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RESUMO

A utilizacao de jogos educacionais como recurso metodoldgico a fim de atrair uma
maior atencdo do discente na apreensdo dos conteudos propostos pela escola
regular formal vem ao longo do tempo ganhando mais espago. As pesquisas
desenvolvidas demonstram que a utilizagdo de jogos educacionais na formagao dos
estudantes pode favorecer o processo ensino-aprendizagem, uma vez que a
ludicidade motiva o discente a querer aprender e favorece o aprendizado
especialmente das disciplinas vistas como mais dificeis. Entretanto, ainda é um
desafio por parte de alguns docentes a adogdo dessa metodologia seja pela
dificuldade em criar um jogo, seja pela dificuldade em encontrar no mercado algum
jogo ja pronto especifico para determinado assunto, seja pelo tempo exigido na
formatacdo de um jogo que atenda a necessidade ou ainda por um pré-conceito
sobre a aplicagdo de jogos na escola. Neste artigo, de revisdo bibliografica, os
autores estudaram 23 publicagbes de dissertagdes defendidas no Programa de
Mestrado Profissional em Educagao Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT) extraidas
do Observatorio ProfEPT relacionadas a utilizagdo de jogos educacionais para
auxiliar o processo de ensino-aprendizagem. Foi possivel identificar alguma
homogeneizagao em relagdo aos principais autores que balizaram as pesquisas dos
estudantes do referido programa de mestrado e o0s respectivos produtos
educacionais, desenvolvidos e aplicados em instituicdes de ensino. Os resultados
obtidos permitiram identificar estudos sobre a aplicagdo dos jogos, mas também
exemplos de sucesso de aplicagdo de jogos, obtendo interessantes sequéncias
didaticas para aplicagdes futuras.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificagdo, jogos educacionais, praticas educativas.

STUDY ON PROFEPT’S SCIENTIFIC PRODUCTION ON THE APPLICATION OF
EDUCATIONAL GAMES TO FAVOR THE TEACHING-LEARNING PROCESS

ABSTRACT
The use of educational games as a methodological resource in order to attract
greater attention from the student in the apprehension of the contents proposed by
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the formal regular school has become common in Brazilian schools. The researches
developed demonstrate that the use of educational games in the formation of
students can favor the teaching-learning process, since playfulness motivates
students to want to learn and favors learning, especially in the most difficult subjects.
However, it is still a challenge for some professors to adopt this methodology, either
because of the dificulty in creating a game, or because of the dificulty in finding a
ready-made game on the market specifically for a given subject, or because of the
time required to format a game that meets the necessity. In this article, from a
bibliographical review, the authors studied 23 dissertation publications defended in
the Professional Master's Program in Professional and Technological Education
(ProfEPT) extracted from the ProfEPT Observatory, related to the use of educational
games to assist the teaching-learning process. It was possible to identify some
homogenization in relation to the main authors who guided the research of students
in the aforementioned Master’'s program and the respective educational products,
developed and applied in educational institutions. The results obtained allowed to
identify studies on the application of games, but also examples of successful
application of games, obtaining interesting didactic sequences for future applications.
KEYWORDS: Gamification, educational games, educational practices.

INTRODUGCAO

Este artigo foi produzido como requisito para aprovagdo na disciplina
Organizacdo e Memoérias de Espacos Pedagodgicos na Educagao Profissional e
Tecnologica (EPT) do Mestrado Profissional em Educacdo Profissional e
Tecnologica (ProfEPT) ofertado pelo Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia de Mato Grosso, Campus Cuiaba - Cel. Octayde Jorge da Silva e tem
como objetivo geral realizar uma revisao bibliografica sobre as dissertagdes
publicadas no ProfEPT entre os anos de 2019 e 2021 que estudaram a utilizagao de
jogos educacionais para auxiliar o processo ensino-aprendizagem.

A motivagédo para estudar a aplicagdo dos jogos educacionais, como auxiliar
no processo de ensino-aprendizagem, surgiu da pesquisa que a autora principal
pretende desenvolver enquanto mestranda vinculada ao citado programa, que
durante leitura para revisao bibliografica se deparou por diversas vezes com esse
material. Assim, surgiu a ideia entdo de apresentar como produto educacional uma
atividade ludica a ser aplicada aos servidores assistentes em administragdo do
campus /locus da pesquisa que ainda esta em desenvolvimento que totalizam
aproximadamente 42 servidores. Dessa forma, a fim de aprofundar no assunto em
questdo, a autora principal decidiu por realizar a reviséo bibliografica que pauta a
escrita deste artigo.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

O profissional educador precisa constantemente rever suas praticas e
métodos de ensino a fim de promover um melhor processo ensino-aprendizagem
ofertado ao discente. Nesse sentido, se afastar da aula meramente expositiva é um
caminho para promover a aprendizagem ativa e proporcionar ao estudante
autonomia e protagonismo no processo de aprender.

Uma metodologia que tem ganhado cada vez mais espago nas escolas € a
utilizacdo de jogos educacionais cujo objetivo € transformar o processo ensino-
aprendizagem em algo prazeroso, que traz o discente ao protagonismo no aprender
e tira-o da zona de mero espectador da aula expositiva do docente (MORATORI,
2003).
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Com o objetivo de proporcionar melhor apreensdo de conceitos pelos
discentes, podem ser utilizados jogos fisicos ou digitais ja existentes ou a serem
desenvolvidos pelo docente. Diversos tipos de jogos podem ser empregados:
tabuleiro, role play games (RPG), serious games, quizzes, caga-palavras etc. Ha
uma infinidade de possibilidades cujo alcance encontra-se apenas nas limitagdes
criativas e manuais do professor (MORATORI, 2003).

A empregabilidade de jogos educacionais é utilizada ha muito tempo na
Educacao Infantil e tem como objetivo facilitar o processo ensino-aprendizagem nas
criangas a partir do ludico. Entretanto, a medida que o ser humano cresce, a
ludicidade perde espacgo para a aula expositiva, séria, metodica, sisuda e resgatar
essa metodologia aos adolescentes e adultos proporciona a possibilidade de se ter
uma aprendizagem ativa, que motiva os discentes para a superacao de obstaculos
cognitivos e emocionais, desperta interesse no aprender, estimula a vontade de
descobrir, e melhora as relagdes sociais dos jovens e adultos (KISHIMOTO, 1997).

Para Carneiro (2015) os jogos servem como instrumento pedagogico. O autor
lembra que tal metodologia ja era empregada ha muito tempo na histéria do homem,
sendo desde a antiguidade, aproveitado como ferramenta de aprendizagem.
Vygotsky (2007) corrobora afirmando que o ludico influencia sobremaneira no
desenvolvimento da crianga. Através do jogo a curiosidade da crianga é despertada,
adquire iniciativa e autoconfianca, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentragdo. Este artigo buscou estender através de reviséo
bibliografica essa ideia ao jovem e adulto estudante da EPT.

E necessario, entretanto, como alerta Antunes (2014), que se atente a
utilizagcao de jogos para o fim educativo a que se destina, destarte deve-se utilizar
dessa metodologia quando de fato suprir a necessidade educacional premente. Isso
para que a escola da EPT consiga cumprir com o seu proposito de “considerar a
formacado integral do aluno, de maneira a adotar um trabalho voltado para a
construcao de seu projeto de vida e para sua formagdo nos aspectos fisicos,
cognitivos e socioemocionais”, previstas na Lei de Diretrizes e Bases da Educagéao
Nacional (LDB), Lei n. 9.394, de 20 de dezembro de 1996 (BRASIL, 1996).

Pode-se entéo identificar a possibilidade da aplicacdo de jogos em todos os
niveis ofertados pela EPT: basico e superior. A educacéao basica fornecida pela EPT
corresponde ao ensino médio, inclusive os cursos técnicos e Cursos de Formacao
Inicial e Continuada (FIC). A educacdo superior € composta pelos cursos de
graduacgédo (bacharelado, licenciatura e tecndlogo) e pos-graduagdo (mestrado e
doutorado), sendo possivel em todos os niveis de formagdo a aplicagdo da
ludicidade para incentivar o processo de ensino-aprendizagem.

A Rede Federal de Educagao Profissional e Tecnolégica (RFEPT), criada pela
Lei n. 11.892/2008, é composta pelos Centros Federais de Educagao Tecnoldgica
Celso Suckow da Fonseca do Rio de Janeiro (Cefet-RJ) e de Minas Gerais (Cefet-
MG), pelas Escolas Técnicas vinculadas as Universidades Federais e Colégio Pedro
II, pela Universidade Tecnoldgica Federal do Parana — UTFPR, e pelos Institutos
Federais de Educagao, Ciéncia e Tecnologia (Institutos Federais - IFs). Essa rede,
centrada nos principios basilares da integragao entre ensino, pesquisa e extensao,
oferta Educacao Basica, Técnica e Tecnolégica — EBTT, além de pds-graduagéo,
sendo a responsavel pelo Programa de Pés-Graduacdo Mestrado Profissional em
Educacao Profissional e Tecnoldgica — ProfEPT'. (BRASIL, 2008).

A LDB prevé ainda que “Os conteudos, as metodologias e as formas de
avaliacdo processual e formativa serdo organizados nas redes de ensino por meio

! https://profept.ifes.edu.br/
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de atividades teoricas e praticas...”. (BRASIL, 1996). A pesquisa apontou que a
utilizacdo de jogos pode auxiliar tanto as atividades tedricas, dinamizando uma aula
expositiva como também as atividades praticas, como no exemplo extraido de uma
das dissertagcdes pesquisadas (EINHARDT, 2020), para o Curso Técnico em
Edificacdes um jogo de tabuleiro simulando um canteiro de obras.

Inclusive, Freire (1996) afirma que a simples transferéncia de conhecimento
do professor para o aluno nao é suficiente para caracterizar o processo de ensino-
aprendizagem efetivo, ndo satisfaz as multiplas necessidades dos individuos e da
formagéao profissional. Por isso, esta pesquisa teve como objetivo geral o estudo das
dissertagdes do ProfEPT sobre a utilizagdo de jogos educacionais para auxiliar o
processo de ensino-aprendizagem. Como resultado, a pesquisa apresenta as
dissertacdes que analisam a aplicagao de jogos e dissertagdes que utilizaram jogos
como produto educacional.

Espera-se que esta pesquisa possa contribuir com os educadores da
Educacao Profissional e Tecnolégica (EPT) a fim de promover novas metodologias
ativas que fomentem a aprendizagem significativa para a formacao integral dos
estudantes dos Institutos Federais.

MATERIAIS E METODOS

Foi realizada a pesquisa que se classifica quanto aos objetivos como
exploratdria, que para Gil (2017) tende a ser uma pesquisa mais flexivel, pois se
pretendeu compreender os variados aspectos do fendmeno estudado, realizada
neste caso a partir de uma revisao bibliografica de tedricos da Educagédo e das
dissertagdes apresentadas no Programa de Mestrado Profissional em Educacao
Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT) que para Marconi e Lakatos (2021), trata-se de
uma pesquisa junto a textos bibliograficos, selecionados mediante rigor técnico.

Dessa maneira, o rigor empregado para selecdo das obras foram as
publicadas no sitio eletrénico Observatério ProfEPT? que agrupa as pesquisas
realizadas no Pais dos mestrandos vinculados a esse programa. Foi utilizada a
palavra-chave “game” para extrair as dissertagdes selecionadas. Quanto a natureza,
trata-se de uma pesquisa aplicada que “é util para encontrar solugdes para
problemas cotidianos, geralmente direcionado para um problema pratico”.
(TUMELERO, 2019).

Dessa forma, quanto a abordagem, tratou-se de uma pesquisa qualitativa em
que o proposito do estudo € analisar o fendmeno pesquisado subjetivamente e n&o
com o objetivo de quantificar o material estudado.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Para realizagao desta pesquisa, foi digitada a palavra-chave “game” no campo de
busca do sitio eletronico do Observatério ProfEPT o que resultou em 32 dissertagbes
encontradas. Dessas, foram selecionadas 23 que fizeram relagdo com o objeto de
estudo que se pretendeu neste artigo, qual seja a analise sobre a utilizagdo de jogos
educacionais para auxiliar o processo ensino-aprendizagem. Foram descartadas nove
dissertagcbes que nao estabeleceram relagdo com o objeto desta pesquisa por conter em
seu texto o termo “game”, entretanto sem ter como foco a utilizagdo de jogos no
processo ensino-aprendizagem.

De cada dissertacao selecionada, foram extraidos para o Quadro 1 o titulo, autor,
linha de pesquisa, vinculo profissional do autor, problema de pesquisa, principais
autores utilizados no aporte tedrico da pesquisa, produto educacional e os resultados
obtidos.

2 https://obsprofept.midi.upt.iftm.edu.br/
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QUADRO 1 - Dissertagdes selecionadas do programa de mestrado ProfEPT durante o periodo de janeiro de 2019 a novembro de

2021
Titulo / Autor Linha de Problema de pesquisa Principais Produto educacional Resultados

pesquisa/ referéncias

Vinculo
Géneros textuais na | Organizagao Qual ¢é a realidade | Gaudéncio Frigotto A teia dos géneros | Os docentes sinalizaram  que
formagao dos sujeitos da | e Memodrias | vivenciada no Instituto | Laurence Bardin textuais: um  jogo | acreditam na relagdo entre Géneros
Educacdo Profissional: | de  Espacgos | Federal de Sergipe (IFS), | Maria Ciavatta integrativo Textuais e Praticas Pedagdgicas
investigacado das praticas | Pedagdgicos Campus Aracaju, quanto a | Paulo Freire Avaliado por | Integradoras.

integradoras de leitura no
Ensino Médio Integrado
do IFS Campus Aracaju
(PALMEIRA, 2020)

na Educacgao
Profissional e
Tecnoldgica
(EPT)
Professora da
Rede
Municipal de
Educacdo de

integracao e a
interdisciplinaridade no
Ensino Médio Integrado

(EMI)? Como os géneros
textuais podem ser
utilizados como ferramenta
integradora das disciplinas
do EMI?

Antbnio Carlos Gil

Dante Henrique
Moura

Lev Semenovitch
Vygotsky

professores do primeiro
ano do Curso Técnico

de Nivel Médio
Integrado em
Alimentos (IALM) e

professores de Lingua
Portuguesa do IFS
Campus Aracaju

Confirmou-se a importancia dos
géneros textuais para a formacéo
humana integral.

Induzir o aluno a conduzir praticas
pedagdgicas integradoras.

Aracaju

Jogo Educativo Digital | Praticas Nao  apresentou uma | Maria Ciavatta Jogo Educativo Digital | Os jogos tém sido cada vez mais
como apoio no processo | Educativas pergunta problema, | Paulo Freire (JED) aceitos como método de ensino e
de construgéo do | em EPT entretanto manifestou | Gaudéncio Frigotto Desenvolvido jogo para | aprendizagem, embora ainda exista
conhecimento: Professor do | sobre o baixo rendimento | Antonio Carlos Gil auxiliar o processo de | pouca literatura sobre o assunto.
possibilidades e | IFGoiano escolar, que resulta da falta | José Carlos Libaneo | aprendizagem dos
potencialidades ao de interesse, por parte de alunos do Curso
ensino de Sistema de muitos alunos na disciplina Técnico em Eletrénica,
Telecomunicagoes de Sistemas de
(RIBEIRO, 2019) Telecomunicagdes, tendo

em vista sua extensa carga

tedrica
O lugar dos jogos | Nao ha | Como os jogos tradicionais | Maria Ciavatta Proposta de ensino dos | A proposta de ensino aumentou o
tradicionais na formagado | mengao a | podem contribuir com a | Gaudéncio Frigotto Jogos Tradicionais | interesse dos alunos e a vontade de
integral dos estudantes | linha de | formagdo humana dos | Anténio Carlos Gil aplicada aos alunos do | participar da aula.
na Educacado Profissional | pesquisa discentes do Ensino Médio | Antonio Gramsci 1° ano do EMI do curso
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e Tecnoldgica Professora no | Integrado (EMI)? Karl Marx de Administragcdo do
(ROCHA, 2019) IFMA, Dante Henrique | IFMA Campus
Campus Moura Buriticupu tendo os
Buriticupu Marise Ramos jogos tradicionais como
Dermeval Saviani objeto de andlise e
discussao enquanto
pratica corporal.
Construgéo de um | Nao ha | Um serious game seria um | Paulo Freire Serious game | Alcangou-se um conjunto de aulas
serious game para | mengao a | instrumento adequado para | Gaudéncio Frigotto “Tripalium” com o | com conteudo acessivel sobre direito
abordagem de nogdes de | linha de | abordar nogbes de direito | Karl Marx objetivo de ensinar e | do trabalho e um jogo educativo sobre
Direito do Trabalho no | pesquisa do trabalho na EPT do | Itsvan Mészaros divertir. direito do trabalho.
contexto da Educacgdo | Formacéao IFAL? Marise Ramos
Profissional e | superior em Dermeval Saviani
Tecnoldgica Direito e ex-
(SILVA, 2020) aluno da EPT

entre 2006 e
2009

Gamificando o ensino da | Praticas O uso de mecanismo de | Flavia Andrade | Desenvolvimento do | Os resultados indicaram que o
literatura: uma | Educativas jogos podem favorecer o | Fialho jogo Crealit aplicado de | ambiente gamificado Crealit promoveu
experiéncia de | em Educagéao | incentivo a leitura de livros | Paulo Freire forma remota a | habilidades motivacionais como
jogabilidade no Ensino | Profissional e | classicos da literatura | Karl Marx discentes do Ensino | ferramenta de incentivo a leitura na
Médio Integrado com o | Tecnoldgica brasileira? Dante Henrique | Médio Integrado do | maioria dos alunos participantes da
jogo Crealit Servidor do Moura IFPB e professores da | pesquisa
(ANDRADE, 2020) Campus Dermeval Saviani disciplina de literatura
Cajazeiras Cleber Cristiano

Prodanov

Emani Cesar de

Freitas
Modelagem de jogo | Préticas Quais s&o os motivos que | Laurence Bardin Jogo digital “Mundo de | Os resultados sinalizaram para a
educacional digital para o | Educativas levam os estudantes a | Paulo Freire Joao” aplicado a | necessidade de reforcar a
ensino e a aprendizagem | em Educacdo | dimensionarem Cleber Cristiano | discentes de duas | aprendizagem de matematica basica
de matematica basica na | Profissional e | incorretamente uma | Prodanov turmas: Curso Técnico | nas turmas iniciais dos cursos em que
Educacdo Profissional e | Tecnoldgica estrutura de rede? Emani Cesar de | em Redes de | foi implementado o jogo. O produto
Tecnolodgica Professor do | Por que alguns principios | Freitas Computadores na | educacional demonstrou a capacidade

(MENEZES, 2020)

IFPE,

do raciocinio légico nao

Marise Ramos

disciplina de primeiro

do uso de jogos para imergir o
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Campus sao considerados no | Dermeval Saviani periodo de | estudante em wuma aprendizagem
Palmares desenvolvimento de Fundamentos da | significativa.
codigos? Informatica e do Curso | Avaliacdo positiva pela maioria dos
Técnico de | estudantes
Manutencgao de
Computadores na
disciplina do primeiro
periodo de informatica
basica.
Estudo do ludico | Praticas As praticas pedagdgicas | Maria Ciavatta Caderno com | Na fase do desenvolvimento dos
enquanto metodologia | Educativas desenvolvidas na disciplina | Paulo Freire orientacbes didaticas | jogos, notou-se que os alunos que
ativa para o ensino de | em Educacdo | de Geografia na escola | Gaudéncio Frigotto para elaboragdo e | obtinham resultados maiores nas
geografia na educacao | Profissional e | participante da pesquisa | Acacia Zeneida | confecgdo de jogos | avaliagbes tradicionais, mostravam
basica e formacao | Tecnoldgica impactam na aprendizagem | Kuenzer para o ensino de [ maior dominio do conteldo, entretanto
integral Professora da | dos estudantes? Eva Maria Lakatos geografia apresentaram mais dificuldade na
(LUNARTI, 2020) Educacgao Como estas praticas | Marina de Andrade | Aplicado questionario | criatividade.
Basica em | influenciam na | Marconi diagndstico a 33 alunos | Apéds a aplicacao dos jogos, observou-
uma escola | aprendizagem? José Carlos Libdneo | da 2 série do Ensino | se que estes foram fundamentais para
estadual. Quais s&o as principais | Maria Cecilia de | Médio e entrevista com | o aprimoramento do conhecimento em
praticas utilizadas e quais | Souza Minayo 5 professores. A partir | Geografia dos discentes e do seu
outras praticas poderiam | Marco Antbénio | dos dados coletados, | interesse em participar das atividades
ser implementadas no | Moreira foram criados 5 jogos | da disciplina.
ensino de Geografia? Dante Henrique | pelos alunos em | A pesquisadora precisou desenvolver
Como o professor de | Moura parceria com 0s | sua pesquisa remotamente devido a
Geografia utiliza o ladico | Marise Ramos professores e a | pandemia do Coronavirus. Acredita
em sala de aula para | Dermeval Saviani pesquisadora. que se fosse presencial poderia ter
contribuir para a Posteriormente, maior engajamento por parte dos
aprendizagem com realizado o produto | discentes.
significado? educacional: caderno
A disciplina de Geografia com 72 paginas.
contribui na formagao para
0 mundo do trabalho?
Como isto poderia
acontecer?
Praticas educativas de | Praticas Como trabalhar a | Laurence Bardin Jogo “Imagem e | Notou-se que o produto aplicado
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linguagem e incluséo:
estudo de caso de um
aluno com transtorno do
espectro autista na
Educacdo Profissional e
Tecnoldgica

(SOUZA, 2020)

Educativas
em Educacao
Profissional e

Tecnoldgica

Nao ha
mengao ao
vinculo de

trabalho da
Autora

linguagem e comunicagao
com um aluno com TEA do
curso Médio Integrado
Técnico em Agropecuaria
do campus Sao Cristovao?

Maria Ciavatta
Gaudéncio Frigotto
Maria Cecilia de
Souza Minayo
Eliezer Pacheco
Marise Ramos
Dermeval Saviani

Interagao”
desenvolvido e
aplicado para uma

turma com um aluno
com TEA do curso de
Agropecuaria do EMI.

contribuiu para a aprendizagem do
aluno com TEA e sugere-se a
possibilidade de replicagdo para casos
analogos.

O jogo pedagégico como
ferramenta promotora do
ensino em Direito do
Consumidor e consumo
responsavel no Curso
Técnico em
Administracdo Integrado
ao Ensino Médio

(CIPRIANI, 2021)

Praticas
Educativas
em Educacao
Profissional e
Tecnoldgica
Ex-académica
do curso de
Direito.

Como promover a
aprendizagem de Direito do
Consumidor e a reflexdo

sobre Consumo
Responsavel em
estudantes jovens e

adultos de Ensino Médio
Integrado ao Curso Técnico
em Administragdo por meio
de um jogo pedagdgico?

Zygmunt Bauman
Paulo Freire

Antonio Carlos Gil
Marina de Andrade
Marconi

Eva Maria Lakatos
Maria Cecilia de
Souza Minayo
Jaqueline Moll

Marco Antonio
Moreira

Eliezer Pacheco
Dermeval Saviani

Jogo pedagégico
Direito & Consumo: o
desafio da cidadania

Jogo do tipo quiz
(perguntas e
respostas) com
elementos de role

playing game (RPG)

A partir dos resultados coletados,
concluiu-se que o ensino de Direito do
Consumidor possui escassa
abordagem e que o Consumo
Responsavel é contemplado com mais
frequéncia.

Lev Semenovitch
Vygotsky
Uma sequéncia didatica | Nao A construgdo de jogos | Maria Ciavatta Sequéncia didatica | A tematica articulada ao contexto dos
com a proposta de | menciona a | digitais pode ser uma | Paulo Freire aplicada a uma turma | estudantes, por meio da proposta de
construcdo de jogos | linha de | estratégia metodoldgica | Antdnio Carlos Gil de 19 estudantes com | intervencado, proporcionou evolugao
digitais em  genética | pesquisa capaz de contribuir para a a proposta de | conceitual nos contelidos abordados.
fundamentada na teoria | Docente  da | aprendizagem significativa produgdo de jogos
da aprendizagem | area de | de conceitos de sistemas digitais pelos
significativa Genética sanguineos para 0s estudantes.
(MARIN, 2020) estudantes? Aplicado na Escola
Estadual Professor
Silvio  Oliveira  dos
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Santos, municipio de
Campo Grande/MS
com alunos do 3° ano
do Curso Técnico em
Programacao de Jogos

Digitais - Eixo
Tecnoldgico:
Informacao e

Comunicacao -
Educagédo Profissional

Técnica de Nivel

Médio.
Utilizacdo dos jogos | Nao Como os jogos didaticos | Maria Ciavatta Guia orientador dos | Apds a aplicagdo dos jogos, concluiu-
didaticos para o ensino- | menciona a | podem contribuir com o | Eva Maria Lakatos jogos propostos | se que estes promovem um ensino
aprendizagem de | linha de | ensino aprendizagem de | Marise Ramos durante a pesquisa em | significativo, apontando possibilidades
conceitos estatisticos em | pesquisa conceitos estatisticos em que foi aplicada uma | enquanto ferramenta pedagogica para

uma turma do Ensino
Médio Integrado do IFTO
(SILVA, 2021)

Pedagoga no
IFMA,
Campus

Barra do
Corda

uma turma do Curso
Técnico em Administragcao
Integrado ao Ensino
Médio?

sequéncia didatica
dividida em 4
momentos com 50

minutos cada com a
aplicacdo de jogos
voltados para o ensino
da Estatistica
abordando conteudos
do 1° ano do Ensino
Médio com jogos como
por exemplo: caga-
palavras, jogo da forca,
caga ao tesouro,
quizzes de perguntas e
respostas. A pesquisa
foi aplicada com 30
alunos do 1° ano do
Ensino Médio Técnico
em Administracido do

insercao de uma cultura estatistica e
incentivo ao desenvolvimento do
raciocinio logico, interpretagdo e
organizacado de dados, construgido de
tabelas e graficos, concepgdo e
compreensdo de: espago amostral,
moda, média, mediana e desvio
padréo.
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IFTO, Campus Palmas.

Estratégias pedagodgicas | Ndo Como  contextualizar o | Ricardo Antunes Jogo educacional de | Confirmou-se que praticas
nas aulas de Lingua | menciona a | conteudo sistematizado | Gaudéncio Frigotto tabuleiro Resiliéncia. humanizadoras com aulas dialogadas
Portuguesa do Ensino | linha de | das aulas de Lingua | Maria Ciavatta Coleta de dados | e metodologias com participagéo ativa
Médio Integrado  ao | pesquisa. Portuguesa, para combater | lvani Fazenda realizada com 2 alunos | dos alunos possibilitam aprendizagem

Técnico: reflexdes sobre
praticas humanizadoras
(SILVA, 2020)

Professor de
Letras.

dificuldades

socioemocionais, a
exemplo do suicidio entre
0s jovens?

E  possivel relacionar
afetividade e cognicéo, na
pratica da sala de aula, em
busca de aprendizagens
significativas e
humanizadas, que ajudem
a diminuir os impactos da
violéncia no  ambiente
escolar, oportunizando
dialogos significativos?

Quais propostas
socioeducativas podem
melhorar a relagao

professor-aluno?
A alteridade docente pode

acarretar perda de
autoridade?
E possivel estimular a

interdisciplinaridade em
prol do desenvolvimento
omnilateral dos participes
da comunidade escolar?

Paulo Freire
Acacia Kuenzer
Karl Marx
Friedrich Engels
Itsvan Mészaros
Eliezer Pacheco
Marise Ramos
Dermeval Saviani

remotamente, devido a
pandemia.

O jogo criado visa a
problematizar questdes
de interesse
socioemocional dos
adolescentes.

qualitativa.

Trabalho, Ciéncia, | Nao Quais os desdobramentos | Gaudéncio Frigotto Jogo educativo | Receptividade positiva por parte dos
Tecnologia e Cultura: | menciona tedricos e praticos da | Antonio Gramsci “Educacdo X’ aplicado | estudantes.

fundamentos da | linha de | aplicagdo de um jogo | Karl Marx a 33 estudantes do | A compreensdo dos conceitos por
formacao omnilateral | pesquisa nem | educacional digital, [ ltsvan Mészaros ensino médio. meio do jogo torna-se condicao
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aplicados em um jogo | vinculo desenvolvido a partir dos | Dermeval Saviani metodoldgica e estratégica
educacional digital para | institucional. conceitos do trabalho, indispensavel para se entender o
estudantes do Ensino ciéncia, tecnologia e contexto socioeducacional no qual
Médio e Profissional cultura, para a estdo inseridos e assim fomentar
(OLIVEIRA, 2019) compreensao e ideais contra-hegemonico
desenvolvimento de uma emancipatorios.
formagdo omnilateral de
estudantes do  ensino
médio e técnico, numa
perspectiva contra-
hegemonica?
Desenvolvimento e | Gestao e | Como o desenvolvimento e | Libaneo Jogo em formato de | Atendeu ao objetivo proposto.
aplicagdo de um game | Organizagao 0 uso de um game pode vir | Gadotti quizzes que visa a | O jogo foi bem avaliado pelos
entre alunos do Campus | do Espago | a permitir que os alunos | Romao englobar a estrutura e | participantes e cumpriu com o
Sapiranga do IFSUL | Pedagdgico compreendam melhor a | Prensky o funcionamento do | propdsito de explorar a gestdo e a
envolvendo gestdo e | emEPT gestdo e a organizagao do | Chandler campus para que seus | organizacao do espaco pedagoégico do
organizagéo dos espacos | Servidor do | espago pedagdgico do | Mattar alunos saibam a quem | IFSUL
desse campus Campus IFSUL - Campus | Mendes recorrer e onde ir ante
(MARQUES, 2020) Sapiranga do | Sapiranga? Vasconcellos as demandas que
IFSUL. Bissolotti surjam referentes as
Paiva atividades inerentes a
Gil sua vivéncia e
Duarte necessidade
Ludke pedagdgica.
André Elaborado apos
Grabowski consulta a  quatro
Gramsci servidores e cinco

Dante Moura
Marise Ramos

alunos.

Uma parte do jogo
consistia no dever do
jogador em caminhar
pelo campus que foi
reproduzido
digitalmente através de
fotos e planta baixa
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Jogo acidente  zero: | Nao De que forma elementos de | Demo Jogo de tabuleiro | Os resultados permitem inferir que os
elementos de | menciona gamificacao podem | Moreira acidente zero, que | elementos de gamificacdo escolhidos
gamificagao para o | linha de | contribuir com o ensino e | Moran simula um canteiro de | contribuiram para o engajamento
ensino e aprendizagem | pesquisa aprendizagem de saude e | Silveira obras e solicita que os | comportamental, afetivo, cognitivo e
de saude e seguranga do | Engenheiro seguranga do trabalho em | Fadel alunos resolvam | agente dos alunos.
trabalho em curso técnico | civil. Servidor | curso técnico integrado? Justi problemas em saude e [ Assim, a pesquisa conclui que o0s
integrado do IFSUL, Alves seguranca do trabalho. | elementos de gamificagdo auxiliam no
(EINHARDT, 2020) ocupante do Minho O jogo foi aplicado na | ensino e aprendizagem de saude e
cargo de Diniz turma de sexto | seguranga do trabalho em curso
Engenheiro semestre do Curso | técnico integrado por permitirem o
de Seguranga Técnico Integrado em | ensino-aprendizagem de maneira
do Trabalho. Edificagdes do IFSUL interativa, flexivel e ludica e
valorizando a aprendizagem pelo erro
Algebraticando na | Préaticas A questdo central da | Gaudéncio Frigotto Jogo digital | Nos resultados, pode-se constatar que
matematica: o jogo digital | Educativas pesquisa consistiu em | Maria Ciavatta educacional com agédo | os alunos ficaram  motivados,
como um meio de | em Educagdo | buscar e avaliar as | Marise Ramos voltada em questbes | comprometidos e interessados em
motivacdo no ensino- | Profissional e | contribuicbes de um jogo | Antbnio Carlos Gil de problemas | realizar a aula com jogos.
aprendizagem da algebra | Tecnoldgica digital educativo para a | Marina de Andrade | matematicos,
no Ensino Médio | Nao motivacdo dos estudantes | Marconi disponibilizado por | Concluiu-se que é possivel utilizar o
Integrado menciona o | durante as aulas de | Dante Henrique | meio online, que teve | jogo digital como ferramenta
(RODRIGUES, 2021) vinculo matematica na disciplina de | Moura como objetivo estimular | motivadora no ensino.
institucional algebra. Cleber Prodanov a motivagao dos
Ernani Freitasi estudantes no ensino
de algebra.
Jogo educativo na pratica | Nao O jogo educativo sobre | Ricardo Antunes Jogo educativo com o | As metas do trabalho foram atingidas
pedagoégica: aprendendo | menciona a | administragcao de | Maria Ciavatta conteudo de | com a aplicagao do jogo.
administragao de | linha de | medicamentos pode ser | Marise Ramos Administracao de | Ao aluno restou claro que seu esforgo
medicamentos através da | pesquisa. utilizado como instrumento | Ivani Fazenda Medicamentos para | leva a resultados concretos o que
ludicidade. Supervisora pedagogico, auxiliando o | José Carlos Libaneo | discentes e docentes | gerou estimulo ao processo de
(CALDAS, 2020) de estagios | processo de ensino- | Maria Cecilia de | do Curso Técnico de | ensino-aprendizagem.
obrigatérios aprendizagem na formagédo | Souza Minayo Enfermagem. No ambiente ficou uma sensacgdo de
de nivel | de técnicos em | Dante Henrique | O jogo foi construido | autoestima nos participantes e a
técnico e | enfermagem? Moura durante as aulas da | comunicagao ficou mais forte.
superior. Francisco de Oliveira | disciplina Fundamentos

Enfermeira da

Dermeval Saviani

de Enfermagem |.
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Lev Semenovitch
Vygotsky

Jogo de tabuleiro,
contendo 50 casas, de
cores distintas, que
possuem cartas
correspondentes a
cada casa com
pontuagdes de acordo
com a complexidade
das questoes.

Maria Ciavatta

Paulo Freire
Gaudéncio Frigotto
Marise Ramos
Antonio Gramsci

Karl Marx

Maria Cecilia de
Souza Minayo

Dante Henrique
Moura

Eliezer Pacheco
Vitor Henrique Paro
Dermeval Saviani
Lev Semenovitch
Vygotsky

Jogo de tabuleiro
Quem somos nos?
relacionado as
potencialidades do
trabalho educativo
dos(as)  profissionais
nao docentes na
formacao humana
dos(as) estudantes da
Educacdo Profissional
e Tecnolégica, que
pode ser implementado
em condigdes reais de
ensino.

Através das entrevistas, aferiu-se que
os(as) TAEs consideram o seu
trabalho como educativo e que a
mobilizagdo dos seus saberes
contribui para a formacdo humana
dos(as) estudantes.

Concluiu-se que o jogo de tabuleiro
constitui-se como importante recurso
de formacao e qualificagcao
profissional, porque auxilia na
promocdo da aprendizagem, numa
atmosfera colaborativa, criativa e
lidica, podendo ser aplicado em
diversos contextos formativos (cursos
de extensao, salas de aula, visitas de
campo, etc).

UFAL.
Jogo de tabuleiro quem | Nao O jogo de tabuleiro pode
somos nés? As | menciona a | ser encarado como
potencialidades do | linha de | atividade formativa, ludica
trabalho educativo dos/as | pesquisa. e estratégica no auxilio a
profissionais nao | Servidora mitigagdo da invisibilidade
docentes na formagao | técnica dos TAEs, podendo
humana dos estudantes | administrativa | contribuir na
da Educacédo Profissional | em educacgao, | conscientizagdo, formacgao
e Tecnoldgica assistente de | e percepgdao do potencial
(LIMA, 2019) alunos, do | do trabalho  educativo
IFBA, dos(as) profissionais nao
Campus docentes na formacgao
Salvador. humana dos(as)
estudantes da EPT?
Kaluand: um jogo de | Néo Néo apresenta uma
tabuleiro como recurso | menciona pergunta norteadora ao
para o auxilio do ensino e | linha de | processo de pesquisa,
aprendizagem de | pesquisa nem | entretanto afirma que partiu
algoritmos vinculo da premissa da dificuldade
(ALMEIDA, 2020) institucional. em ensinar algoritmo aos
alunos do primeiro ano.

Karl Marx

Friedrich Engels

Lev Semenovitch
Vygotsky

Jogo de tabuleiro que

visa auxiliar no
processo de ensino e
aprendizagem da
disciplina de

algoritmos, trazendo
uma abordagem que
busca motivar  os
estudantes a
complementar

O jogo motivou os alunos a querer
aprender o conteudo apresentado.
Muitos conceitos foram apresentados
pela primeira vez aos estudantes e o
fato de aprenderem  jogando
possibilitou uma maior interagdo na
aprendizagem ativa.

Ratificada a ideia de se utilizar a
ludicidade no processo ensino-
aprendizagem.
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conteudos vistos em
aula.

Aplicado a discentes de
duas turmas de
primeiro ano do Curso
Técnico em Informatica
do Campus Pinheiral
do IFRJ totalizando 43
alunos.

Para elaboracdo do
jogo foram utilizados
conceitos basicos de
algoritmos para que o
jogo pudesse facilitar
sua acessibilidade aos
alunos iniciantes do
curso técnico,
juntamente com
elementos
pertencentes a cultura
indigena brasileira,
para que houvesse
uma trajetoria
roteirizada durante
percurso do jogo.

Os alunos incorporaram os conceitos
com maior facilidade, estimularam o
raciocinio, a resolugao de problemas,
a exploragéo e investigacéo, além de
enriquecer sua bagagem cultural com
a tematica indigena.

Praticas
educativas
em Educacao
Profissional e
Tecnoldgica.
Psicologa

A orientacdo profissional
vivenciada a partir da
gamificagao.
(MACHADO, 2020)

Como o processo de
orientagao profissional
intermediado por
elementos da gamificagéo,
pode se tornar mais
envolvente e eficaz aos
estudantes da educacédo
profissional e tecnoldgica, a
fim de auxilia-los no
processo de reflexdo e

Laurence Bardin
Marco Antbnio
Moreira

Eva Maria Lakatos
Dante Henrique
Moura

Marise Ramos

Jogo GamlFique -
Orientagao Profissional
com Jogos. A
intervencao foi
realizada com dezoito
estudantes do 1° e 3°
anos do Ensino Médio
Integrado ao curso
Técnico em
Edificacdes, e contou

Aumento do interesse dos estudantes
em conhecer sobre as atribuicdes que
a habilitacdo profissional podera lhes
oferecer, ampliagao do
comportamento exploratério em
relagdo as oportunidades que o curso
podera proporcionar em relacédo a
empregabilidade e a verticalizagdo da
formacao, bem como em relagcdo ao
autoconhecimento, onde 0s
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amadurecimento das suas
inclinacbes e escolhas
profissionais?

também com
estudantes  egressos
dessa formacao,

servidores docentes e
técnico-administrativos
em educacgéao e
monitores de
disciplinas praticas que
atuam na area da
construgdo civil no
IFCE campus Juazeiro
do Norte.

participantes puderam refletir sobre
suas habilidades e os conhecimentos
que desenvolveram em relagao a essa
area de formagéo.

A avaliagdo de percepgdao dos
estudantes sobre a intervengao
indicou que o processo de orientagao
profissional com gamificagdo foi util
para que eles pudessem compreender
de forma mais dindmica como se da a
atuacado do profissional Técnico em
Edificagoes, seus desafios e
oportunidades de trabalho,
provocando também a reflexdo sobre
o significado que a formagao tem para
cada um deles.

Os resultados corroboram com a
hipétese de que a utilizagcdo da
gamificacdo ¢é utli e viavel em
processos de orientagao profissional,
tornando-a mais dindmica e
proporcionando a experimentagdo de
papéis profissionais com engajamento
e emogao, facilitando o processo de
reflexdo, amadurecimento e
desenvolvimento da identidade
profissional entre os estudantes da
EPT, por proporcionar a imersdo em
situagcbes semelhantes a dinamica
real das profissdes

Fonte: Elaborado pelos Autores, (2021).

Nota: Dados obtidos no Observatério ProfEPT, sobre dissertagdes defendidas no programa. A pesquisa foi realizada com a

palavra de busca “game” e foi efetivada em 05 /12/2021.
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O programa de mestrado ProfEPT estd organizado em duas linhas de
pesquisas: Praticas educativas em EPT e Organizagcdo e Memdérias de Espacgos
Pedagogicos na EPT. O resultado desta pesquisa, apresentado na figura 1, revela
que a maioria das dissertacdes pesquisadas nao mencionou expressamente a linha
de pesquisa em que se encaixa, entretanto denota-se da leitura das dissertacoes
que a maioria encontra-se na linha Praticas Educativas em EPT, especialmente pela
ideia de propor uma metodologia a ser empregada em espagos formais para auxiliar
0 processo de ensino-aprendizagem, o que pode-se inferir mesmo observando as
que mencionaram expressamente a linha em que o trabalho é inserido. Ademais,
nota-se que a maioria das dissertagdes consultadas cujos autores mencionaram seu
vinculo profissional sdo servidores publicos de Instituto Federal, como apresentado
na figura 2. O programa ProfEPT disponibiliza metade das vagas aos servidores da
RFEPT e metade para ampla concorréncia.

FIGURA 1 - Linhas de pesquisa do mestrado ProfEPT das
dissertagbes pesquisadas entre os anos de 2019 e 2021: 1)
Organizagdo e Memodrias de Espagos Pedagdgicos na EPT; 2)
Praticas Educativas em EPT.

Total

= N3o menciona linha de
pesquisa

40%
® Organizacdo e Memorias de

Espagos Pedagogicos na
EPT

Praticas Educativas em EPT

Fonte: Elaborado pelos autores, (2021) .

Nota: Dados obtidos no Observatoério ProfEPT, sobre dissertacoes
defendidas no programa. A pesquisa foi realizada com a palavra de
busca “game” e foi efetivada em 05 /12/2021.
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FIGURA 2 - Vinculo institucional dos autores das dissertacdes pesquisadas

Ndo menciona vinculo
Outras formacoes
Técnico-administrativo em IF
Professor de IF

Professor da Rede Estadual

Professor da Rede Municipal

0 1 2 3 - 5 6 7 8

Fonte: Elaborado pelos autores, (2021).
Nota: Dados obtidos no Observatério ProfEPT, sobre dissertacdes defendidas no programa.
A pesquisa foi realizada com a palavra de busca “game” e foi efetivada em 05 /12/2021.

O Programa de Mestrado ProfEPT, exige como um dos requisitos para
aprovacao, o desenvolvimento, aplicacdo e validacdo de um produto educacional
que visa atender alguma necessidade do /6cus da pesquisa. Analisando, portanto,
as dissertacbes pesquisadas, nota-se que na maioria o produto educacional
apresentado foi jogo, como apresentado na Figura 3. E possivel concluir que a
maioria das dissertagcdes pesquisadas discutiu no trabalho a importéncia dos jogos
educacionais no processo ensino-aprendizagem e comprovou mediante criagao do
produto nesses termos aplicando e validando seu trabalho.

FIGURA 3 -Tipologia dos Produtos Educacionais Aplicados e Validados

18
16
14
12
10

= o

]

0 - [ [

Jogo Sequéncia didatica Caderno Guia

Fonte: Elaborado pelos autores, (2021).
Nota: Dados obtidos no Observatorio ProfEPT, sobre disserta¢cdes defendidas no programa.
A pesquisa foi realizada com a palavra de busca “game” e foi efetivada em 05 /12/2021.
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Ademais, esta pesquisa propde também identificar os principais autores

referenciais tedricos das dissertagcdes estudadas que estdo apresentados na figura
4. Foram selecionados os autores com referéncias em mais sete dissertacdes
correspondente a 35% das dissertagbes selecionadas. Pode-se notar que se
destacam os tedricos da Educacdo: Marise Ramos, Dermeval Saviani, Maria
Ciavatta, Gaudéncio Frigotto, Paulo Freire, Dante Henrique Moura, Lev Semenovitch
Vygotsky e ainda Anténio Carlos Gil e Karl Marx.
E importante destacar que os autores das dissertagdes elencadas nesta pesquisa
utilizaram a fundamentacdo tedrica apresentada nas Bases Conceituais da
Educacao Profissional e Tecnolégica empregada no ProfEPT, o que indica que ha o
didlogo entre as pesquisas desenvolvidas pelos mestrandos do programa com
autores fundamentais do programa.

FIGURA 4 - Os tedricos que mais aparecem referenciados nas dissertacdes
estudadas nesta pesquisa
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Fonte: Elaborado pelos autores, (2021).

Nota: Dados obtidos no Observatorio ProfEPT, sobre dissertacdes defendidas no
programa. A pesquisa foi realizada com a palavra de busca “‘game” e foi efetivada
em 05/12/2021.

E importante destacar ainda os autores e as fontes referenciais tedricos
especificos ao tema objeto de estudo, os jogos educacionais. Assim, vislumbra-se
autores como Busarello (2016, p. 9), que bem define a “experiéncia narrativa”
advinda do viver um jogo educacional como “‘uma experiéncia cognitiva que se
traduz em um produto emocional e sensorial, uma vez que o individuo se envolve
em uma vida estruturada e articulada, fora do mundo comum”.

Ha que se constatar que das dissertacbes selecionadas, 18 propuseram
discutir diretamente a aplicagdo dos jogos educacionais como alternativa
pedagogica apresentando como produto educacional jogos. Cinco das dissertagcdes
selecionadas nao focaram somente nos jogos educacionais e sim buscaram discutir
metodologias, sequéncias didaticas, o agir do servidor publico, etc, entretanto nao
foram excluidas da pesquisa, pois sua relevancia na discussao sobre a aplicacao de
jogos como auxiliar no processo ensino-aprendizagem subsistiu nos respectivos
produtos apresentados e validados.

Por fim, destacaram-se as areas de conhecimento/disciplinas/atuagao
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profissional abordadas nas dissertacbes pesquisadas, quais sejam Lingua
Portuguesa, Telecomunicagbes, Formagdao Humana Integral na EPT, Direito,
Literatura, Matematica, Geografia, Praticas Educativas para Inclusdo, Genética,
Estatistica, Gestao, Seguranca do Trabalho, Enfermagem, o trabalho dos servidores
técnico-administrativos, Informatica, Orientagdo Profissional e Logica. Essa sele¢ao
diversificada de areas do conhecimento nos permite inferir a comprovagao da
eficacia da utilizagdo dos jogos educacionais pré-selecionados fielmente a cumprir
seu desiderato na estimulacdo do processo ensino-aprendizagem.

CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa foi proposta para estudar as dissertacdes defendidas no
Programa de Mestrado ProfEPT entre 2019 e 2021 que discutiram a aplicagéo de
jogos educacionais como alternativa pedagdgica para auxiliar no processo ensino-
aprendizagem.

O desenvolvimento da pesquisa permitiu identificar que os jogos educacionais
se selecionados e trabalhados com o propdsito dentro do escopo do processo
ensino-aprendizagem sao altamente eficazes, pois permitem o aprendizado de
forma ludica, estimulando a criatividade, o desenvolvimento cognitivo, social, e
emocional dos participantes. Ademais, os dados coletados serdo auxilio para o
desenvolvimento do produto educacional da primeira autora na dissertagcao que sera
produzida como requisito para aprovagao no ProfEPT.

Sugere-se a replicacdo dos dados da pesquisa com fins de incentivar a
utilizagdo de jogos educacionais nos espacgos formais e ndao formais de educagao
para incentivar o desenvolvimento do discente e aprimorar o processo ensino-
aprendizagem.
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