso trabalho realizado em sala
de aula e como o mesmo influencia a vida dos alunos, para isso, construimos uma proposta de
intervencdo baseada numa prética desenvolvida em sala de aula. Com isso, foi possivel refletir
também o que pode ser necessario para aprimorar cada vez mais as nossas acfes em sala de
aula.

2.6 DISCIPLINA: EDUCAQAO POR INTERNET

Na disciplina intitulada “Educa¢do por internet” foi possivel conhecer um pouco mais
sobre 0 que vem a ser Ciberbullying e como os mesmo €é praticado a partir das midias
tecnoldgicas. Para isso, tivemos acesso a pesquisa “Tics online Brasil”, em que nos
apresentou dados importantes sobre o assunto. Além de conhecimentos sobre como o
ciberbullying tem aumentado, foi possivel refletir sobre acGes que podemos realizar em sala
de aula para que esse comportamento diminua, ja que acontece, muitas vezes, por ndo a ver
conhecimentos por parte da vitima ou mesmo punicao por parte de quem o pratica.

Foi-nos proposta uma atividade pratica em grupo, e neste trabalho construimos o
projeto “Memes literarios na sala de aula”, que consistia no ensino de literatura brasileira por
meio dos memes gue encontramos e visualizamos diariamente nas redes sociais. As reflexoes
e construgbes em grupo sdo importantes j& que permitem diversas discussfes que nos
permitem conhecer e entender a sala de aula de outras formas, sempre aprimorando atividades

que ja vinhamos desempenhando.

2.7 DISCIPLINA: TECNICAS E METODOS PARA O USO DAS TICS EM SALA DE
AULA
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Em trabalho realizado em grupo, o mesmo construiu o projeto “Anuncios publicitarios
para divulgacdo da péagina ‘Memes literarios’”. Durante a realizacdo do trabalho, tentou-se
compreender e apresentar as caracteristicas do género andncio publicitario, além de
demonstra-los em diferentes suportes como jornais, revistas e outros; no projeto, a idéia era
que os alunos produzissem o0 género, ja que 0 mesmo é muito presente no nosso cotidiano e

torna-se importante ensinar e levar isso para o contexto da sala de aula.

2.8 DISCIPLINA: PRODUCAO DE MATERIAL DIDATICO

Na disciplina “Produ¢do de material didatico”, cursada entre marco e abril de 2018,
produzimos alguns materiais com a utilizacdo da tecnologia, dentre eles o cartdo postal, o
cartaz, diagramacao de capa de revista e formatacdo de pagina. A disciplina foi importante
porque nos permitiu pensar formas de divulgacdo ou mesmo de producéo de alguns materiais
que podem ser construidos de forma rapida, mas bem elaborada, e que s6 enriquecem o
ambiente de sala de aula, além de promover maior motivacdo e interesse dos alunos. Na
mesma oportunidade, fiz um modelo de cartaz para divulgacdo das aulas de Lingua
portuguesa, com intuito de atingir um maior nimero de interessados em aulas de Lingua

portuguesa e redacéo.
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3. USO DE TECNOLOGIA DA INFORMACAO E COMUNICACAO
NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

TEMA: Possibilidades do uso da tecnologia na escola publica: Desafios e perspectivas
TITULO: Possibilidades do uso da tecnologia na escola publica: Desafios e perspectivas para

professores da educacéo basica

I. IDENTIFICACAO DO PROBLEMA:
No contexto escolar publico, nota-se: poucos computadores, locais restritos onde a

internet se encontra acessivel dentro das escolas e o uso limitado aos profissionais técnicos e
estudantes, tornando por vezes inviavel a - elaboracdo de planejamentos pedagdgicos que
utilizem a tecnologia da informacdo. Em vista dessa realidade, compreende-se que o efetivo
uso das tecnologias para o ensino basico ainda é um desafio para os professores. Nosso estudo
procura refletir e identificar algumas possibilidades que podem ser aplicadas pelos professores
nesse cenario de escassa disponibilidade e acesso a recursos tecnoldgicos no ambito das
escolas publicas, apontando formas qualificadas de utiliza-los na préatica pedagogica, ainda

que indiretamente.

II. LEVANTAMENTO DE HIPOTESES:
Partindo do pressuposto de que o uso da tecnologia pode aprimorar o trabalho do

professor e de que é necessario que os docentes estejam atualizados com a realidade digital, é
possivel repensar praticas e uso das midias mesmo diante das limitagdes desses recursos
encontrados na realidade das escolas publicas do pais. Diante de todos os materiais estudados
durante o curso de especializacdo em Tecnologias da informacao, é interessante entender que
os desafios dos professores para 0 uso das tecnologias em sala de aula pode obter solucdes a
partir de alguns planejamentos e projetos que conscientizem sobre estratégias que possibilitam
a presenca das midias ndo s6 de maneira fisica. Ou seja, hd muitas possibilidades de se
trabalhar e trazer a tecnologia, ainda que ndo tenhamos esses recursos de forma satisfatoria na
escola publica.

E possivel compreender elementos dos jogos e das midias sem té-las de fato como recurso
disponivel na escola. Sendo assim, o objetivo deste trabalho, a partir de um estudo
bibliografico, € promover reflexdes e propor ideias sobre como o0s professores podem
aprimorar e melhorar a préatica pelo uso de TICs face aos desafios que encontramos nas

escolas publicas. Entendemos que ha variadas possibilidades de uso das tecnologias, inclusive
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por meio de projetos que considerem a tecnologia que temos disponivel de maneira alternada,
isto &, 0 pouco que temos nas escolas publicas como retroprojetores e sala de informatica
podem ser planejados em turmas diferentes, em aulas diferenciadas algumas vezes na semana,
permitindo assim, que a tecnologia da informacdo esteja presente, em detrimentos de suas
limitagbes, no cotidiano da maioria dos alunos da escola e na pratica da maioria dos
professores da educacéo basica.

Ademais, as midias também podem ser trabalhadas de acordo com a realidade de cada
aluno, como por exemplo, a elaboracdo de paginas em que se postem os contetidos para que
os alunos fagcam as atividades em casa ou no ambiente que eles tenham acesso fora da escola,
como ONGs e salas de informéatica municipais disponibilizadas. Sendo assim, a partir de
referenciais bibliogréaficos e reflexdes sobre a pratica pedagdgica, podemos compreender
como a tecnologia pode ajudar a pratica docente e como é possivel lidar com os desafios e

perspectivas do uso da tecnologia na escola publica.

I1l.  REVISAO BIBLIOGRAFICA:

Atualmente, torna-se praticamente impossivel ndo considerar o contexto informatizado no
qual nossos alunos estdo inseridos. Os mesmos tém acesso a variadas redes sociais e estdo
muito antenados, sempre, com as tecnologias de comunicagdo. Contudo, nds professores, nem
sempre, ou quase nunca, possuimos formacdo e ferramentas que nos permitam trazer essas
redes para o ambiente da sala de aula na qualidade de recursos de aprendizagem. Ademais,
temos assim a chance de orientar nossos alunos a como utilizar as redes sociais a nosso favor,
ou seja, de maneira produtiva e responsavel.

Um dos desafios dos professores na atualidade é encontrar uma forma de despertar o
interesse dos alunos e criar possibilidades de praticas pedagdgicas que os estimulem a
trabalhar em grupo. Um dos métodos a serem utilizados e que varios profissionais tém
tentado ¢ a insercdo de jogos no ambiente da sala de aula, a gamificacdo, que consiste no uso
de mecanismos e projetos de games para aprimorar contextos que, nem sempre, se relacionam
a jogos. Nesse caso, encontra-se um desafio: a disponibilidade de recursos tecnoldgicos para o

desenvolvimento de atividades de gamificagéo.
A gamificacdo - termo de origem inglesa que pode ser encontrado também com as
expressdes gamification, gamefication, gameficacdo, ludificacdo ou fun theory - em

linhas gerais, consiste na utilizacdo de elementos de jogos em contextos que nao sdo
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de jogos, ou seja, no uso da légica dos gamesl aplicada a diferentes contextos
sociais. (PIMENTA, Fabricia; TELES, L. P. 107, 2015)

Todavia, ha variadas formas de trazer novas estratégias para o contexto escolar, entre elas,
a utilizacdo de jogos para motivacao, aliando conceitos aos jogos, trazendo a competicdo para
atividades em que os alunos possam participar e formar grupos.

O texto “Gamificacdo e colaboracdo como fatores motivadores da aprendizagem”, dos
autores Fabricia Pimenta e Lucio Franga Teles, traz uma interessante reflexdo com o conceito
de gamificacdo sendo que este ndo € o uso dos jogos tecnoldgicos propriamente ditos em sala
de aula, mas sim, o uso das mesmas ferramentas e dinamicas dos jogos nas atividades
educacionais. Neste sentido, entendemos que a gamificacdo nos fornece subsidios para
aprimorar as iniciativas pedagdgicas em sala de aula, proporcionando maior interesse por
parte dos alunos, além de trazé-los para mais proximos dos docentes, o que também contribui
para que o professor reconheca a realidade tecnoldgica em que seus discentes estdo inseridos.

Nessa perspectiva, a aprendizagem se torna um processo, no qual ndo se tem como
objetivo apenas com o produto final, mas, sobretudo com as formas, dinamicas e elementos
que serdo realizados na construcdo do aprendizado, 0s quais nomeamos estratégias de
gamificacdo. Cotidianamente, a gamificacdo acontece em dias que propomos atividades em
grupo na sala de aula, com isso, é possivel premiar nossos alunos, além de promover
competicdo. Torna-se possivel construir conhecimento a partir de brincadeiras que estimulem
elaboracdo de trabalhos em que toda a turma participe e colabore. Essas estratégias permitem
gue os alunos atribuam sentidos e significados naquilo que estdo fazendo, dai maior
motivagdo, envolvimento na atividade e aprendizado efetivo.

A partir das leituras e reflex6es durante a realizacao e estudos nas disciplinas, foi possivel
compreender como 0s jogos podem ajudar e trazer inspiracao para fazermos aulas dinamicas e
interativas. Algumas caracteristicas foram apresentadas no texto “Gamificacdo” ja
mencionado, que chamam aten¢do como forma de dialogar com as formas como 0 jogo pode
influenciar nosso comportamento diante de situagdes do nosso cotidiano, como por exemplo:
expressdo e emocdo (otimismo urgente, como lidar com situagcbes controlando os
sentimentos); concentragéo intensa; foco ao lidar com o problema (que pode relacionar com a
produtividade prazerosa, manter o interesse frente aos desafios de algo que é possivel e
gostamos de estar realizando); como seria aplicar os sentimentos dos jogos no mundo real? O
jogo permite construir lacos, confianca e cooperagdo, podendo realizar algo épico, que antes

considerava-se inatingivel, criando assim uma estrutura social e estreita.
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Todas essas virtudes se complementam e a experiéncia ndo depende apenas do jogo, mas
do contexto e da intencdo diante daquilo que nos propomos a fazer. A partir da minha pratica
em sala de aula, pude compreender todas, ja que no contexto da sala de aula, nos vemos em
situacbes em que acreditamos que ndo daremos conta de entregar resultados satisfatorios
devido a falta de politicas publicas que visem oferecer subsidios pedagdgicos, recursos
tecnoldgicos e formagdo continuada apoio seja dos governantes ou, as vezes, de colegas de
trabalho; contudo compreendemos o nosso papel enquanto professores e, ao dialogar com 0s
comportamentos no jogo, também cooperamos para que tudo dé certo. Foi interessante
compreender as caracteristicas do jogo e como elas podem nos auxiliar no comportamento e

no nosso cotidiano. Pois:

O sucesso da gamificacdo em sala de aula dependerd também da forma como vocé a
aplicar e de qual plataforma vocé utilizard. Lembre-se que quando o game é usado
apenas para entreter, sem que haja qualquer relacdo com o conteudo, a estratégia é
completamente ineficaz e, o que poderia se transformar na chave para a
potencializacdo dos resultados, acaba virando sinbnimo de tempo e recurso
desperdicados. (PLAYDEA, 2014, p.18).

Isto é, 0 uso da gamificacdo exige planejamento para que esteja de acordo com 0s
objetivos de aprendizagem de determinado conteddo em determinado contexto, somente
assim, o uso deste recurso faz sentido na construcdo do conhecimento. No texto intitulado
“Aprendizagem pelo jogo: da gamificacdo das aprendizagens aos jogos sérios”, da autora
Margarida Romero (2015), traz reflexdes sobre o jogo como uma atividade realizada em todo
0 mundo. A obra mostra como a introdu¢do das tecnologias de informagdo permitiram a
compreensdo de diversas modalidades durante a construcdo do conhecimento, como por
exemplo: os objetivos de aprendizagem; as necessidades do aluno; as modalidades do jogo; a
dindmica e as regras do jogo; a avaliacdo da aprendizagem e a experiéncia jogo. Sendo assim,
existem diversos fatores que podem contribuir para que essas modalidades, de fato, se
cumpram, e proporcionem conhecimento aos discentes. Além disso, 0s jogos e as estratégias
dos jogos sdao muito bem vindos quando séo planejadas e quando séo atribuidas objetivos a
essas atividades que realizadas em sala de aula.

Como complementacdo das reflexdes ja expostas, o artigo “Games como agentes
motivadores na educacdo”, apresenta algumas reflexdes sobre como os jogos tem se tornado
elementos importantes enquanto metodologia a ser aplicada no ambiente educacional. Além
disso, demonstra os desafios encontrados pelos profissionais quando se tenta deixar o ensino
tradicional de lado e, a0 mesmo tempo, ndo se tem a disposi¢édo todas ferramentas para que

esse método seja, de fato, abandonado. Contudo, torna-se interessante pensar que a tecnologia
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esta presente, ndo so fisicamente, mas também a partir de estratégias de gamificacdo em sala
de aula, assumindo assim, variadas formas de apresentar e conscientizar nossos alunos a

respeito do uso de tecnologia e jogos durante a construcdo do conhecimento.

IV. DESCRICAO DE ATIVIDADES

Geralmente, nas escolas puablicas, temos a disposicdo, datashows, televisores e
computadores que poderdo mediar esses jogos, seja com apresentacdo de placares, colocacao
dos participantes, e divulgacao de jogos ja realizados por outros grupos naquela regido da qual
a escola faz parte. Aqui, pretende-se apresentar novas reflexdes que auxiliem o trabalho do
professor com os recursos que ele possui na escola publica em que trabalha, como forma de
orienta-lo sobre novas possibilidades que podem surgir diante dos poucos recursos que ele

POSSuUi.

V. RESULTADOS ESPERADOS

Diante das experiéncias em sala de aula, é satisfatorio a promogéo e realizacdo de jogos
ou estratégias de gamificacdo como recurso metodoldgico. E importante entender que a
tecnologia estd presente nas acBes que desempenhamos com caradter de inovacdo e
aprimoramento daquilo que ja possuimos. Portanto, espera-se que as préaticas citadas e
mencionadas promovam e permitam a construcdo do conhecimento pelos nossos discentes de

forma a torna-los mais motivados e empenhados durante o nosso trabalho nas escolas.
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