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DESCRICAO TECNICA DO PRODUTO

Titulo:
OFICINA DE GAMIFICACAO NAS PRATICAS EDUCATIVAS DA EPT

Origem do Produto:

Trabalho de Dissertacio “A GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA PARA AS PRATICAS EDUCATIVAS DA
EDUCAGAO PROFISSIONAL TECNOLOGICA (EPT): CONTRIBUIGOES E DESAFIOS”

Area do Conhecimento:
Ensino
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APRESENTACAO

“as fontes da formacdo profissional dos professores nao se limitam
a formacao inicial na universidade; trata-se, no verdadeiro sentido
do termo, de uma formagdo continua e continuada que abrange
toda a carreira docente” (TARDIF, 2014 p. 267)

A presente proposta apresenta este Produto Educacional como resultado da
pesquisa da dissertacdo intitulada: “A gamificacdo como estratégia para as praticas
educativas da educacdo profissional tecnoldgica (EPT): contribuicdes e desafios”
apresentado ao Programa de Mestrado em Educacdo Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT).
A oficina foi desenvolvida se espelhando no professor como ator principal, onde quanto
ao eixo conceitual utiliza tal ferramenta e considera sua histéria e formagao. Um material
com um bom embasamento tedrico, na busca por perceber as praticas e concepg¢des dos
docentes sobre o uso da gamificacdo como metodologia de ensino.

O produto é composto por uma oficina que tem como objetivo geral da oficina
foi apresentar contribuicdes e desafios quanto ao uso da gamificacdo como metodologia
educativa, assim como capacitar os professores para que possam fazer uso dos
ambientes gamificados mais frequentemente em suas aulas, tornando a aprendizagem
mais atraente e prazerosa. Buscou-se envolver os professores nos espagos gamificados,
para que percebessem que a gamificacdo é apenas mais uma ferramenta pedagdgica a
sua disposi¢cdo, mas também mostrar que isso ndo significa transformar aulas em jogos, e
sim que esta contribua para uma aprendizagem mais significativa e que possa despertar
cada vez mais o interesse do aluno. A oficina foi desenvolvida se espelhando no professor
como ator principal, onde quanto ao eixo conceitual utiliza tal ferramenta e considera
sua histéria e formacdo. Um material com um bom embasamento tedrico, na busca por
perceber as praticas e concepcbes dos docentes sobre o uso da gamificacdo como
metodologia de ensino.
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OrientagOes e objetivo: Uma oficina que
tem como objetivo geral apresentar
contribuicGes e desafios quanto ao uso
da gamificagdo como metodologia
educativa, assim como capacitar os
professores para que possam fazer uso
dos ambientes gamificados  mais
frequentemente em suas aulas, tornando
a aprendizagem mais atraente e
prazerosa. Buscou-se envolver os
professores nos espacos gamificados,
para que percebessem que a gamificagdo
€ apenas mais uma ferramenta
pedagdgica a sua disposicdo, mas
também mostrar que isso ndo significa
transformar aulas em jogos, e sim que
esta contribua para uma aprendizagem
mais significativa e que possa despertar
cada vez mais o interesse do aluno.

Publico Alvo: Professores que atuam no
Ensino Médio integrado do Curso Técnico
em EdificacGes.

Quantitativo de participantes: 30.

Recursos Necessarios: Computador,
celular, caixa de som, video.

DROFEET &'

ETAPA 1

OFICINA  IDEALIZADA EM 02
ENCONTROS ONLINE E 01
PRESENCIAL

Apresentacdo da Oficina

12 Passo: Um convite foi enviado ao
coordenador e aos professores do Curso
Técnico de Edificagdes via Whatzapp Web.
Foram agendados dias e horarios dos
encontros online, e estes estariam na sala
da coordenagdo em seus computadores e
com acesso a internet.

22 Passo: No primeiro contato online, foi
compartilhado um podcast, contendo um
audio com uma apresentacdo e explicacao
da temadtica com os docentes do Ensino
Médio Integrado para uma breve
explicagao da tematica, onde foi realizado
um  questionario inicial eletrdnico,
enviado por meio do Google forms, onde

foi realizado um questionario inicial

eletrénico, enviado por meio do Google

forms.

Duracgdo: 1hora
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ETAPA 2

:‘;%[iather Product v Soltons v Pricig  Resowces v Contact Sales 7 m
SISTEMA GATHER TOWN
12 Passo: fora realizado um encontro
gy : presencial para alinhar com os docentes
: sobre a oficina a ser realizada de forma
Virtual HQ for : online no segundo encontro nos ambientes

gamificados. A oficina terd duracdo de 3
horas. Dando inicio a oficina, esta que fora
apresentada em dois turnos (manh3d e
tarde) conforme disponibilidade de horario
dos docentes, com uma apresentacao
Fonte: Google (2023) iniciada por meio de um ambiente
gamificado.

Remote Teams

Gather helps distributed teams build digital spaces that

bring everyone together.

Leammore >

22 Passo: O aplicativo do “Gather Town,
um ambiente gamificado, onde os

docentes receberam um link de acesso ‘ I D L @ . B e
para conhecer a plataforma e criar uma et " i
espécie de avatar. Nesse ambiente :
gamificado, foi  possivel que os
participantes acessassem a camera e
audio, estando totalmente em contato com
a pesquisadora e o restante dos
convidados na visitacdo do ambiente
gamificado.

Duracgdo: 1lhora

SACKELNE s P =

Fonte: Autora (2023)
: ' 32 Passo: Apds a visitagdo do aplicativo, por meio
SRR - e de exibicdo de slides, foi apresentada a
metodologia da Gamificacdo e exemplos de
algumas ferramentas que ja existem que podem
ser utilizadas no contexto escolar como, a do
“Quiziz”, destacando primeiramente seu acesso,
suas caracteristicas, imagens e utilidades para o
contexto escolar. Assim como também foi
apresentada a ferramenta “Educaplay”, uma
(o eme I plataforma que permite a criacdo de uma

clic i variedade de recursos educativos interativos, onde

mostrou-se imagens, Seu acesso e  suas

Pl = caracteristicas também como sugestdo para

aplicacdo de conteudos de forma interativa e

P Emm;;incare@ divertida no espago escolar. E ainda fora

ad e RIS apresentada a ferramenta “Edpuzzle”, esta que

Fonte: Google (2023) permite editar e modificar videos préprios ou
disponiveis na rede. Ainda com a demonstragdo de

* E D p U ZZ I e suas caracteristicas, acesso e informagdes quanto
Make any video your lesson

a utilizacdo no contexto educativo. Para esse
momento foi necessdrio a duracdo de 2hs, e essa
‘ ‘ ‘ ' atividade fora realizada de forma online.

Fonte: Google (2023) Duragdo: 2 horas

Motivate students
and reclaim your time.
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ETAPA 3

SISTEMA NEARPOD

12 Passo: por meio do sistema gamificado
Nearpod, uma plataforma incrivel capaz de
criar aulas engajadoras, a partir do envio de
um link para acesso ao aplicativo no Nearpod,
os professores puderam criar uma espécie de
avatar para poderem participar e, logo depois
foram realizadas perguntas referentes a algum
conteudo inerente ao curso de edificagOes.
Vencia aquele que respondesse mais rdpido as
questdes, e juntos seus avatares conforme vao
( E acertando as questdes vao subindo escalando

— uma montanha a cada questdo certa, até, por
; fim, haver uma premiacdo em um pddio dos
xR : trés primeiros participantes que mais

A—
Q) aiar v | Inicioripido & | O

A fechar
Minhas ligées

B Planos de substituicio @

S | P — pontuarem. Em todo o momento online os
Fi=n - participantes puderam ouvir e sanar duvidas
© Alunos de inglés © ' . . .
o semoccie o [Nl com a pesquisadora.
- * EXPLORAR F,@]ﬂﬁ{ﬂ@, pesd
- BIBLIOTECA DO “ - -
g H oo LOCROLEZB@E 03 M ~000 % enn 02

Fonte: Google (2023)

22 Passo: Chegando ao fim da oficina, foi o
momento de algumas duvidas, perguntas e
aprendizados, pois nenhum docente tinha total
conhecimento da metodologia apresentada. Estas
duvidas contribuiram para o aprendizado de
novas experiéncias pedagodgicas e desafios ao
criar atividades gamificadas. Apds a apresentacdo
da oficina, via Google Forms, prop0s-se a
avaliacdo da mesma para que os participantes
realizassem um ultimo questionario de satisfacdo
na aplicagdao do produto, assim como colher as
impressGes dos professores em relacdo a
temdtica apresentada e a atividade de
gamificagao realizada.

Duragdo: 1h 30min Fonte: Google (2023)
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CONSIDERACOES FINAIS

Planejou-se promover um momento de descontracgdo, aprendizado e engajamento, visando
estimar contribuigdes a partir da Oficina de Gamificagao nas Praticas Educativas da EPT, além de
trazer um demonstrativo de utilizacdo da gamificacdo como estratégia inovadora no ensino, a qual
esta proporciona “ferramentas encontradas nos games que apdiam determinado processo, como
sistemas de recompensa, sistemas de feedback, [...] interatividade, interacdo, diversao,
competitividade, entre outros” (FARDO, 2013 apud SIGNORE; GUIMARAE S, 2016, p. 71),
gerando motivacao e engajamento, pode-se perceber, a cada acerto, pequenas comemoracoes pela
sala de aula.

Portanto, certo que e a metodologia da gamificacdo apresenta um potencial para contribuir
com o processo de aprendizagem, a experimentacdo sera realizada com os docentes do Ensino
Médio Integrado ao Curso Técnico em Edificacdes do Instituto Federal Fluminense Campus Centro,
localizada no municipio de Campos dos Goytacazes/RJ, com um quantitativo de aproximadamente
30 docentes, esta que buscard alcancar o desenvolvimento das competéncias gerais previstas na
BNCC pertinentes a Educacdo Profissional Tecnolégica a partir da metodologia da gamificacao,

almejando explicitar ao professor a relevancia em se trabalhar com metodologias de ensino mais

estimuladoras no processo educacional.




INSTITUTO
FEDERAL

Fluminense

REFERENCIAS

SIGNORI, G.; GUIMARAES, J. C. F. Gamificagdo como Método de Ensino Inovador.
Internationallournalon Active Learning, 2016, v. 1. n. 1, p. 66-77.

Disponivelemhttp://apl.unisuam.edu.br/revistas/index.php/ijoal/article/view/1294 . Acesso em: 2
maio 2019

TARDIF, Maurice. Saberes Docentes e formacao profissional. 16. ed. Petrdpolis, RJ: Vozes, 2014.



