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RESUMO

A presente pesquisa teve como objetivo central verificar as contribuigbes da
gincana gamificada para o processo de ensino-aprendizagem nos 6° e 7° anos do
ensino fundamental. Especificamente procurou: (a) Investigar as contribuigdes que a
gincana gamificada pode proporcionar ao processo de ensino-aprendizagem na
visdo dos docentes; (b) Verificar a percepgdo dos estudantes sobre a gincana
gamificada como ferramenta de auxilio ao processo de aprendizagem. Trata-se de
uma pesquisa-agdo, com uma acao coletiva entre pesquisador e professores
(THIOLLENT, 1986) e de abordagem qualitativa, aplicada em uma escola municipal
de Canoinhas-SC. Os participantes da pesquisa foram os alunos do 6° e 7° ano,
matutino e vespertino, matriculados na escola, bem como os professores que
ministravam aula para as respectivas turmas. Os instrumentos utilizados para a
coleta das informagdes foram um questionario individual aplicado aos 12 professores
e 4 grupos focais, realizados com os 16 alunos participantes (BARBOUR, 2009). Os
dados produzidos foram analisados com o auxilio do software IRAMUTEC, sendo
uma analise das entrevistas dos professores e outra dos grupos focais. Os aportes
tedricos para as analises foram sustentados a partir das reflexdes de autores que
abordam a tematica da pesquisa, entre eles: Santaella, Nesteriuk e Fava (2018),
Busarello (2016), Csikszentmihalyi (1999); McGonical (2012) e Fadel (2014). Sobre
os resultados, na visdo dos professores, a gincana gamificada trouxe muitas
contribui¢gdes, entre elas, uma mudanga de postura dos alunos, com maior
envolvimento nas atividades, uma maior preocupag¢ao com erros e acertos € mais
dedicagdo dos mesmos aos estudos. Observou-se também que a gincana serviu
como um motivador extrinseco, sendo uma 6tima ferramenta no processo de ensino-
aprendizagem. Na visao dos alunos, tornou as aulas mais divertidas movimentando
a escola, aumentou o dialogo entre os alunos e professores, ajudou no processo de
memorizagao e contribuiu para a aprendizagem.

Palavras-chave: Gamificagdo. Jogos. Educacao. Ensino. Aprendizagem.



ABSTRACT

The main objective of this research was to verify the contributions from the
gamified gincana in the process of teaching-learning in 6th and 7th grades from
elementary school. It has specifically sought to: (a) investigate the contributions that
the gamified gincana could give to the process of teaching-learning from the view of
teachers; (b) Verify the perception of students about the gamified gincana as an aid
tool to the learning process. It is an action-research, with a collective action between
the researcher and the teachers (THIOLLENT,1986) with a qualitative approach,
applied in a municipal school from Canoinhas-SC. The participants were students of
the 6th and 7th grades, morning and afternoon periods, enrolled in the school, as
well as the teachers from these classes. The instruments used to collect information
were an individual questionnaire applied to the 12 teachers and four focus groups,
with the 16 year-old participants (BARBOUR, 2009). The data produced was
analyzed through IRAMUTEC software, with analyses from the teachers’ interviews
and from the focus groups’ interviews. The theoretical contribution for the analyses
was sustained from the reflection of authors who address the research theme,
among them: Santaella, Nesteriuk e Fava (2018), Busarello (2016), Csikszentmihalyi
(1999); McGonical (2012); Fadel (2014). About the results, from the teachers’ view,
the gamified gincana brought several contributions, among them, changing students’
attitude, getting them more involved in the activities, worrying more about their
mistakes and successes and improving the dedication to their studies. It was also
observed that the competition served as an extrinsic motivator, being a great tool in
the teaching-learning process. From the students’ view, the classes became funnier
and more agitated, the interaction between teachers and students got better, it
helped in the memorization and contributed to the learning process.

Key-words: Gamification. Games. Education. Teaching. Learning.
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1 APRESENTACAO

Quando sonhamos acordados, a possibilidade das coisas acontecerem da
forma correta tende a aumentar. Em 2013, cheio de expectativas, como qualquer
professor recém-formado, fiz o diagndstico sobre os alunos e estrutura da escola em
que havia me efetivado durante o decorrer do ano. Muitas coisas ali precisavam de
mudangas, porém uma delas me chamou mais a atencgéao, talvez pela afinidade que
eu tinha com o tema em especial, mas o fato € que a escola nao tinha uma gincana
estruturada, com datas e calendario pré-estabelecidos e quando acontecia alguma
atividade relacionada, eram professores de outras disciplinas que organizavam e
muitas vezes sem nenhum conhecimento sobre jogos ou atividades para gincanas.

Ao me deparar com esse cenario, comecei a pensar sobre o assunto e
decidi criar um manual de regras, organizar uma gincana diferente, algo que fugisse
das gincanas tradicionais e que produzisse um impacto positivo nos alunos,
tentando provoca-los a se dedicar mais aos estudos por meio da competigcao gerada
pela gincana. Como eu ainda era um professor novo na escola, optei por iniciar a
gincana na disciplina de Educagado Fisica sem contar com a ajuda de outros
professores e equipe pedagdgica.

Iniciei o projeto em 2014, dividindo cada turma do 6° ao 9° ano, matutino e
vespertino, em 6 equipes: vermelha, amarela, azul, verde, roxa e laranja, desta
forma, eu poderia ter dados numéricos analisando cada uma das turmas e/ou as
equipes. Como o objetivo inicial foi o de organizar as atividades praticas recreativas
que aconteciam durante os jogos, optei por utilizar a teoria dos jogos cooperativos
para criar as atividades que seriam realizadas na quadra, uma competicao
cooperativa, com jogos sendo realizados sempre com mais de dois membros por
equipe, tendo a possibilidade de todas as equipes que participavam de um
jogo/atividade concluirem o desafio em chances iguais. O fato de a gincana ter os
desafios cooperativos acabou originando o nome da mesma: GINCOOPER, a
gincana cooperativa.

Além de atividades praticas realizadas na quadra, utilizei as notas e médias
dos alunos, nas diversas disciplinas, para somar pontos para as equipes, desta
forma, todos os alunos que tiravam notas 7, 8, 9 e 10, com suas decimais, somavam

pontos no placar geral da equipe, quanto maior a nota, maior era a pontuagao, assim
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eu poderia colaborar com os professores, de forma indireta, se os alunos se
motivassem a estudar.

No final do mesmo ano, com o sucesso da GINCOOPER entre os alunos, a
diretora solicitou que eu continuasse com o projeto em todas as turmas da escola,
do 1° ano ao 9° ano, o que me fez dividir a gincana em anos iniciais e anos finais do
ensino fundamental, porém, com objetivos diferenciados. Para os anos iniciais a
gincana tinha as atividades praticas e recreativas como ponto principal, porém nos
anos finais, onde as notas comecavam a ganhar mais importancia, ja que a equipe
que havia ganhado em 2014 teve o mérito devido aos seus alunos terem as
melhores notas da escola, o objetivo tornou-se motivar os alunos a estudar e tentar
aumentar as médias dos mesmos. A GINCOOPER tornou-se entdo um projeto
interdisciplinar, com o trabalho conjunto de todas as disciplinas e professores.

A GINCOOPER permaneceu nesse formato até 2018, mas a cada ano, as
regras eram aperfeicoadas e corrigidas, a fim de melhorar o processo e tentar
motivar os alunos aos estudos. Nos cinco anos que a GINCOOPER foi realizada,
varias observagdes foram feitas com relagédo aos alunos, principalmente sobre o
envolvimento deles e o engajamento na busca por melhores notas para pontuar na
gincana. Muitos professores que passaram pela escola elogiavam o projeto e
relatavam varias situacbes que me chamava a atengcdo, uma delas era a de que
alguns alunos pediam para fazer prova de “recuperagao” para poderem aumentar a
meédia de suas notas, mesmo quando tiravam notas boas, como 9,0 ou 9,5, queriam
o0 mérito de tirar uma nota 10 no teste avaliativo para substituir a média e aumentar a
pontuacao de sua equipe na gincana.

Em 2018, ano em que fiz a remogao de escola, recebi o convite da nova
diretora para iniciar o projeto GINCOOPER nesta escola e para minha grata
surpresa, mais um diretor no municipio pediu para desenvolver o projeto em sua
escola, totalizando entdo, 3 escolas que trabalhavam com o projeto em
Canoinhas-SC.

Com varias observacboes realizadas durante esses anos aplicando a
GINCOOPER, algumas perguntas ainda me inquietavam e necessitavam serem
respondidas, essas inquietagdes deram origem ao problema da presente pesquisa.
Ter o relato dos professores e dos alunos, suas percep¢des durante o processo de

aplicacao da GINCOOPER, seria essencial para poder tirar conclusdes e aprimorar a
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gincana, ja que no decorrer dos anos a GINCOOPER deixou de ser uma gincana
recreativa e passou a ter como objetivo principal motivar os alunos para os estudos.
Nesse momento de reflexdo e questionamentos, fez-se necessaria a

reformulacdo do manual de regras e a recriagdo da gincana.
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2 INTRODUGAO

A cada dia que passa fica mais dificil manter a atencdo dos alunos no
ambiente escolar. A escola, que deveria avancgar junto com o crescimento da
tecnologia, acaba ndo encontrando meios para acompanhar este avang¢o dos nativos
digitais. Para Fadel et al (2014, p. 82) “ha uma dificuldade da instituicado escolar em
se conectar com o mundo vivido pelos jovens crescidos na cibercultura”, estes
jovens sao mais colaborativos, independentes e multitarefas, trata-se portanto, de
uma escola hierarquizada e fragmentada, distante do protagonismo dos estudantes.

A busca por um maior engajamento dos alunos no processo de
aprendizagem e a possibilidade de transformar os problemas escolares em
oportunidades de acdo podem acontecer com iniciativas inovadoras e novas
metodologias e com isso, gerar um avango no processo de ensino-aprendizagem.
Alguns dos requisitos para o engajamento de pessoas em qualquer atividade,
segundo Luz (2018) sao: a afinidade grupal, a autonomia e a competéncia para lidar
com os desafios, pelo menos 2 dos 3 principios basicos da motivacao intrinseca
devem interagir para um melhor engajamento dos alunos.

A teoria da gamificagdo, que tem um conceito novo, com cerca de uma
década de estudos e trabalhos realizados, e que segundo Krajden (2017, p. 20), “é
uma técnica que envolve dindmicas, mecanismos e elementos dos videogames e os
aplica em contextos da vida real”, ou seja, € a aplicagao das técnicas de design de
jogos, em ambiente que nao sdo do mundo dos games, como a escola e as
empresas, possui alguns requisitos como a utilizagcdo de feedbacks, desafios,
pontuacgdo, insignias, classificagdo, entre outros, com o objetivo de manter os
participantes no jogo, que se mantém nele porque € divertido, porque jogam de
forma voluntaria e porque estdo automotivados pela narrativa e dinamica do jogo.

A gamificagdo € uma ferramenta de auxilio que pode ser aplicada sem a
necessidade de maiores investimentos e que, ao mesmo tempo, possibilita uma
inovagao na escola, contribuindo para solugbes viaveis nho campo educacional e
sendo assim, uma ferramenta de suma importancia para ser introduzida nas escolas
e no processo de ensino-aprendizagem, uma metodologia ativa com novas formas
de incentivo aos estudos bem como aos professores. A gamificagdo € portanto uma
alternativa na teoria dos jogos que pode ser utilizada de forma livre e motivadora na

escola, onde a preocupacao esta no ensino das diversas disciplinas escolares.
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Dentre as poucas pesquisas realizadas com a gamificagdo na educagao
basica a maioria € desenvolvida em disciplinas isoladas, matematica, portugués ou
historia, ndo ha um trabalho interdisciplinar entre os professores, o que poderia
movimentar toda a escola em torno de um projeto, buscando maior dinamica em
torno do ambiente gamificado, mantendo o fluxo constante na busca pelos
conhecimentos (BORGES et al, 2013).

Se “os jogos podem mudar o mundo” como afirma McGonigal (2015), é
possivel também utilizar um projeto gamificado dentro da escola, com o objetivo de
engajar os alunos no aprendizado, facilitar o ensino para os professores e mudar o
ambiente escolar, fazendo o processo de ensino-aprendizagem ficar muito mais

satisfatorio para os alunos.

2.1 JUSTIFICATIVA

A educacdo segue a mesma linha do século 19 e a tentativa de trazer
materiais alternativos e novas tecnologias muitas vezes fica no administrativo e no
mundo das ideias. Se pensarmos em um mecanico no inicio do século 19 e o
colocarmos frente a tecnologia de hoje, com certeza o profissional teria dificuldades
em trabalhar frente ao novo mercado automobilistico, mas se buscarmos o professor
do século passado e o colocarmos na escola atual, ele encontraria na sala de aula, a
fileira de alunos, o quadro negro e o giz de cera (SILVA; GOMES, 2019).

A escola parece ndo mudar muito com o passar dos anos, tanto na parte
fisica, como na maneira de se lecionar, parou no tempo e talvez venha preparando
os alunos para uma realidade que nao existe mais. Particularmente, trazer
metodologias ativas para dentro da sala de aula, propiciando um dinamismo maior
no processo de ensino-aprendizagem, € algo que me motiva e traz maio significado
ao aluno, o fazendo com que o mesmo possa imergir no aprendizado e aumentar a
satisfacao por estar na escola.

O conhecimento vem se multiplicando exponencialmente por meio da
tecnologia. Hoje € possivel perceber que uma inovagao técnica pode acontecer em
questao de 5 anos, ou até menos. Na pratica, isso significa que um aluno inicia o 6°
ano e até o término do 9° ano, o que aprendeu no 6° ano, ja podera estar defasado

quando o assunto é sobre tecnologia e educacao (SILVA; CORREA, 2014).
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E necessario buscar novas metodologias, ativas e colaborativas, para a sala
de aula, incentivando uma maior participagdao dos alunos a buscar esse arsenal de
conhecimentos e novidades nas diversas disciplinas. Sendo assim, a gamificagéo
pode ser uma excelente estratégia para incentivar o protagonismo dos estudantes
que deixariam o papel de passivos e seriam protagonistas da prépria historia, para
desenvolver as habilidades por meio de desafios e jogos educativos enquanto
aprendem o conteudo das disciplinas, e também para promover o trabalho em
equipe e a colaboragcdo com os professores.

Borges et al (2013) realizaram um mapeamento sistematico sobre a
tematica. Em sua pesquisa constataram que 46% dos estudos realizados eram
voltados para a aplicagdo da gamificagdo no ensino superior e somente 8% para o
ensino fundamental. O mapeamento analisou 357 estudos relacionados a
gamificagao, 48 dos quais eram relacionados a educacao, 26 deles foram inseridos
no artigo final a partir dos critérios de incluséo e excluséo definidos pelos autores.

Em uma busca sistematizada, realizada pelo autor dessa pesquisa, nos
bancos de dados da CAPES, SCIELO e REDALYC, no periodo de 2014 até 2019,
considerando artigos publicados nos idiomas portugués, espanhol e inglés e que
contivessem experiéncias com a gamificagdo e contribuigdes para a educacgao
basica, compreendendo o ensino fundamental | e |l e ensino médio e/ou profissional,
apenas 4 artigos dentre os 113 selecionados traziam experiéncias na educagao
basica, nenhum deles com um trabalho interdisciplinar e apenas um deles nos anos
finais do ensino fundamental II.

Ha poucas pesquisas na area que possam contribuir de maneira pratica ao
processo de ensino-aprendizagem e que possibilitem uma mudanga na dindmica da
escola, principalmente na Educagao Basica. Como problema principal a presente
pesquisa busca verificar quais seriam as percepg¢des de alunos e professores quanto
a aplicacédo de uma gincana gamificada no processo de ensino-aprendizagem na
escola. Contribuindo assim com um avango em pesquisas sobre gamificacdo e

também na pratica educacional.

2.2 OBJETIVOS

2.2.1 Objetivo geral
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Verificar as contribuigdes da gincana gamificada para o processo de ensino-

aprendizagem nos 6° e 7° anos do ensino fundamental.

2.2.2 Objetivos especificos

° Investigar as contribuicbes que a gincana gamificada pode
proporcionar ao processo de ensino-aprendizagem na visdo dos docentes;
e  Verificar a percepgdo dos estudantes sobre a gincana gamificada,

como ferramenta de auxilio no processo de aprendizagem.

3 REVISAO DE LITERATURA

3.1 HISTORIA DA GAMIFICACAO

Os jogos estao presentes na vida das pessoas e na histéria da humanidade.
Percebe-se que ha muito tempo, muitas civilizagbes participaram de competicdes
importantes para a estruturagéo do seu povo.

0 geodgrafo e historiador grego, Herédoto, conta em uma de suas obras
como o povo da Lidia inventou o primeiro jogo, ha aproximadamente 2.500
anos atras. Segundo o relato dele, o povoado da regido da Lidia enfrentava
um periodo de estiagem e pouca comida. Para superar essa situagao, o Rei

Atys decretou que a populagdo deveria se alimentar por um dia e no outro
se distrair com jogos criados por eles (TEKOA, 2020).

De acordo com a histéria, apés 18 anos e sem uma solucao definitiva para
os problemas, a medida a ser tomada foi de um grande jogo final, onde o povo foi
divido pela metade, em 2 equipes, e tiveram que disputar em um jogo quem ficava e
quem iria sair da regiao. Os vencedores deixariam o local em busca de terras mais
férteis, onde pelos relatos histéricos surge o povo Etrusco (MCGONIGAL, 2015).

Destaca-se segundo Domingues (2018, p. 11), que “os primeiros jogos
eletrbnicos surgiram como resultados de esforcos académicos-militares, sem a
preocupacao de fazer deles um meio de entretenimento”. Esse olhar direcionado ao
entretenimento s6 teve seu desencadear na década de 70 quando Nolan Bushnell
formata a industria dos games, porém dos anos 70 até agora muita coisa aconteceu

pelo caminho, os games foram muito discriminados por um periodo e idolatrados em
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outros tempos, e seguem firmes frente ao avango da tecnologia no Brasil e no
mundo. Para Fadel et al (2014, p.75):
a interagdo com 0s games no cenario brasileiro tem como marco a chegada
do Atari 2600 na década de 1980. Apesar do custo alto dos consoles, eles
foram ocupando cada vez mais o universo de pessoas que descobriam nos
jogos um espaco de prazer e entretenimento. Essa geracao Atari, hoje com
mais de 30 anos, interage cada vez mais com as distintas narrativas, que

saltam nas telas dos novos consoles, dos computadores e, mais
recentemente, dos dispositivos méveis com smartphones e tablets.

Os games tiveram por algum tempo, um periodo sombrio, com jogadores
obcecados que ficavam muitas vezes sem dormir e sem comer concentrados em
jogos como Diablo 3 e Doom, jogos esses que estimularam pessoas a assassinatos
em massa, como foi o caso da invasdo em Colorado nos EUA onde 2
estadunidenses entraram em uma escola e assassinaram 13 estudantes motivados
pelo jogo Doom (DOMINGUES, 2018).

Mas as coisas nem sempre foram sombrias para os games, eles trazem
muitas contribuicdes para o desenvolvimento cognitivo de jogadores e também para
o desenvolvimento motor ja que temos os sensores de movimento em varios
videogames no mercado a venda. Todo esse fervor em torno dos games fez com
que a industria tivesse uma grande valorizagdo, ndo s6 no entretenimento, mas
também com os jogos ditos sérios, os serious games e a gamificagéo.

A gamificagdo tem sido muito empregada por empresas, muitas destas, da
area de marketing objetivando vendas, com o intuito de recrutar clientes para seus
negocios, exemplos séo cartdes de crédito que possuem pontos para quem os utiliza
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

A origem do termo ‘“gamification” tem como seu responsavel um
programador de computadores e inventor britdnico, Nick Pelling, fundador da
empresa de consultoria Conundra e foi aplicado pela primeira vez no ano de 2002. A
ideia de Nick foi tornar o produto de hardware analogo a um jogo, ou seja, que
conceitos e mecanicas do mundo dos games poderiam ser aplicados a contextos do
mundo real e motivar as pessoas a resolverem problemas. Porém, ele ndo obteve
muito sucesso e a consultoria ndo durou muito tempo. Independentemente do
fracasso, esta foi a primeira tentativa de aplicacdo dos conceitos que cercam os
jogos em bens de consumo.

Contudo, foi apenas em 2010, quando Jane McGonigal (game design

americana) realizou uma palestra no TED (Technology, Entertainment, Design) que
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o termo gamificagdo tem seu destaque. A autora argumentou que dedicamos mais
tempo na resolugdo de problemas do mundo virtual, do que tentamos resolver os
problemas do nosso mundo e para ela, os games atraem cada vez mais pessoas por
fazerem um trabalho melhor do que a realidade para atender aos verdadeiros
desejos da humanidade (MCGONIGAL, 2012). Neste mesmo ano também, Jesse
Schell designer americano de jogos e professor da Universidade Carnegie Mellon,
palestrou na D.I.C.E Conference. O video, teve mais de 1 milhdo de visualizagbes
na internet e abordou o tema “quando os jogos invadem a vida real” (SCHELL,
2010).

A partir disto a comunidade académica procurou investigar em pesquisas
cientificas as aplicagbes baseadas em gamificagcdo, tema que ganhou notoriedade
em congressos, workshops e seminarios em todo o mundo e tem sido bastante
utilizado em diversos contextos. Com a evolugéo das tecnologias e da utilizagdo da
internet, o termo estara cada dia mais presente no cotidiano das pessoas.

A gamificagéo ja esta permeando nossa sociedade, um estudo feito pelo
IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers), prevé que até o ano de 2020,
cerca de 85% das tarefas diarias terdo elementos de games, ou seja, nossa vida
sera gamificada (TAROUCO, 2014). Empresas ja usam as técnicas em
recrutamento, na gestdo de pessoas e escolas estdo usando cada vez mais na
educagdo. A saude é outra area que também estd usando cada vez mais a
gamificagéo, na prevengao de monitoramento e incentivo a habitos saudaveis com
aplicativos.

Nao é dificil entender porque a gamificagdo vai continuar envolvendo o dia a

dia e os jogos motivando as equipes cada vez mais.

3.2 NARRANDO O JOGO: GAMIFICACAO E EDUCAGAO

A ideia basica da gamificagdo é fazer com que seus jogadores fagam algo
que de outra forma ndo estariam dispostos a fazer, ou seja, de que os praticantes
tenham a motivagao intrinseca a pratica das ag¢des. Entendendo segundo Samulski
(1995), que “a motivacdo € caracterizada como um processo ativo intencional e
dirigido a uma meta, o qual depende da interacdo de fatores pessoais (intrinsecos) e
ambientais (extrinsecos)” a relagdo das pessoas no ambiente correto, tera mais

chance de dar certo.
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Para Domingues (2018, p. 12), os jogadores jogam por que querem, “porque
ha uma satisfagdo inerente ao ato, a qual a psicologia se refere a motivacao
intrinseca”, portanto, um dos fatores essenciais no jogo € a de que os jogadores
devem estar automotivados, dispostos a entrar no jogo. Para McGonigal (2012)
temos 4 caracteristicas comuns aos jogos para conseguir o engajamento e a

motivacgao dos jogadores:

a) A voluntariedade;
b) O sistema de feedbacks;
c) A definicao de regras e;

d) A proposicao de metas ou objetivos.

Essas caracteristicas fazem com que os jogadores sejam direcionados
durante o jogo, mantendo o foco no objetivo enquanto recebem os retornos para
posteriormente tracarem seus proximos passos e decisdes.

No quadro 1 abaixo é possivel visualizar algumas definigbes sobre a

gamificagdo:

QUADRO 1 — DEFINIGOES SOBRE GAMIFICACAO

DEFINICAO AUTOR

“a gamificagdo tem como base a agdo de se pensar como em um
jogo, utilizando as sistematicas e mecanicas do ato de jogar em um Fadel et al (2014, p. 16)

contexto fora de jogo.”

“entende-se a gamificagdo como O processo em que se aplicam )
o B ] ) . Domingues (2018, p. 13)
elementos ludicos em contextos ndo relacionados a jogos.

“uso de elementos de jogo em atividade de nao-jogo.” Deterding et al (2011, p.2)

“gamificacdo é a aplicacdo de mecénicas de jogos a atividades que
s . Sheldon (2012, p. 75)
nao sao de jogos.”

“a gamificagdo é uma técnica que envolve dindmicas, mecanismos )
. . ) ) Krajden (2017, p. 20)
e elementos dos videogames e os aplica em contextos da vida real.

“gamificacdo é a habilidade de gerar elementos de diverséo e
engajamento encontrados tipicamente em jogos e aplica-los Choun (2014, p. 8)

sabiamente a atividades produtivas do mundo real.”

Fonte: Packer e Gasparotto, dados da pesquisa (2020).

A gamificacdo seria entdo entendida como a tentativa de levar o conceito
dos games para dentro de industrias ou escolas, com o objetivo de fazer os

participantes gostarem de algo que normalmente n&o estariam motivados a fazer e
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se dedicarem aquilo. Alguns estudos apontam o setor da Educagdo como um campo
em expansao e de um elevado potencial para aplicar projetos gamificados, pois tem
a capacidade de motivar a aprendizagem e engajar alunos (MUNTEAN, 2011).

As técnicas da gamificacdo podem ser utilizadas para motivar alunos no
processo de ensino-aprendizagem, escolas como a Quest to Learn na cidade de
Nova York nos EUA, pioneira no uso da gamificagdo em sala de aula € um
laboratério da area na educacdo. Nesta escola, os jogos sdo criados com 3
profissionais, um profissional de design de jogos, um especialista em curriculo e o
professor da disciplina, que em conjunto estudam e criam narrativas para as
disciplinas com o objetivo de engajar os alunos nos estudos. Com uma realidade
bem diversa da escola americana, a tentativa de utilizar a gamificagdo nessa
pesquisa, foi criando narrativas para fantasiar o processo de ensino-aprendizagem,
com a criagdo da GINCOOPER, fazendo um trabalho interdisciplinar entre o
professor da disciplina em especifico e o professor de Educagéo Fisica, que juntos
pode somar os conhecimentos e montar um plano de agao com as dinamicas do
ambiente gamificado procurando tornar a busca pelo conhecimento, dos alunos,
mais atrativa e dinamica.

Analisando os estudos de Gancho (2002) as narrativas dividem-se em seis
elementos: Enredo, Personagens, Tempo, Espaco, Ambiente e o Narrador.

uma diferenciagdo entre os jogos de qualquer espécie e os games é que
nestes o jogo esta estruturado com uma narrativa, pensando dessa forma

nao bastaria ganhar somente pontos, mas sim, salvar o mundo, conquistar
medalhas, derrotar o inimigo final” (MEDEIROS; CRUZ, 2018, p. 70).

Na visdo de Simbes, Redondo e Vilas (2012) o processo de ensino-
aprendizagem em ambientes gamificados potencializa as a¢des tornando o processo
mais atrativo e incentivador. Nesse contexto de estudo podemos aqui elencar e
exemplificar os cinco tépicos estruturais da gamificagdo aprendizagem, narrativa,
motivagdo e engajamento, pensar como jogos € a mecanica dos jogos
(BUSARELLO, 2016).

Segue a figura 1 representativa das varidveis que contemplam a

gamificagéo:
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FIGURA 1 - VARIAVEIS QUE CONTEMPLAM A GAMIFICAGAO.

*Sair da rotina
*Incentivar o comportamento
*adaptagdo do contetudo
*Agucar a curiosidade

APRENDIZAGEM
NARRATIVA | | mEcANicA bE JoGOS
*Viver a histéria *Mecanica: orienta as a¢des
*Dominio da histéria e dos *Dinamica: interagdo com mecanicas
elementos interativos ~ *Estética: emogdes na interagdo
*Histdrias sdo engajadoras e GAM IFICACAO
midias para movimentagdo
ImoTIvACAO E ENGAJAMENTO | PENsAR como Em 0GOS |
Intrinseca * Extrinseca Fantasia
Metas Regras e metas
Desafio Interesse Regras Estimulos sensoriais
Fantasia Satisfagdo Feedback Desafios
Curiosidade Envolvimento Participagdo Mistérios
Confianca Controle

Fonte: Packer e Gasparotto (2020), adaptado de Busarello (2016).
Para o autor o conjunto das variaveis gera o motor que move o0s projetos

gamificados, quando bem estruturados podem produzir o efeito desejado no

engajamento de equipes e pessoas.

3.3 TOPICOS ESTRUTURAIS DA GAMIFICACAO

Com a finalidade de aprofundar os tdpicos que estruturam a gamificagdo
abordaremos cada variavel que contempla a gamificagdo segundo Busarello (2016),
motivagdo e engajamento, aprendizagem, pensar em jogos, narrativas e mecanica

dos jogos.

3.3.1 MOTIVAGAO E ENGAJAMENTO

A motivagao tem como caracteristica principal a intenc¢ao, fazer algo de modo
intencional, direcionado. Neste sentido ela pode ser intrinseca (fatores pessoais) ou
extrinseca (fatores ambientais) (SAMULSKI, 1995). Na gamificagdo os fatores
intrinsecos movem o0s jogadores em diregdo ao jogo, possibilitando assim a
participagéo voluntaria no jogo.

as motivagdes intrinsecas sao originadas dentro do préprio sujeito e
necessariamente ndo estdo baseadas no mundo externo. O individuo se
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envolve com as coisas por vontade propria, pois elas despertam interesse,
desafio, envolvimento, prazer (FADEL et al, 2014, p. 16).

Quando o assunto é a gamificagdo, a motivacao intrinseca é essencial para
0 engajamento no jogo, segundo Busarello (2016, p. 18):
gamification € um sistema utilizado para a resolucdo de problemas através
da elevacdo e manutencdo dos niveis de engajamento por meio de
estimulos a motivagéo intrinseca do individuo. Utiliza cenarios ludicos para

simulagéo e exploracado de fendmenos com objetivos extrinsecos, apoiados
em elementos utilizados e criados em jogos.

Fatores extrinsecos sdo importantes também, mas para isto o ambiente
deve ser favoravel ao jogador, a narrativa, a fantasia, aos personagens, entre outros
elementos que tornem o jogo atrativo para prender a atengao dos jogadores.

o desafio na criacdo de ambientes e artefatos que exploram a gamificagéao é
saber como estimular efetivamente as duas formas de motivagao, tanto no
seu relacionamento como separadamente. Para a gamificagdo a

combinagédo efetiva das motivagdes intrinseca e extrinseca aumentam o
nivel de motivagdo e engajamento do sujeito (FADEL et al, 2014, p. 17).

Para Weinberg, e Gould, (2001, p. 76) “ao tentar aumentar a motivagao,
considere tanto os fatores situacionais quanto os pessoais”. Percebe-se aqui a
importancia de pensar no ambiente, bem como na formag¢do do grupo durante a
formagao de um projeto gamificado.

A teoria da motivacdo desenvolvida por Weiss e Chaumenton, com base no
trabalho desenvolvido por Susan Harter, sustenta que as pessoas sdo motivadas a
sentirem-se dignas ou competentes e, que, além disso, esses sentimentos sao os
principais determinantes da motivagao (WEINBERG; GOULD, 2001).

Na teoria da gamificacdo, a motivagao acontece nas areas emocional, social e
cognitiva, mantendo a dindmica, mecanica e estética do jogo. Manter a motivagao
dos jogadores é essencial para o sucesso de um ambiente gamificado e de acordo
com Luz (2018) sao 3 principios que mantém o engajamento de jogadores e sua
motivacdo intrinseca durante o jogo: a afinidade grupal, a autonomia e a
competéncia para lidar com os desafios.

De acordo com Busarello (2016) e Santaella, Nesteriuk e Fava (2018) as
diferengas entre a motivacao intrinseca e extrinseca tém sido bastante pesquisadas
e € de grande utilidade no desenvolvimento da gamificagdo. Para aprofundar um
pouco mais sobre o assunto, as linhas a seguir abordam cada uma das motivagdes

em separado.
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3.3.1.1 Motivacao Extrinseca

Nem todas as atividades que realizamos em nosso dia a dia sdo percebidas
como prazerosas, mas mesmo assim temos que realiza-las. Nesta situagdo, como
fica a motivagcdo? Quando vocé esta extrinsecamente motivado, a atividade nem
sempre lhe gera prazer, mas vocé faz porque precisa obter um determinado
resultado, por exemplo, vocé n&o sente prazer nenhum em dirigir em meio a um
congestionamento, mas dirige mesmo assim, porque tem de chegar a escola
(BUSARELLO, 2016).

A motivagao extrinseca refere-se a comportamentos que temos para chegar a
resultados que vao além da nossa vontade. Em contrapartida, quando vocé realiza
algo porque esta intrinsecamente motivado, o seu foco é desfrutar aquilo que vocé
esta fazendo, e sua principal recompensa € interna, por exemplo, o prazer de fazer
algo bem feito (WEINBERG; GOULD, 2001).

Quando alguém precisa de uma recompensa para fazer alguma coisa, o que
a motiva é extrinseco a ela. O fato de necessitar algo externo a ela para que a
mesma realize uma atividade, trata-se da motivagcdo extrinseca, que tem como
gatilho um prémio para a realizagdo de agdes, reconhecimento social ou bens
materiais.

A motivagao extrinseca foi muito utilizada para encorajar as pessoas a
realizar atividades no século XX, época que dominava a teoria Behaviorista. Para
Luz (2018, p. 47):

0 Behaviorismo é o campo da psicologia que estuda, em parte, o
condicionamento pelo comportamento, como o reflexo condicional de
Petrovich Pavlov no behaviorismo classico, que acredita que todo

comportamento surge de um estimulo e, portanto, podemos condicionar
qualquer comportamento com o estimulo correto.

Desta forma, pode-se associar a ideia de que se alguém tem a opgao por
fazer algo, assim o fara porque podera receber um prémio por isto, caso decida por
nao fazer, ndo recebera nada e isso a faria realizar dada atividade. Muitas das acdes
realizadas no dia a dia das pessoas dependem de um retorno positivo, este pode vir
de varias maneiras, como um elogio ou um prémio, ou quem sabe uma promogao no
trabalho, enfim, varias seriam as maneiras de se ter um engajamento por fatores

ambientais.

Skinner (1982) declarou que o homem é um ser sensivel a um reforgamento
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positivo, movido pela satisfacao, pelo prazer e pelas consequéncias da sua
acdo. Se as consequéncias de uma acao forem punitivas ele cessa o
comportamento até chegar numa supressdo chamada “supressao do
responder”. Sendo positivas, a tendéncia é haver o reforcamento desta
atividade (MENEZES et al, 2014, p. 15).

O que podemos inferir na sociedade atual € que grande parte das atividades
realizadas pelas pessoas ndo sao intrinsicamente motivadoras, mas contém um
motivador externo e todos os dias realizam-se acbOes para obter alguma
recompensa.

Em determinados casos, em um projeto gamificado a motivagéao extrinseca
pode ter grande valia, por exemplo, quando se quer atrair os alunos para fazer algo,
mas é preciso ter cuidado para que a triade, pontos, insignias e classifica¢gdes (PBL)
nao seja a unica forma de atrai-los. Isto funciona muito bem quando o projeto tem
um curto periodo de tempo, mas com o andamento do jogo € necessario que 0s
jogadores estejam automotivados e ndo percam a motivagao.

A motivagado extrinseca também pode ser um perigo ao ser considerada o
principal fator para que algum jogo dé certo, podendo ser ruim ndo somente nos
jogos, mas também em outras atividades que necessitem de automotivagéo para
serem realizadas. Desde a publicagdo de Huizinga em 1938 discutia-se este assunto
€ a ideia basica é que ela retira o aspecto voluntario, tornando-se apenas uma busca
por pontos e ndo mais um fim em si mesmo, justificando que o jogo n&o precisa de
explicagdo. Para Huizinga (2000, p.16):

0 jogo é uma atividade desligada de todo e qualquer lucro, praticada dentro

de limites espaciais e temporais préprios, segundo uma certa ordem e
certas regras.

De acordo com a teoria da superjustificagdo um aluno que deseja realizar
uma atividade escolar, ao perceber que nado existe motivo externo para fazé-la,
deduz que a faz de maneira intrinseca e que tem um fim em si mesmo, mas se este
aluno ndo consegue fazer a atividade por vontade prépria e necessita de algo
externo, como fazer por que os pais ordenam a sua motivagao é extrinseca (LUZ,
2018).

Segundo Zanitelli (2011, p. 196) o que se conhece como efeito de
superjustificacao (ESJ) diz respeito:

a relagao entre motivagao intrinseca e motivagdo extrinseca. A hipotese,

pioneiramente testada por Deci, € a de que, ao recompensarem-se certas
atividades, motivando, assim, extrinsicamente os agentes, reduzir-se-ia
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nesses ultimos a motivagao intrinseca, de tal maneira que, ao eliminar-se,
posteriormente, o prémio, a atividade cairia a um nivel inferior aquele
em que se encontrava quando esse prémio foi estipulado.

Sendo assim, um aluno que for motivado por fatores externos para fazer
uma atividade escolar tera no decorrer da atividade uma queda de desempenho, ja
que o mesmo nao tem a motivacao intrinseca para fazé-la. Se feita uma analise das
atividades escolares, na maioria delas os alunos fazem por obrigacdo, ou seja, o
motivo que Ihes faz entrar é de teor extrinseco.

A ideia aqui foi passar um pouco sobre a motivagao extrinseca e demonstrar
algumas teorias que a justificam em termos de aplicagado, bem como visualizar como
a motivagao externa poderia ser utilizada em projetos gamificados, mas quanto mais
tempo gastamos abordando o assunto motivagao extrinseca, menos tempo teremos
para abordar sobre motivagédo intrinseca, que realmente traz a fonte inesgotavel
para projetos gamificados, apesar de que se deve sempre encontrar a combinacgao

ideal entre as duas motivagbes em projetos gamificados.

3.3.1.2 Motivacao Intrinseca

Atingimos a automotivacdo quando fazemos algo que apenas por ter feito ja

é suficiente. Quando o assunto é motivagéo intrinseca em jogos, um termo também

€ muito utilizado, experiéncia autotélica. O conceito deste termo segundo Luz (2018,
p. 41) é que:

o prazer autotélico ou prazer intrinseco, diz respeito ao fato de jogarmos por

que isso € divertido e esta diretamente ligado ao fato de o jogo ser uma

atividade essencialmente voluntaria, ndao podendo esta sujeito a ordens e,

como o proprio Huizinga (2000, p. 11) diz, sendo “ele proprio a liberdade”,
pois nos arrebata do mundo real.

Ao acompanhar o raciocinio de Luz (2018, p. 40), o “motorzinho” de todo

jogo é baseado nos seguintes elementos motivacionais:

1. Aprendizado: jogamos porque gostamos de aprender.

2. Desafio: desafios criam espacgos de significagdo em determinadas
atividades antes sem sentidos, e isso nos atrai.

3. Feedback: os jogos, ao contrario da vida nos dao feedbacks rapidos e
claros.

4. Significado épico: empresto aqui o termo de Jane McGonigal (2001),
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pois realmente gostamos de nos sentir importantes em nossas buscas.

5. Prazer autotélico: jogamos porque jogar € gostoso por si so.

Ainda em acordo com Luz (2018, p. 42):

o significado épico alimenta o desafio, que nos motiva a aprender novas
habilidades para que o superemos, das quais tomamos conhecimento pelos
feedbacks do sistema e, no caso de serem positivos, buscamos o préoximo
significado épico, completando o ciclo. Esse ciclo garante o prazer
autotélico, do qual ele o jogo depende.

Quando nos deparamos com uma pessoa que esta empenhada em
determinada funcéo e seus motivos para fazé-la sdo proprios, ela esta automotivada
e estamos nos referindo a motivagcao intrinseca. O motivo pelo qual ela faz
determinada funcdo n&o esta em algo externo, esta no proprio individuo. Nao se
pensa em recompensa para fazer algo, isto € anterior a acédo de realizar e tem como
disposicao a curiosidade, o desafio, o aprendizado e o desenvolvimento pessoal que
a atividade Ihe proporcionara. Segundo Deci e Ryan (1985, p.32),

a motivagéao intrinseca é baseada nas necessidades naturais do organismo
para competéncia e autodeterminagao. Ela energiza uma grande variedade
de comportamentos e processos psicolégicos para o0s quais as
recompensas primarias sdo experiéncias de eficiéncia e autonomia. (...) As

necessidades intrinsecas para competéncia e autodeterminagdo motivam
um processo progressivo de buscar a conquista de desafios 6timos.

A teoria da autodeterminacdo esta entre as teorias que abordam o tema
motivacao intrinseca, ela surgiu com os pesquisadores Edward L. Deci e Richard M.
Ryan que pesquisaram sobre o assunto em seus trabalhos nos anos 70 e 80. A
teoria tem sido muito pesquisada, mas tem como base de seus estudos o livro que
Deci e Ryan publicaram em 1985, abordando o tema. Tendo como base a teoria da
motivacao de Vroom que diz que:

a motivagao intrinseca envolve pessoas fazendo uma atividade, porque elas
acham interessante tal atividade e sentem satisfagdo espontanea no seu
desempenho. Motivagdo extrinseca, ao contrario, exige uma
instrumentalidade entre a atividade e algumas consequéncias separaveis
como recompensas tangiveis ou verbais. A satisfagdo ndo vem da atividade

em si, mas sim das consequéncias extrinsecas produzidas pela atividade
(LEAL; MIRANDA; CARMO, 2011, p. 03)

A teoria de Deci e Ryan (2000) sugere que as pessoas tomam suas acdes
motivadas pela satisfacdo de crescimento, tém a sua motivacdo por fatores
externos, motivados por recompensas. A teoria da autodeterminacao se baseia, em

fontes internas de motivagdo, ou seja, na motivagcao intrinseca, que é como ja
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mencionado, quando o individuo estd automotivado a fazer e o faz porque tem
vontade.

Os individuos precisam sentir, de acordo com a teoria da autodeterminacgéao,
as seguintes sensagbes para conseguir o crescimento psicologico de se sentirem

automotivados :

« Competéncia: as pessoas precisam ter dominio sobre o que fazem, sobre as
tarefas e aprender diferentes habilidades, sabendo lidar com o ambiente
externo.

o Afinidade Grupal: as pessoas precisam de conexao social, experimentar um
sentido de pertencer a algo, outras pessoas.

« Autonomia: as pessoas precisam estar no controle da situagao, sentir que

controlam os seus proprios comportamentos e objetivos.

Para que ocorra a motivacédo intrinseca deve-se ter atendida pelo menos
duas dessas necessidades humanas (RYAN; DECI, 2000).

De acordo com a teoria da autodeterminagao, quando os alunos conseguem
internalizar o conteudo e os compreendem, terdo uma maior probabilidade de
internaliza-los também, sendo assim, os mesmos teriam a competéncia e habilidade
necessarias para lidar com os desafios escolares. Se o professor oferecer desafios
possiveis, feedbacks rapidos e relevantes bem como promover a autonomia aos
alunos poderia atender a todas as necessidades basicas propostas pela teoria da
autodeterminacao (SILVA, 2018).

A teoria do Flow desenvolvida por Csikszentmihalyi (1999) é outra
abordagem que fala sobre a motivagao intrinseca. De acordo com o autor, uma
pessoa que tem a competéncia necessaria para atingir seu objetivo, e assim o
consegue, tende a ficar no fluxo, ou seja, para permanecer no fluxo uma pessoa
deve ter a habilidade necessaria para cumprir um desafio. “Quando as metas sao
claras, o feedback compativel e os desafios e habilidades estdo equilibrados, a
atencdo se torna ordenada e recebe total investimento” (CSIKSZENTMIHALYI,
1999, p. 38).
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FIGURA 2 — AQUALIDADE DA EXPERIENCIA COMO UMA FUNGAO DO RELACIONAMENTO
ENTRE DESAFIOS E HABILIDADES.

A

) Exaltacao
Ansiedade

Preocupagao

Controle

WO —m7rrouvmog

Relaxamento

HABILIDADE

Fonte: Packer e Gasparotto (2020), adaptado de Csikszentmihalyi (1999, p. 38).

A figura 2 mostra que quanto maior forem as variaveis, desafio e habilidade,
maior a capacidade de um aluno manter-se no fluxo da aprendizagem. Se um aluno
mantém-se em exaltacao ele tente a estar bem em uma atividade qualquer em que o
mesmo esteja realizando, € um estado bom dentro do grafico, mais ainda nao esta
no estado ideal, o fluxo. Como chegar 1&? O aluno devera aumentar suas
habilidades, aprendendo mais, dedicando -se mais, estudando.

Se nosso olhar for para a outra parte do grafico, o controle, observa-se que o
mesmo aluno estaria em uma posicdo muito boa no grafico, mas como no primeiro
exemplo, ainda assim fora do fluxo. Para o aluno entrar na area ideal ele deveria se
sentir mais desafiado, talvez atividades escolares mais dificeis. Outros pontos do
grafico ndo sao tao bons, “sdo menos favoraveis”, o relaxamento, por exemplo, € um
estado que levara o aluno a deixar as tarefas escolares de lado, um ponto onde o
mesmo tem habilidade para resolver a atividade, porém, ela ndo o desafia tanto para
que ele permanega no fluxo (CSIKSZENTMIHALYI, 1999).

Para Busarello (2016, p. 100) a teoria apresentada por Csikszentmihalyi
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(2008) demonstra que:

o fluxo motivacional do individuo se da no ponto de equilibrio da relagdo
entre habilidades necessarias e aprendidas para os niveis de desafios
encontrados e confrontados no sistema. Para que o individuo permaneca
envolvido neste processo o sistema deve fornecer as informagdes
necessarias para que o sujeito desenvolva o conhecimento adequado e
habilidade para interagir ao longo deste sistema. No caso de um sistema de
aprendizagem gamificado, deve-se possibilitar que o individuo tenha
liberdade na escolha de quais tarefas realizar com base nas suas
habilidades e preferéncias, resultando em uma estrutura nao linear de
sequencias de tarefas.

O Flow, portanto, € o estado onde ha uma combinagdo dos seguintes
fatores: motivacao intrinseca, concentracdo profunda, emocbes positivas e alto
desempenho. Quando se esta focado e ama o que faz, uma pessoa € capaz de
atingir um nivel de conexdo com aquilo que esta fazendo, em tamanha grandeza,
que o0 mesmo nao tem outro motivo para sair ou parar, fazendo entdo daquele
momento a realidade vivida em paralelo (KAMEI, 2014).

Na gamificagdo manter o estado do fluxo € essencial para que os jogadores
possam manter-se focados no jogo. Portanto, ao optar por um projeto gamificado
dentro da escola € essencial que professores procurem manter o nivel dos desafios
adequado a habilidade de seus alunos, desta forma os mesmos estariam se
mantendo aptos a realizar a tarefa, com uma grande probabilidade de se manter no
fluxo. Cabe lembrar que o nivel de engajamento de um aluno so ira acontecer se o
mesmo sentir-se desafiado a testar suas habilidades, apto para isto.

o estado de fluxo ocorre em diversas atividades, principalmente jogos, que
possuem diversas caracteristicas como objetivos definidos, feedback e uma
boa relagdo entre os desafios e a habilidade dos jogadores. Essas
caracteristicas que induzem ao fluxo sdo apoiadas por elementos de jogos,

que podem ser utilizados em outros contextos em busca de motivagao e
engajamento (MARINS, 2013, p. 21).

Até aqui vimos algumas abordagens sobre as motivacbes e embora a
motivacado externa tenha menos valor dentro da gamificagdo, ela podera ser muito
util gquando bem utilizada, sem ser o motor principal para se chegar ao objetivo final.
A motivacao intrinseca, por outro lado, € essencial para que um aluno mantenha-se
no fluxo, ou seja, com competéncia, autonomia e sentimento de pertencimento ao
coletivo, sendo assim, podera demonstrar suas habilidades e resolver os desafios
que virdo com alegria e automotivagao.

Mas quais sao os tipos de jogadores que poderéo entrar em jogo durante um
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projeto gamificado? Em qual perfil de jogador os alunos se enquadram? Saber como
se comportam os alunos quando estdo jogando e quais sdo suas preferéncias e
suas motivagdes, pode ajudar na hora de pensar o projeto e planeja-lo, como sera

visto adiante.

3.3.1.3 Tipos de jogadores

Para entendermos como os alunos podem reagir durante o jogo € de suma
importancia conhecer o comportamento deles e suas motivacdes particulares para
jogar. Segundo Zichermann e Cunningham (2011), temos os jogadores
exploradores, socializadores, empreendedores e os predadores, cada qual tem um
comportamento diferente quando estao envolvidos no jogo.

e Exploradores: Sao exploradores natos, gostam de sair ao mundo, explorar
e voltar dizendo que descobriu a sua comunidade. Ficam desmotivados no momento
em que encontram o limite daquilo que estao fazendo, ou seja, quando ndo tém mais
0 que explorar e disseminar.

e Socializadores: Sao jogadores cooperativos em sua esséncia, gostam de
jogar em comunidade, interagindo com outros jogadores. Tém preferéncia por jogos
cooperativos e o ato de jogar € mais importante do que o fim em si. Sd0 motivados
pelo trabalho em equipe e atuam conforme decisdes tomadas em grupo.

e Empreendedores: Sado muito competitivos e buscam sempre desafios no
jogo, buscando recompensar e crescimento por meio do cumprimento de metas
dentro do jogo. Aprender novas coisas também os motiva a ir mais longe. Perder no
jogo é algo que os desmotiva e provavelmente faz com que desistam do jogo.
Embora sejam competitivos, também sao socializadores.

e Predadores: Compreendem a menor populagdo entre os jogadores,
possuem similaridade com os empreendedores quando o assunto € vencer, porém
sdao muito mais competitivos, para eles deve haver um perdedor, para que o trunfo
seja mais alto e eles se destaquem, tendo assim fama e admiragédo dos adversarios.

Um jogador pode possuir as 4 caracteristicas aqui apresentadas, porém a
maioria, segundo os autores, possui uma distribuicdo média de 80% socializadores,
50% exploradores, 40% empreendedores e 20% predadores. As necessidades da
populagdo de jogadores quando identificadas podem contribuir para a efetividade

das acbes a serem desenvolvidas na atividade gamificada.
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Para Busarello (2016, p. 105):

o complicador na criagcdo de ambientes e artefatos que utilizam a
gamificacdo é saber como estimular efetivamente as duas formas de
motivagdo, tanto de forma conjunta como separadamente. Para a
gamificacdo a combinacao efetiva das motivagdes intrinseca e extrinseca
aumentam o nivel de motivagao e engajamento do sujeito. Isso sugere que
a utilizagcdo da gamificagdo deve ser vista com cautela, por um lado pode
auxiliar na motivagdo daquele aluno que por alguma razdo se encontra
entediado na tarefa educacional, por outro pode prejudicar os niveis
motivacionais daquele aluno que ja esta motivado para tal atividade.

Tentar por meio de um projeto gamificado atingir todos os alunos é um fator
complicador, ja que suas caracteristicas sao diversificadas, mas é possivel aqui ter
uma ideia de como os mesmo podem se comportar durante o jogo e o que podera

ser feito para que o engajamento aconteca.

3.3.2 APRENDIZAGEM

Na definicho de Vygotsky, a aprendizagem, processo em que O
conhecimento é adquirido, € possivel devido as interagbes com meio ambiente
social em que os agentes estao inseridos (OLIVEIRA, 1993). A aprendizagem se da
por meio de varias situagdes, mas principalmente, por meio desta interacdo entre
professores e alunos, na troca de experiéncias através do ensinar e estudar, onde o
professor pode oportunizar ao aluno um universo de conteudos que o estimulem
durante o processo de ensino-aprendizagem.

Na escola, aprender algo durante o jogo é essencial e pensar nesse
processo com a interagao entre o conteudo que o professor ensina e a realidade do
ambiente social do aluno é importante para gamificar o ambiente. Incentivar o
comportamento que se deseja € um dos pontos pelo qual a gamificagdo procura
trabalhar e isso requer a adaptagdo do conteudo pelo qual o professor planejara
para que o ambiente de jogo propicie a quebra da rotina imposta pela escola,
oportunizando assim um aprendizado diferenciado e que seja significativo para o
aluno.

quatro diferentes aspectos de diversdo durante o ato de jogar: quando o
jogador estd competindo e busca a vitéria; quando esta imerso na
exploragédo de um universo; quando a forma como o jogador se sente é

alterada pelo jogo; e quando o jogador se envolve com outros jogadores
(FADEL et al, 2014, p. 15).
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Para Busarello (2016), a aprendizagem acontece quando ha motivagdo no
ambiente e no ato de jogar. No quadro 2, observam-se 3 areas psicologicas do

conteudo motivacional, as areas cognitiva, social e intelectual.

QUADRO 2 — RESUMO DAS AREAS QUE ABRANGEM A MOTIVAGAO DO INDIVIDUO.

Area cognitiva Area social Area emocional

Denota a autonomia do | Denota a competéncia do individuo | Denota o relacionamento e
individuo, uma vez que, | e se concentra principalmente sobre | interagao dos individuos
com base nas habilidades | os conceitos de sucesso e fracasso. | durante a utilizagdo do sistema.
e preferéncias, € | A sistematica de jogos parte do | Esta dimensdo aborda tanto, a
determinante das escolhas | principio para o aumento dos | socializagéo, como a
das tarefas. Em um | sentimentos positivos do individuo. | colaboragdo e a concorréncia.
ambiente que estimule o | O sucesso na realizagédo das tarefas | Entretanto, estimular a
pensar como em jogos, ha | deve ser reconhecido de forma | concorréncia pode gerar tanto
um complexo sistema de | imediata pelos individuos. resultados  construtivos  ou
regras que os individuos destrutivos.

devem ter que dominar, e
essa experiéncia depende
da autonomia desse

sujeito.

Fonte: Busarello (2016).

Na area Cognitiva a exigéncia é grande, pois o0 jogador deve estar apto a
entender a sistematica e a complexidade das regras que envolvem o jogo, passa por
um processo de tentativa e erro que aumentam o nivel de habilidade do jogar e na
medida em que as coisas acontecem aumenta a satisfagdo dos jogadores por
conseguir completar os desafios e ciclos do jogo. Marca a autonomia do individuo,
pois as atividades que ele tem preferéncia sdo as que determinam o rumo do jogo.

Na area emocional € necessario pensar como em jogos, manter o emocional
ja que devem lidar com o sucesso e o fracasso durante o jogo. Nesse processo &
importante os feedbacks que o jogo proporciona, pois através deles tem-se a
tomada de decisdo durante o jogo. A ansiedade aqui pode ajudar, mas também
frustrar muitos jogadores, importante aqui € manter o dialogo entre os desafios
propostos e os jogadores, a fim de manter a motivagdo e o controle emocional dos
jogadores.

Na area social tem-se o aprendizado cooperativo, a afinidade de grupo.

Pode-se aqui justificar a competicdo cooperativa para gamificar o ambiente de jogo.
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Destaca-se aqui o confronto e a aproximagdo dos conceitos de competigcao e
cooperagao, tendo em vista que muitos dos jogadores podem ver placares de pontos
como um elemento desestimulante, outros podem té-lo como trunfo. Estar em
contato com outros jogadores aumenta o aprendizado e a socializagdo. Para Fardo
(2013, p. 63):

a gamificagdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e
professores vém usando ha muito tempo. Caracteristicas como distribuir
pontuagdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboragao
em projetos sdo as metas de muitos planos pedagoégicos. A diferenca é que
a gamificagdo prové uma camada mais explicita de interesse e um método
para costurar esses elementos de forma a alcangar a similaridade com os
games, o que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na
cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado, conseguem
alcancar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel.

Para ambientes gamificados, especialmente em escolas, € essencial o
planejamento correto e o dialogo entre os professores, levando em consideragao o

referencial tedrico para dar embasamento as praticas.

3.3.3 PENSAR COMO EM JOGOS

Aqui é possivel entrar no mundo da fantasia, onde jogador e personagem
vao cumprir suas metas e desenvolver suas agées com o papel assumido. Pensar
como em jogos é pensar em desafios, metas, feedbacks, regras e participacao
voluntaria no jogo. Para entrar no mundo fantasia do jogo é necessario pensar em
uma narrativa que traga ao jogador a ideia de estar vivendo em um mundo a parte
da vida real. Segundo Busarello (2016, p. 71):

quando os jogos simulam o cotidiano, parece haver uma ordem que
entende que quanto maior o grau de semelhanca entre os mundos, ficcional

do jogo e o real, mais sdo reduzidas as caracteristicas gerais préprias dos
préprios jogos.

Desta forma, ao propor que os trabalhos escolares sejam realizados em
formato de jogos, para os alunos, o jogo torna-se o trabalho e os pontos sdo as
notas.

O desenvolver de uma narrativa cria um ambiente diferente do ambiente da
vida real, propiciando um universo novo, a motivagdo e engajamento no jogo. Propor

desafios e unir os alunos em equipes com o0s seus mascotes sendo personagens
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dos games, aproxima os alunos de um ambiente virtual e ao mesmo tempo faz os

mesmos entrarem no ambiente do jogo.

E interessante para o andamento de um projeto gamificado pensar nas

principais diferengas entre as caracteristicas dos jogos tradicionais e as da

gamificagdo. O quadro 3 abaixo demonstra algumas caracteristicas para esclarecer

0s conceitos e evitar um equivoco na aplicacao de um projeto (ALVES, 2015):

QUADRO 3 - DIFERENGAS ENTRE JOGOS E GAMIFICACAO.

CARACTERISTICAS DOS JOGOS:

CARACTERISTICAS DA GAMIFICAGAO:

- Sistema fechado definido por regras e

objetivos;

- Pode ser um sistema que apresenta tarefas com

as quais se colecionam pontos ou recompensas;

- A recompensa pode ser exclusivamente
intrinseca, o que significa dizer que o jogo

acontece pelo jogo;

- Recompensa intrinseca pode ser uma opgao e
acontece com menos frequéncia, especialmente no

campo da instrugao;

- O custo do desenvolvimento de um game
em geral é alto, e o desenvolvimento é

complexo;

- Em geral, é mais simples e menos custoso para

desenvolver;

- Perder é uma possibilidade;

- Perder pode ou nao ser possivel, dependendo do
que se quer alcangar, uma vez que estamos em
busca de motivar alguém para fazer algo especifico

ligado a um objetivo;

- O conteldo é formatado para se moldar a

uma historia e a cenas do jogo;

- Caracteristicas e estética de games séao

adicionadas sem alteragdes sensiveis de conteudo;

- E sempre voluntario, e o jogador pode
escolher jogar ou ndo jogar e, ainda, quando

parar.

- Quando utilizado como estratégia instrucional,
jogar ndo é uma opgdo; o E preciso pensar na
atratividade para conseguir o engajamento, mesmo

sem ser voluntario.

- Pode ser um sistema que apresenta tarefas com

as quais se colecionam pontos ou recompensas;

Fonte: Packer e Gasparotto (2020), adaptado de Alves (2015).

O objetivo aqui é apenas deixar claro que para pensar em jogos dentro de

um projeto gamificado, ndo basta apenas um livro de regras ou seguir o manual de

um jogo.
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o limite entre o jogo e gamificagcéo pode se ténue e confundir muito na hora
de aplica e pensar nos feedbacks que virdo durante o jogo narrado. Para a
determinacgao real entre os dois, pode ser necessario analisar as intengdes
do designer ou as experiéncias dos individuos (DETERDING et al, 2011).

Pensar em um ambiente gamificado requer pensar na mecanica do jogo, na
dindmica e estética, mas o que se quer com o ambiente gamificado depende muito

do objetivo pelo qual o projeto esta sendo criado.

3.3.4 NARRATIVAS

Para Gancho (2002, p. 07), “toda narrativa se estrutura sobre cinco
elementos, sem o0s quais ela nédo existe. Sem os fatos ndo ha histéria, e quem vive
os fatos sao os personagens, num determinado tempo e lugar”.

As narrativas ajudam a ter uma visdo ampla de experiéncias significativas e
contemplam um importante papel no ambiente da gamificacdo e que podem ser
vividos pelo individuo.

a experiéncia narrativa no individuo é gerada tanto pelo ato de acompanhar
— ler, assistir, ouvir, etc. — uma histéria como o de jogar. Essa experiéncia

narrativa leva a uma experiéncia cognitiva, que se traduz em um constructo
emocional e sensorial do individuo quando este se envolve em uma vida

estruturada e articulada (FADEL et al 2014, p. 20).

Na presente pesquisa, 0 jogo comeg¢a com a criagdo de uma gincana
gamificada (Enredo), dividida em 4 equipes(ambiente), que acontece em um periodo
de 4 meses (Tempo), na escola (Espago), com alunos dos 6° e 7° anos (Jogadores),
que serao representadas pelo mascotes Mario, Luigi, Sonic e Tails, personagens
dos jogos de videogame Super Mario e Sonic e que estardo participando de uma
competi¢ao cooperativa, a GINCOOPER (narrador).

A imersao dos jogadores deve, de preferéncia, acontecer de forma
voluntaria, com um sistema de regras definidas, com metas para as equipes
cumprirem e o feedback de tudo que ira acontecer durante os desafios, desta forma
0s jogadores serao protagonistas da propria histéria narrada e terdo o incentivo
necessario para buscar o conhecimento. Para Busarello (2016, p. 72):

utilizar histérias como um elemento em sistemas gamificados proporciona

relevancia e significancia para as experiéncias vividas pelo sujeito,
fornecendo contextos para a aplicacao das tarefas.

Ao pensar na narrativa da gincana e também em como trazer para realidade
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os personagens de uma forma mais pratica, foi utilizado o videogame Nintendo Wii U
e adaptado a histéria do jogo Mario e Sonic at London 2012 olympic games. Com a
possibilidade de jogar com os personagens e se colocar efetivamente em jogo, os
alunos terdo a oportunidades de serem protagonistas do processo de ensino-
aprendizagem no ambiente de estudo. Para Mendes e Silva (2017, p. 41):
numa narrativa de videogame, o jogador protagoniza a histéria uma vez
que, ou incorpora o papel de um personagem do jogo, ou ele mesmo,

enquanto jogador € chamado a fazer parte da histdria, influenciando-a a
cada decisao que toma.

Ao pensar como em jogos e nas narrativas que alimentam o ambiente
gamificado, percebem-se 4 caracteristicas essenciais para a mecanica dos jogos:
metas, regras, feedbacks e participagao voluntaria.

Para Busarello (2016, p. 78):

elementos como: narrativa, interatividade, suporte grafico, recompensas,

competitividade, ambiente virtual, entre outros, sdo construidos para criar a
relagéo de proximidade com as quatro caracteristicas apresentadas.

Seguindo o pensamento de Busarello (2016) no quadro 4 é possivel aplicar

6 grandes categorias em qualquer contexto que envolva ambientes gamificados:

QUADRO 4 — CATEGORIAS QUE PODEM SER APLICADAS EM QUALQUER CONTEXTO
GAMIFICADO.

Define um ambiente que promove situagbes —
cognitivas, fisicas ou sociais, que ndo existem.
Fantasia Esta categoria permite que os individuos possam
interagir em experiéncias fora do normal, e sem

que reais consequéncias sejam atribuidas a eles.

As regras sado a base para estruturacdo das
metas de um jogo. Nestes, as restricbes e as
Regras e Metas regras do mundo real sao substituidas por
aqueles, no tempo e no espaco fixo do novo

universo.

Ao interagir em um mundo imaginario, formado
por outra realidade e diferentes regras, as
Estimulos sensoriais sensagdes e percepgdes dos individuos sao
distorcidas para se associarem a este novo

universo.

. Os individuos sempre buscam algum tipo de
Desafios . _ ) o _
desafio, que ndo seja nem tdo facil ou nem tao
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dificil para ser superado. Controlar uma atividade
para que esteja equilibrada entre os niveis de
habilidade e dificuldade do individuo estimula a

continuagéo no fluxo23, mantendo a motivagao.

A curiosidade é um dos principais motivadores
para a aprendizagem. Isto parece ser uma
tendéncia humana para se entender o mundo,
oo por isso da curiosidade sobre coisas que ndo se
Mistério . ) o .
pode explicar ou inesperadas. Divide-se em dois
tipos: a curiosidade sensorial, relacionada as
descobertas de novas sensagbes; e a

curiosidade cognitiva, ligada ao conhecimento.

Tem como referéncia a capacidade de fazer
regulagdes ou comandar algo, além do exercicio
de autoridade sobre alguma coisa. Esta
Controle ) )
categoria proporciona certo controle sobre o
ambiente e eleva os niveis de motivagao, e, com

isso o de aprendizagem.

Fonte: Packer e Gasparotto (2020), adaptado de Busarello (2016).

De acordo com Fadel et al (2014, p. 23):

o contexto de qualquer jogo o individuo assume um determinado papel e
todas suas agdes precisam ser coerentes com esse papel assumido. O
jogador deve aceitar as regras estabelecidas pelo jogo para atingir alguma
meta por meio da superacgao de uma série de obstaculos.

Para que ocorra a evolugao da narrativa, € necessaria a acao ativa do
jogador para a resolugao dos objetivos que se pretende atingir. Os elementos aqui
apresentados buscam, no ato de jogar, que o individuo seja o protagonista e pode

contribuir para a construcio de todo o curso da historia.

3.3.5 MECANICA DOS JOGOS

Busarello (2016, p. 94) argumenta que “para manter o estimulo e motivagao,
na construcdo de artefato gamificado, é preciso apropriar-se dos elementos mais
eficientes de um jogo”™:

e Mecanicas: compdem os elementos para o funcionamento do jogo e
permitem as orientagdes nas agdes do jogador;

¢ Dinémicas: sao as interagdes entre o jogador e as mecanicas do jogo;
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e Estéticas: dizem respeito as emogdes do jogador durante a interagao
com o jogo. Essa relac&o resulta das relagbes anteriores entre as mecanicas e as
dinamicas, que levam a criagdo das emog¢des do jogador.

Assim, nota-se que a dindmica & a responsavel por direcionar e estruturar o
jogo ou projeto gamificado, ja a mecanica apresenta os mecanismos empregados,
nos quais devem ser aplicados os elementos que a compode. A estética demostra o
envolvimento e ressalta as emogdes dos jogadores dentro da dinamica do ambiente
gamificado. Implementa-los de forma que atendam ao objetivo do projeto que sera
gamificado contribuira com sucesso a ser alcangado. Para Busarello (2016, p. 96):

as dindmicas sao entendidas como o esbogo do sistema, enquanto que as
mecanicas sao 0s processos que levam as agbes dos individuos, onde,
cada dindmica leva ao desenvolvimento de uma mecéanica. A mecanica é

expressa na sua funcionalidade, representando o aspecto fundamental para
qualquer contexto gamificado.

Pensar nessa estrutura durante a formatacdo de ambientes gamificados é
essencial para estabelecer os comportamentos intrinsecos dos jogadores, para
manter a motivagao deles e é fundamental que a funcionalidade da mecanica do
jOogo seja expressa de maneira a produzir respostas.

Muitas das mecanicas estao atreladas a motivacdes extrinsecas o que pode
vim a prejudicar o engajamento de alguns jogadores (KAPP, 2012). As mecanicas
do jogo irdo orientar as agdes dos jogadores durante todo processo, portanto,
pensar na narrativa e na maneira como os jogadores resolverao os problemas que
serdo apresentados a eles é de relevante importancia para manter o lado emocional
e motivacional dos jogadores presentes durante o jogo. A dindmica por sua vez,
devera manter a interacdo dos jogadores levado em consideragdo as mecanicas do
jogo.

Para Busarello (2016, p. 96), “as mecanicas de um jogo sao compostas por
varias ferramentas que tém a capacidade de produzir respostas estéticas
significativas aos individuos”. Dentre elas temos: pontos, niveis, placar, divisas,
integracado, desafios e missdes, loops de engajamento, personalizagao, reforco e
feedback. No quadro 5, de acordo com o autor, existem ainda 12 mecanicas de

jogos que sao atuais e podem ser exploradas:
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QUADRO 5 — MECANICAS DE JOGOS A SEREM EXPLORADOS EM AMBIENTES GAMIFICADOS

Reconhecimento de padroes

E uma forma de interacéo extremamente dinamica
entre o individuo e o sistema. Ao tentar desvendar a
complexidade do novo universo, o individuo busca
reconhecer padrdes que o auxiliam a organizar o
mundo ficcional. O reconhecimento desses padrbes
pode ser caracterizado como uma forma de

recompensa;

Coleta

Tem como base a caracteristica humana de juntar
materiais possivelmente Uteis no futuro. Pode ser
explorada como tendéncia em se tratando de

elemento motivacional;

Surpresa e Prazer Inesperados

Surpresas positivas geram sensacao de prazer no
individuo. Esse tipo de elemento deve ser estimulado
nas experiéncias, em ambientes com base em
gamification, pois podem criar niveis de engajamento
duradouros. As formas de utilizagdo variam e

dependem do efeito esperado;

Organizacao e Criagédo de Ordem

Alguns perfis de jogadores sao atraidos com
sistematicas de organizagao de elementos ou
conjuntos, principalmente quando sao
recompensados por isso. Muitos jogos como SimCity

ou Tetris exploram este tipo de ferramenta;

Presentear

Muitos jogos, principalmente sociais, utilizam
presentes como mecanismo para promogao ou recru-
tamento de novos jogadores. Muitas dessas
mecanicas consistem em dar algo a alguém para
ganhar algo em troca. A logica desta ferramenta ndo

€ o valor, mas sim se o presente é divertido e facil;

Flerte e Romance

Servem como forma interessante, e simpatica, de
promover o envolvimento entre os jogadores.
Observa-se que muitas vezes este recurso € mais
valioso do que realmente conhecer outra pessoa.
Dentro desta ferramenta, qualquer tipo de interagao
social, desde que nao haja confronto, pode ser

classificado neste item;

Reconhecer para Realizar

Consiste basicamente em entender como funcionam
as regras do ambiente para ent&o realizar uma

determinada tarefa

Lideranga

Ferramentas em que a recompensa foca no poder de
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lideranga do jogador;

Fama

A métrica deste item esta ligada ao numero de
pessoas que veem, assinam, falam, compartilham
algo de alguém. Necessariamente, n&o estd ligada a
qualquer escala de progresséo, mas sim na influéncia

sobre outros;

Tornando-se Heroi

Esta ferramenta é baseada em jogos populares
fundamentados no conceito de resgate a princesa, ou
similares. Atualmente, o comportamento do individuo
pode ser estruturado para outros jogadores, assim as

recompensas dirigem-se aos pares;

Status

Define hierarquias dentro dos sistemas. Essas
hierarquias podem ser definidas por distintivos ou
pela possibilidade de escolhas. De qualquer forma, o

status pode ser utilizado como forma de recompensa;

Nutricdo e Crescimento

Conceito onde os jogadores devem ter que cuidar de
certo ambiente para florescé-lo. Ou seja, a ideia é de
que o individuo invista o controle em determinadas

acgdes para ter um resultado futuro.

Fonte: Packer e Gasparotto (2020), adaptado de Busarello (2016, p. 96).

4 METODOLOGIA

4.1.0 Caracterizacado da pesquisa

A metodologia teve como forma de abordagem a pesquisa qualitativa. Teve

também, como procedimento técnico, a pesquisa-agcdo por ter sido idealizada e

realizada em estreita associagdo com uma acéao coletiva na qual os pesquisadores e

os participantes representativos da situacdo estavam envolvidos de modo

cooperativo ou participativo dentro da pesquisa (THIOLLENT, 1986).

4.1.1 Populagao e amostra

A presente pesquisa foi desenvolvida na Escola Basica Municipal Gertrudes

Muller, no municipio de Canoinhas-SC, por ser a instituicdo em que o pesquisador é

professor do quadro efetivo. Envolveu todos os alunos do 6° e 7° anos, matutino e

vespertino, e contou com uma populagao de 83 alunos e 12 professores.
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Todos os estudantes das séries envolvidas foram convidados e desses, 77
completaram as etapas do estudo. Além dos estudantes, todos os 12 professores
também se dispuseram a participar. No quadro 6, é possivel visualizar o numero de
alunos em cada turma, como segue:

QUADRO 6 — DISTRIBUIGAO DOS ESTUDANTES PARTICIPANTES DE ACORDO COM TURMA E
TURNO.

TURMAS MATUTINO VESPERTINO
6° ANO 22 alunos 21 alunos
7° ANO 19 alunos 21 alunos

Fonte: Packer e Gasparotto, dados da pesquisa (2020).

A presente pesquisa contou com a aprovacgao da diregao, professores, pais
e alunos, quando solicitados a participarem da pesquisa. As turmas do 6° e 7° ano
da escola foram escolhidas por possibilitarem uma melhor adequagao a BNCC, pois
o documento expde que esses anos deverao ter na unidade tematica Brincadeiras e
Jogos, o objeto de conhecimento Jogos Eletrbnicos, e devido a gincana ser
gamificada, utilizando elementos dos games e também envolvendo o videogame,

optou-se por utilizar estas turmas na pesquisa.

4.1.2 Critérios de inclusao

A pesquisa foi realizada com alunos de uma escola municipal na cidade
Canoinhas-SC com idades entre 12 e 15 anos, do sexo feminino e masculino. Para a
pesquisa, foi necessario que os mesmos estivessem matriculados na escola, nas
turmas do 6° e 7° ano do ensino fundamental e com o termo de consentimento livre

e esclarecido assinado pelos pais, bem como o termo de assentimento.

4.1.3 Critérios de exclusao

Os critérios de exclusao foram: alunos que nao entregaram assinado o termo
de consentimento livre e esclarecido assinado pelos pais e seus termos de
assentimento; alunos fora da faixa etaria alvo do estudo; e alunos em tratamento

medicamentoso, psicoldgico ou psiquiatrico para doengas psiquiatricas.
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4.1.4 Instrumentos e procedimentos

QUADRO 7 — INSTRUMENTOS PARA COLETA DE DADOS

Instrumento Referéncia Objetivo
Questionario semiestruturado Investigar as contribui¢cdes que
BARBOUR (2009) a gincana gamificada pode
Entrevista proporcionar ao processo de
ensino-aprendizagem na visé&o
(Anexo I) dos docentes;
Questionario semiestruturado Verificar a percepgao dos
BARBOUR (2009) estudantes sobre a gincana
Grupo Focal gamificada, como ferramenta
de auxilio ao processo de
(Anexo Il) aprendizagem,;

Fonte: Packer e Gasparotto (2020), adaptado de Barbour (2009, p. 68).

A decisao por utilizar entrevistas individuais para os professores foi pelo fato
de que os mesmos aplicariam a gincana por fases e que devido a mesma ocorrer de
forma longitudinal, professores que aplicaram no inicio poderiam se esquecer de
detalhes importantes para pesquisa, sendo assim, ao decidir pelo uso de entrevistas
individuais foi possivel entrevista-los apos os 15 dias em que os mesmos aplicaram
seus desafios, totalizando 12 entrevistas individuais.

Ja com os alunos, utilizar os grupos focais foi mais significativo, pois a
interagdo dos alunos entre perguntas e respostas trazia informagdes importantes
que somente esse fator grupal poderia proporcionar. Outro ponto a tocar € que
segundo Barbour (200) “é perfeitamente possivel fazer um grupo focal com trés ou
quatro participantes”, tendo isso como justificativa, foram realizados 4 grupos focais,
um para cada turma, reunindo um representante de cada equipe, portanto, cada
grupo focal aconteceu com 4 alunos. Interessante € que muitas falas se encaixaram

mesmo em turmas diferentes (grupo focal).

4.1.5 Método utilizado para Gamificar a Gincana

Para realizar a gincana as turmas do sexto e sétimo ano, matutino e
vespertino, foram divididas em quatro equipes, amarela, azul, verde e vermelha.
Desta forma, em cada sala que o professor entrou, ele teve representantes das
equipes e pode desenvolver seus desafios.

A Gincana foi dividida por fases, em cada fase um componente curricular, ou

seja, houve 9 fases. Ao final de cada fase, os alunos tiveram um desafio final com a
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utilizacdo do videogame Nintendo WiiU, simbolizando o chefao de cada fase na
gincana, no videogame os alunos disputavam com os personagens dos jogos Mario
e Sonic, personagens que fizeram parte da narrativa da gincana.

Em cada fase os professores distribuiam 5 missdes teoricas(desafio tedrico)
e 1 missdo pratica(desafio pratico) para as equipes, as missdes eram iguais e
deveriam ser entregues na aula seguinte. O desafio pratico era uma atividade
dindmica e foi realizado de acordo com especificidade de cada componente
curricular e ideal dos professores. Além destes desafios houve também desafios
extras durante as fases, a fim de mobilizar as equipes, eles aconteceram com
missdes postadas no grupo criado pelo faceboock.

Para entender melhor as regras da gincana, ver manual de regras no

apéndice 3.

4.1.6 Comité de Etica

Na presente pesquisa os alunos assinaram o termo de assentimento para
sua participagdo bem como seus pais e os professores assinaram o termo de
consentimento livre e esclarecido. O projeto teve parecer aprovado pelo CEP do
IFPR com n° 3.355.501 de 29 de maio de 2019.

Cabe ressaltar, que em todos os momentos de pesquisa, aplicagao, analise
e discussao, os preceitos éticos foram sempre levados em consideracéo,
assegurando o respeito a dignidade, os direitos, e o bem estar dos participantes da

pesquisa.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 ANALISE DE DADOS DOS PROFESSORES

A anadlise dos dados foi realizada com o auxilio do software gratuito
IRAMUTEQ (Interface de R pour analyses Multidimensionnelles de Textes et de
Questionneires), desenvolvido por Pierre Ratinaud (RATINAUD; MARCHAND,
2012). O programa utiliza a estrutura do software R (www.r-project.org) para
realizacdo dos calculos estatisticos (LAHLOU, 2012). Os dados textuais das

entrevistas gravadas foram transcritas e organizadas em um texto unico com as
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respostas de cada professor(a) entrevistado(a) e outro texto uUnico com as
entrevistas realizadas com os alunos em 4 grupos focais.

O IRAMUTEQ possibilita fazer analises quantitativas de dados textuais por
meio de lexicografia (frequéncia e estatisticas basicas), além de analises como a
Classificagao Hierarquica Descendente (CHD); Analise Pds-fatorial; Analise de
Similitude; e também apresentagao grafica em Nuvem de Palavras determinada por
frequéncia ou associagao de x? das palavras.

Quanto a analise das entrevistas realizadas com os professores(as) o corpus
textual no IRAMUTEQ tratou os dados, no tempo de 1s, apresentando 12 textos
(numero de resumos analisados); 352 Segmentos de Textos (ST), um total de 12553
ocorréncias (total de palavras, formas ou vocabulos apresentadas no corpus); 1722
formas (palavras sem contar repeticdo) e 869 hapax (que aparecem somente uma
vez no texto) representando 50,46% das formas e 6,92% das ocorréncias. O
conteudo analisado foi categorizado em seis classes, classe 1 (12,7%), classe 2
(11,1%), classe 3 (19,7%), classe 4 (17,5%), classe 5 (20%) e classe 6 (19,1%).

Cabe ressaltar que essas 6 classes se encontram divididas em 3

ramificagcdes (A, B e C) do corpus total de analise:

- O subcorpus A (Ferramenta de Ensino-Aprendizagem) é composto pela
classe 3 (Elaboracédo das atividades) que trata sobre a organizagao das atividades
praticas e tedricas pelos professores e a classe 4 (Aplicacédo e envolvimento dos
alunos nas atividades) que comenta sobre o envolvimento dos alunos ao serem

aplicadas as atividades da gincana.

- O subcorpus B (motivagcdo e engajamento) € composto pela classe 1
(motivagcdo extrinseca) que coloca a gincana como elemento motivador na
realizacdo das tarefas e a classe 2 (Motivacdo intrinseca) que relata o

comprometimento dos alunos no cumprimento das missoes.

- O subcorpus C (Mecanica dos Jogos) € composto pela classe 5 (mecanica
e dindmica) que se refere a organizagcado das atividades na gincana, bem como a
interagdo que ocorreu durante a aplicagdo da mesma e a classe 6 (Estética) que
aborda a questao das emocgdes e a interagcdo das equipes durante a gincana. Para

facilitar a visualizagdo das classes geradas pelo IRAMUTEQ, a Figura 3 traz o
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dendograma da classificacado hierarquica (CHD) e demonstra as relagbes existentes

entre as seis classes.

FIGURA 3 — DENDOGRAMA DA CLASSIFICACAO HIERARQUICA DESCENDENTE (CHD)

classe 5
SUBCORPUS C Mecénica e
dinamica
Mecanica dos
Jogos classe 6
classe Motivagao
extrinseca
SUBCORPUS B
Motivagao e
engajamento asse 2 Motivacao
Classe intrinseca
Elaboragao das
! atividades
classe 3
SUBCORPUS A
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Ferramenta de Ensino e 8 =R
envolvimento

aprendizagem

Fonte: Software IRAMUTEQ, dados da pesquisa (2020).

Podemos verificar também um organograma com a lista de palavras de cada
classe na figura 4, gerada pelo software IRAMUTEQ que utiliza o teste Qui-
Quadrado > 3 (x?), e representa a associagao de cada palavra mais significativa com

a respectiva classe em que se encontram essas palavras.
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FIGURA 4 — ORGANOGRAMA DAS CLASSES COM SUAS RESPECTIVAS PALAVRAS
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A Analise Fatorial de Correspondéncia (AFC) realiza associagdes entre

palavras, considerando a frequéncia de incidéncia de cada uma nas classes,

representando-as em um plano cartesiano. Observa-se que as palavras de todas as

classes se apresentam num segmento centralizado, que se expande para pontos

periféricos. Contudo, ha palavras que ultrapassam quadrantes, apresentando

correlagao significativa entre as classes, figura 5.



FIGURA 5 — ANALISE FATORIAL POR CORRESPONDENCIA (AFC)
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Na figura 5, representacédo grafica da AFC, é possivel visualizar relativa

concentragdo nos segmentos dos quadrantes, ainda que mediante a expanséo de

alguns vocabulos para as extremidades. No quadrante superior direito tem-se a

classe 5 e a classe 6 com maior predominancia, no quadrante superior esquerdo, a

classe 4 tem maior predominancia seguido da classe 3 que também aparece no

quadrante inferior esquerdo com maior numero de palavras.

No quadrante inferior direito temos a classe 1 bem distribuida,

principalmente nos quadrantes inferiores. E com mais predominancia no quadrante

inferior direito temos a classe 2. Conforme delimitado pelo software, o padréo de

imbricamento entre as palavras das seis classes demonstra uma forte relagdo, em

todos os quadrantes, entre todas as classes.
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As subclasses surgidas da CHD foram denominadas com base no
referencial tedrico, apresentando forte semelhanca com as categorias analiticas

previamente delimitadas e que sao discutidas a seguir.

5.1.1 Andlise categorial

Na sequéncia, sao analisadas as classes geradas pelo software IRAMUTEQ

de acordo com a ordem exposta no Quadro 8.

QUADRO 8 — SINTESE DAS CATEGORIAS TEORICAS E CLASSES ANALITICAS GERADAS

Subcorpus Classes Fonte
CLASSE 4
A Elaboracdo das atividades

SANTAELLA; NESTERILK e
FAVA (2018).

Ferramenta de Ensino- CLASSE 3

Aprendizagem Aplicacéo e envolvimento dos

alunos nas atividades

CLASSE 1
B Motivagéo extrinseca
CSIKSZENTMIHALYI (1999).
Motivagcao e engajamento CLASSE 2
Motivacéo intrinseca
CLASSE 5
C Mecénica e dindmica
Mecanica dos jogos BUSARELLO (2016)
CLASSE 6
Estética

Fonte: Packer e Gasparotto, dados da pesquisa (2020).

A. Ferramenta de Ensino-Aprendizagem

Toda elaboragédo da gincana foi pensada como na construgdo de um jogo,
portanto, pensar como em jogos foi essencial para realizacao deste projeto. Planejar
as acoOes fora do ambiente virtual, no ambiente da escola, exigiu uma mudanga de
postura dos professores que participaram da pesquisa, pois tiveram que buscar e
aplicar as atividades praticas diferenciadas e elaborar questdes tedricas em forma

de missdes durante a fase em que a sua disciplina entrou no jogo.
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A gincana foi construida e pensada passo a passo, no formato de um jogo
eletrbnico, seguindo as 5 variaveis que comtemplam a gamificagdo segundo
Busarello (2016), a aprendizagem, a narrativa, motivagdo e engajamento, mecanica
dos jogos e o pensar como em jogos. A unido dessas variaveis buscava trazer um
ambiente que envolvesse os alunos e mantivesse o foco de atencdo no cumprimento
das missdes.

Um dos objetivos especificos dessa pesquisa foi Investigar as contribuigoes
que a gincana gamificada pode proporcionar ao processo de ensino e aprendizagem
na visdo dos docentes, sendo assim, a entrevista aplicada aos professores,
analisada por meio do software IRAMUTEQ, buscou responder a esse objetivo. O
subcorpus A (Ferramenta de Ensino-Aprendizagem) traz alguns segmentos de texto
sobre a elaboracao e aplicagado das atividades propostas na gincana, bem como a
interagdo e envolvimento dos alunos quando estavam jogando.

O quadro 9 traz algumas falas retiradas dos perfis da classe 4 que aborda
questdes relacionadas a elaboragao das atividades e a utilizagdo da ferramenta

gamificada pelos professores.

QUADRO 9 — ALGUNS RESULTADOS EXPLICITADOS NAS PESQUISAS PARA JUSTIFICAR O
SUBCORPUS A, CLASSE 4, ELABORAGAO DAS ATIVIDADES
SUCORPUS A ENTREVISTAS

Classe 4 — Elaboragao das atividades Codigo

Nao houve dificuldade foi de acordo com o conteido que eles estavam | M1*2F
estudando foi bem tranquilo e creio que ficou bem explicado.

Nao tive dificuldades porque eu gosto de atividades praticas também e | M2*2F
gosto de aplicar jogos entdo isso para mim nao foi dificuldade eu gosto de
aplicar e se tivesse outras oportunidades na mesma forma e no mesmo
contexto eu aplicaria.

No desafio pratico eu nao tive dificuldades porque eu ja vinha de uma | P*4F
atividade pratica em outra gincana de lingua portuguesa que eu fazia na
sala entdo a atividade pratica de lingua portuguesa foi o soletrando e para
eles foi 6timo.

Nao tive dificuldades nos desafios tedricos cada equipe recebeu 5 | H1*9F
perguntas e a elaboragédo foi dentro do contetdo foi tranquilo nao tive
dificuldades nos desafios praticos porque eu pedi para eles trazerem
alguma coisa antiga.
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Nao tive dificuldade nenhuma para elaborar os desafios teéricos, eu senti | H3*9F
dos alunos mais motivagao para fazer essa atividade para gincana do que
em atividades valendo nota, na elaboracédo das questbes sao assuntos que
eu estava trabalhando.

N&o, nenhuma dificuldade porque eu ja trabalhei com o conteudo que eu | A*7F
estava desenvolvendo com eles, ndo houve dificuldade também nao tive
dificuldades nos desafios praticos porque eu procurei elencar a
parte teérica com a parte pratica.

Foi super tranquilo elaborar as questdes tedricas, como na fase de ensino | H2*9F
religioso, também n&o tive dificuldades no desafio pratico foi super
tranquilo, foi a dindmica do objeto antigo.

Nao, porque foi o conteido que eu ja tinha programado na pratica ndo foi | G2*6F
dificil, eu organizei antes, conversei com eles como que aconteceria e eles
desenvolveram de uma forma bem melhor do que eu esperava na sala de
aula.

Para elaborar as questdes teéricas nao, eu achei normal porque ja sdo | C*5F
questdes que eu trabalho, ndo dessa forma da gincana, mas sao coisas que
eu ja fazia, nao, porque eu ja trabalho bastante pratica em sala de aula.

Fonte: Packer e Gasparotto, dados da pesquisa (2020).

Percebe-se nas falas dos professores que para elaborar os desafios praticos
e as missdes tedricas ndao houve dificuldades, o que facilitou a aplicagdo dos
desafios para gincana. Ao organizar as regras da gincana, uma das preocupagoes
era em como manter o foco dos alunos, sem que 0os mesmos caissem no tédio ou na
frustragdo, de acordo com o que preconiza a teoria do fluxo de Csikszentmihalyi
(1999), e a0 mesmo tempo ndo sobrecarregasse a rotina dos professores com
muitas tarefas. Fica claro aqui, que elaborar as missbées com questbes sobre o
conteudo, os quais os professores ja estavam ensinando em sala de aula facilitou o
trabalho docente durante a fase de aplicacado de suas disciplinas.

Entrar no campo especifico de cada disciplina sem modificar a metodologia
de ensino dos professores é de fato algo complicado, como afirma Netto (2016, p.
110) “a educacgao nao € algo que pode ser facilmente gamificada, pois o contexto em
um sistema utilizado para educacdo € muito dependente do que esta sendo
ensinado”.

Durante a elaboragdo do manual de regras da gincana, como ja
mencionado, foi pensado em como aplicar os desafios dentro da narrativa sem

modificar o conteudo que estava sendo ensinado, além disto, os desafios deveriam



57

contribuir com o processo de ensino-aprendizagem, produzindo conhecimento e
provocando o interesse dos alunos. Sobre a elaboragao das atividades, é possivel
concluir aqui, que a gincana como ferramenta de ensino é de facil aplicagdo, nao
necessitou de nada além da criatividade dos professores ao elaborar os desafios,
que muitos docentes ja procuram desenvolver atividades diferenciadas e que a
gincana traz um diferencial na motivagédo dos alunos.

Na sequéncia, veremos no quadro 10 alguns segmentos de texto
relacionados a aplicacdo das atividades e o envolvimento dos alunos enquanto os
mesmos competiam dentro do ambiente gamificado. O quadro do subcorpus A, traz
a classe 3, que vem ao encontro do que foi dito anteriormente.

QUADRO 10 — ALGUNS RESULTADOS EXPLICITADOS NAS PESQUISAS PARA JUSTIFICAR O
SUBCORPUS A, CLASSE 3, APLICAGCAO E ENVOLVIMENTO DOS ALUNOS NAS ATIVIDADES

SUCORPUS A ENTREVISTAS
Classe 3 — Aplicacao e envolvimento dos alunos nas atividades Codigo
Ficou bem bacana os desafios, os alunos gostaram e foi bem aproveitada. M1*2F

Mas eu acho que eles acabaram ganhando muito na matematica com isso eu | M1*2F
sempre fiz atividades voltadas a tabuada, e eu ndo tinha feito mais
ultimamente, com o desafio eu acabei ganhando bastante.

Eu gostei e queria ter me envolvido mais ainda mais porque os alunos se | M2*2F
envolveram bastante isso é interessante.

Entdo essa turma ali dele € uma turma bem complicada de trabalhar essa | P*4F
questao do limite, do outro do respeitar o outro, e eu gostei disso pelo fato de
que a gincana abordou sutiimente essa questao e foi interessante de lidar com
isso.

Eu gostei da gincana tirando a nossa limitacdo de tempo gostariaque a | G1*6F
gincana fosse levada para outros anos que é uma atividade diferenciada e que
ajuda no aprendizado, porque quanto mais coisas e desafios para os alunos,
vai ajudar eles no aprendizado.

Olha o que eu gostaria é que fosse dada sequéncia aperfeigoar e amarrar | H3*9F
essa gincana o ano todo com as disciplinas fazer uma coisa que funciona o
ano inteiro para nés sabermos que os alunos estao envolvidos com a gincana.




58

Eu acho muito positiva essa gincana que vocé fez Eduardo e que ela possa | G1*6F
ser algo que dé para continuar aplicando com os alunos em outros anos e
talvez da para se pensar em outras atividades e incluir cada vez mais.

Eu acho que a gincana foi como um auxilio para minhas aulas uma ajuda uma | I*8F
coisa a mais que eu poderia interagir com eles uma ferramenta que contribuiu
com o que eu estava fazendo com os alunos.

A gente comeca a pensar em possibilidades porque é um projeto que | A*7F
eu acho que deve seguir adiante.

Fonte: Packer e Gasparotto, dados da pesquisa (2020).

As falas deixam claro na percepcao dos professores, que a gincana
contribuiu para o processo de ensino e aprendizagem, movimentando a escola,
provocando uma mobilizacdo dos alunos e questionamentos por parte dos
professores. Percebe-se também que o fato dos alunos se mobilizarem para fazer as
atividades, também faz com que os professores se mobilizem no mesmo sentido. O
desejo de muitos dos docentes em dar continuidade no projeto € o sinal de que a
gincana cumpriu com seu papel, mudou a rotina da escola e contribuiu para o
processo de ensino-aprendizagem.

Sobre estes fatos sabemos que a gamificagdo procura trazer uma
aprendizagem divertida, que acaba saindo de um modelo tradicional de ensino e que
tem como intengdo trazer uma aprendizagem mais significativa e motivadora
(MCGONIGAL, 2012; ALVES, 2015; GEE, 2009). Alguns professores comentaram
sobre o sair do método tradicional de ensino:

eu tenho muita dificuldade para tirar os alunos de sala de aula entédo

imaginei que teria que sair com eles da sala de aula e fazer alguma coisa la
fora tive um pouco de dificuldade para pensar nesse sentido (M1*2F).

entdo talvez esse sair da caixinha do professor da matéria especifica que
tem um pouco de dificuldade de sair do contexto e ir para um outro e de
pensar na atividade do outro (P*4F).

se reuniram nos grupos e eu senti um pouco de dificuldade de sair do
sistema tradicional de ensino dos alunos ficarem bem alvorogados, mas nao
foi em todas as turmas somente em algumas (R*3F).

Esse modelo inovador de ensino com o ambiente gamificado tem a
finalidade de propiciar uma forma de aprender mais significativa e o professor € o
agente que tem em suas maos as ferramentas necessarias para procurar engajar 0s
alunos (ZABALA, 2003). No dia a dia os alunos ndo se deparam com atividades

motivacionais, e a gincana proporcionou a eles a possibilidade de aprender jogando,
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mudando assim o comportamento dos mesmos como se percebe na fala de alguns
professores.
por ser uma coisa mais ludica eu esperava que eles tivessem um pouco
mais de dificuldade na organizagdo do grupo, para agir em grupo, para

conseguir debater ideias entre eles, mas foi bem, foi bem gratificante para
mim na aula (G2*6F).

professora eu errei tal questdo, por que eu errei, nossa por que eu nao
pensei assim, eu acho que foi bem valido e bem proveitoso, eles estavam
bem por dentro das regras de pontuacdo que estavam recebendo, eles
comentavam (M1*2F).

acho que foi positivo principalmente no sentido que mais me preocupa, pelo
fato deles serem muito apaticos para qualquer tipo de atividade e na
gincana eles estavam muito mais empenhados para fazer (M2*2F).

Fica evidente que a gincana mudou a rotina da escola, trouxe mais
participacado dos alunos, mudou o olhar dos professores com relagao ao seu método
de ensino e serviu como uma ponte de ligagédo entre os alunos e os professores. Ao
provocar os alunos e fazé-los correr atras dos pontos, trouxe esperanca aos
professores, pois os alunos, mesmo diante de um exercicio avaliativo valendo nota,
mantém uma postura neutra em sala, mas o ambiente gamificado da gincana trouxe
uma mudanga de postura, mexeu com as emog¢des dos alunos, aumentou o
engajamento dos mesmos e ascendeu a esperanga dos professores sobre o ato de
ensinar.

O subcorpus B, subdivido em classes 1 e 2, aborda sobre a gincana ser o

motor motivacional para o envolvimento dos alunos.

B. Motivagao e Engajamento

Um dos principais objetivos da gamificagdo € motivar pessoas, fazer com
que busquem seus objetivos de forma prazerosa, com confianga, satisfacdo e

interesse sobre aquilo que estdo buscando. Para Busarello (2016, p. 18):

a gamificagdo é um sistema utilizado para a resolugao de problemas através
da elevacdo e manutengdo dos niveis de engajamento por meio de
estimulos a motivagao intrinseca do individuo.

Estimular os alunos foi um dos objetivos da gincana, trazer para realidade

deles o universo fantasia dos jogos eletrénicos, mexendo com as areas cognitiva,

social e emocional, através da dinamica, estética e mecéanica do jogo. A interagéo
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entre as 3 areas busca o engajamento dos alunos naquilo que se propde no jogo, a
aprendizagem.

Cabe aqui ressaltar que a motivagado pode ser extrinseca e intrinseca, as
duas se contemplam e devem ser usadas com muito cuidado na aplicagdo da
atividade gamificada, pensar em qual € a melhor forma de tentar motiva-los é
realmente um fator complicador e pode definir o sucesso ou o fracasso da atividade,
mas saber usa-las e combina-las da melhor forma pode trazer beneficios
(BUSARELLO, 2018).

O subcorpus B, classe 1 representa os relatos dos professores sobre a
gincana como motivadora do processo de ensino-aprendizagem tendo sua aplicagao
alterado o comportamento dos alunos, como pode-se ver no quadro 11 abaixo.
QUADRO 11 — ALGUNS RESULTADOS EXPLICITADOS NAS PESQUISAS PARA JUSTIFICAR O

SUBCORPUS B, CLASSE 1, MOTIVACAO EXTRINSECA.
SUCORPUS B ENTREVISTAS

Classe 1 — Motivagao extrinseca Codigo

Vocé ver resolver e entregar na data € muito dificil, vocé ver uma cobranga | M2*2F
dos alunos entre eles um comentario com relagdo a essa responsabilidade
e € 0 que aconteceu na gincana uma motivagao diferente.

Mas na gincana tem aquela cobranca entre eles para participarem para se | M2*2F
ajudarem para que quem nao ta fazendo nada faga entdo eu percebi que
os alunos acabaram se cobrando mais eles exigiram mais participacéo dos
colegas na hora das atividades.

Eu percebi a contribuicdo teve uma contribuigdo o envolvimento deles | H3*9F
melhorou o interesse pela atividade eles se interessaram mais por saber
que aquela avaliacdo faria parte da gincana isso mexeu com
a motivagao dos alunos.

A gincana trouxe uma mudanga positiva para escola o que eu | H3*9F
pude perceber foi que a gincana envolveu muita gente varias turmas de
alunos e promoveu o intercambio entre eles a competi¢ao.

Quando a gente fala em gincana na escola a gente percebe a unido deles e | H1*9F
quando eles querem trabalhar em grupo eles se organizam eles se viram
quando existisse uma competicdo na gincana eu percebi que eles se
organizam entre eles.
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Foi positiva na rotina da escola porque uma atividade diferenciada sempre | G1*6F
vem a ajudar a fazer o desenvolvimento do aluno no aprendizado do aluno,
assim a gente t& desafiando ele a fazer algo diferente.

Teve contribuicdo sim na aprendizagem porque foi mais uma atividade que | G1*6F
a gente fez dentro do conteudo e veio a contribuir porque foi algo mais que
a gente desafiou os alunos para que eles conseguissem ir mais longe
dentro do conteudo e foi positivo a participagao na gincana.

“de movimentar a escola fazer os alunos se interessarem por vir vieram no | P*4F
contra turno por gosto isso € uma coisa que eu nunca vi quando eles vém é
porque sao obrigados agora vir pelo gosto de querer jogar videogame”

Eles sentaram no local e foram fazendo e se fosse uma atividade normal da | I*8F
aula eles nao iriam estar fazendo assim, eu acho que a mudanga foi
positiva porque a gincana € uma coisa que os alunos se interessaram em
fazer.

Maior, os alunos demonstram mais interesse, eles queriam participar s6 do | C*5F
fato de falar que € da gincana para os alunos ¢ algo diferente, eles querem
participar, se vocé chegar e dizer que € uma atividade normal somente, eles
nao demonstram esse interesse.

Fonte: Packer e Gasparotto, dados da pesquisa (2020).

Mobilizar os alunos em prol dos estudos ndo € uma tarefa facil de realizar,
neste sentido a gincana cumpriu com seu papel, pois de acordo com os relatos dos
professores, sem a gincana os alunos nao tém este comportamento voluntario. Para
alguns deles, além da gincana promover a mudancga de atitude nos alunos, ainda
movimentou a escola em um trabalho interdisciplinar.

Utilizar algo como motivador externo pode muitas vezes reduzir o estimulo
ou mudar o foco das pessoas, mas a gincana trouxe uma mudanca de
comportamento dos alunos, movimentou a escola, os desafiou com a competicdo de
conhecimentos e contribuiu para a aprendizagem, servindo como uma atividade
diferenciada, uma ferramenta inovadora, aumentou a cobranga entre os alunos e o
trabalho em equipe.

As missdes que foram sistematicamente entregues para as equipes,
provocaram o0s alunos a fazer as tarefas propostas, uma mudangca de
comportamento. E possivel destacar o aumento da curiosidade dos alunos sobre o
conteudo como percebemos em alguns comentarios.

eu percebi a contribuicdo, teve uma contribuicdo o envolvimento deles
melhorou o interesse pela atividade eles se interessaram mais por saber
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que aquela avaliagéo faria parte da gincana isso mexeu com a motivagao
dos alunos (H3*9F).

sim s6 pelo modo de falar que era uma missédo da gincana uma atividade da
gincana os alunos demonstravam mais interesse, quando vocé fala
em nota dentro da sala ndo € a mesma coisa, na gincana teve uma
interagdo maior (C*5F).

Atribuindo a gincana a fungdo de modificar o comportamento dos alunos,
cabe ressaltar que embora ela tenha feito o papel de motivadora externa, todas as
acoes realizadas durante a aplicagdo da gincana n&o tinham nenhum tipo de
premiagdo e nao valiam nota. Os alunos em momento algum foram obrigados a
realizar as atividades da gincana, com isso pretendia-se dar aos alunos e suas
equipes a autonomia necessaria e o poder de decisao. Tendo isto em mente, a unica
motivacdo que faria os alunos entrar no jogo seria a propria vontade de jogar e
competir. Agugar a curiosidade dos alunos e desafia-los a jogar foi entdo o papel
desempenhado pela gincana que foi organizada para provocar nos alunos a
motivagao intrinseca e ter a voluntariedade dos mesmos em participar.

No subcorpus B, classe 2 o assunto ainda € a motivagdo, porém agora os
segmentos de texto dizem respeito a motivagao intrinseca e a participagdo dos
alunos na gincana, como o quadro 12 demonstra..

QUADRO 12 — ALGUNS RESULTADOS EXPLICITADOS NAS PESQUISAS PARA JUSTIFICAR O

SUBCORPUS B, CLASSE 2, MOTIVAGCAO INTRINSECA
SUCORPUS B ENTREVISTAS

Classe 2 — Motivagao intrinseca Codigo

N&o sei se eu conseguiria explicar, mas eu acho que houve diferenca na | R*3F
participacado deles sim porque é como vocé falou uma coisa é vocé dar um
trabalho valendo a nota do bimestre outra coisa € o desafio da gincana,
pois eles ndo tinham obrigacao de fazer.

Deu pra ver diferenga neles sim de saber de estudar antes de acontecer | G2*6F
porque eles sabiam que ia ser para gincana que ia valer pontos entdo eles
estudaram antes do conteudo sendo que eles ndo estavam fazendo
para nota.

Ou seja, eles estavam cobrando entdo eu senti uma motivagdo maior dos | H3*9F
alunos para as atividades da gincana do que normalmente € ndo estava
valendo nota e eles foram muito mais motivados do que normalmente séo.
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E a questdo da competicdo queriam vencer mesmo ndo tendo notao | H1*9F
exercicio daquelas cinco perguntas que eu fiz eles se empenharam se vocé
faz um exercicio dentro da sala eles logo perguntam vai valer nota.

Ndo houve um aluno que se recusou a fazer e o fato de nao | P*4F
estar valendo nota e sim ponto parece que motivou ainda mais isso € uma
coisa interessante.

Fonte: Packer e Gasparotto, dados da pesquisa (2020).

A montagem das equipes foi realizada por afinidade e de forma livre, pois os
proprios alunos entraram em consenso e se dividiram, com isso pretendia-se ter a
unido e amizade da equipe como um ponto positivo no engajamento dos mesmos,
na motivagdo. Como ja mencionado as equipes tinham autonomia e o poder de
decidir entre cumprir ou n&o as missdes, tendo a liberdade necessaria para realizar
os desafios, como foi relatado pelos professores, e fizeram por vontade prépria,
automotivados.

A elaboracido das atividades foi feita com missdes de nivel facil, médio e
dificil, numa crescente entre habilidades e desafios, buscando manter a motivagao
dentro do conteudo que eles estavam estudando. A motivacdo intrinseca requer
autonomia, afinidade grupal e competéncia para a execugéo, destes pelo menos
dois deles devem estar em ag¢ao para motivar alguém a fazer algo pretendido (LUZ,
2018).

Quanto aos comentarios dos professores a respeito do comportamento dos
alunos, é possivel perceber que mesmo sem nota ou prémio, os alunos se
empenharam em responder as missdes. Alguns alunos estudaram antes de fazer as
atividades quando era alertado que teria um desafio, algo dificil de acontecer
segundo os professores, também é possivel perceber que a competigcdo era por si
s6 um diferencial e que os pontos eram mais importantes que a nota, reforgando
aqui, que jogamos porque gostamos de jogar, é um prazer autotélico
(CSIKZENTMIHALYI, 2004). A automotivagédo dos alunos é a esséncia do jogo, eles
querem competir, jogar, fazer o melhor que podem e viver o processo, isto &
intrinseco a todo jogador. Percebe-se pelos comentarios dos professores, o
fendmeno da superjustificacao:

parte do principio de que um sujeito envolvido em uma atividade (qualquer
uma), ao inferir que ndo existem motivagbes externas para sua agencia,

deduz que realiza a tarefa automotivado e que esta tem um fim em si
mesma (LUZ, 2018, p. 44).
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Este fendmeno justifica o fato dos alunos mudarem de comportamento e
realizar os desafios, correndo atras dos pontos e preocupados com a equipe dentro
da gincana. O fato de ndo estar valendo nota, ndo fez diferenga nenhuma para os
alunos, que realizaram as tarefas com até mais empenho, pois a motivagcdo para

cumprir os desafios era intrinseca a eles.

C. Mecéanica, dindmica e estética.

No subcorpus C temos a classe 5 (mecanica e dinamica) que fala da
interacdo entre a mecanica e a dinamica da gincana e a classe 6 (Estética) que
aborda a questdao das emocdes e a interacao das equipes durante a mesma. As
falas do quadro 13 fazem referéncia a classe 5.

QUADRO 13 — ALGUNS RESULTADOS EXPLICITADOS NAS PESQUISAS PARA JUSTIFICAR O

SUBCORPUS C, CLASSE 5, MECANICA E DINAMICA.
SUCORPUS C ENTREVISTAS

Classe 5 — Mecanica e dinamica Cédigo

Eu acho que a gincana ainda esta trazendo mudang¢as positivas ndo € que | M1*2F
trouxe, mas os alunos ainda estdo em fase de aprendizado a fim de perceber
a importancia do projeto e eu percebi naqueles 15 dias que nos primeiros
dias da primeira semana eles estavam procurando entender.

A gincana néo tinha esse intuito de atribuir nota entdo eu achei interessante, | M2*2F
pois os alunos tomaram a iniciativa de ir l1a e fazer a questdo de correr atras
da resposta ver eles tomando a iniciativa do fazer.

Sim, sobre essa questdo de querer fazer sim, também porque as missées | R*3F
que eu elaborei eram de conteudos passados entdo muitos alunos estavam
em duvida porque ndo se lembraram e muitos vieram até mim e perguntaram
para tentar responder as missoes.

Pessoal agora vocés organizem as carteiras para participarem da gincana | P*4F
vao cada equipe para o seu canto e vamos comecgar a atividade pratica em 1
minuto eles estavam organizados e prontos sentados no lugar.

Teve mudancga sim os alunos ficarem mais atentos mais participativos | C*5F
quando a gente falava até mesmo antes de chegar a minha disciplina de
ciéncias os alunos ficaram perguntando se iria ser dificil as missdes ou nao
entdo os alunos tiveram bastante movimento.




Limitagdo nenhuma s6 favorecimento contribuigdo bem grande que trouxe
porque os alunos se dedicaram a estudar aquele assunto a entender os
alunos vinham me perguntar professora eu nao entendi essa parte aqui como
que é.

G2*6F
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Eu percebi essa mudangca e essa movimentacdo dos alunos essa
preocupacédo deles, mas ai a gente volta naquele ponto la no inicio da
gincana era uma coisa e agora é outra eu ndo participei das outras
disciplinas.

A*TF

Mas a sensagdo que pela movimentacdo e pelo comentario deles é
que agora eles ja desanimaram entdo eu nao sei, mas vocé pode dizer
melhor isso, mas em comentarios e ouvindo pelos corredores o que eu
percebi foi essa questao.

A*TF

“‘mesmo agora no final no sétimo ano achei eles mais empolgados sim
consegui ver diferenca, pois era um tema que eles ja estavam trabalhando e
eles acertaram quase tudo s6é nao acertou quem nao entregou”

I*8F

Eles se viram eles vao la e vao buscar entao existe a participagado do grupo
como vocé dividiu eles nas cores quando eu falei agora vocés formam os
grupos.

H1*9F

E agora nessa ultima fase ndo houve esse questionamento cabe lembrar que
desta vez eu trabalhei somente com o sexto ano da manha nao sei como foi 0
desempenho das outras turmas, limitagao nao, contribuigdes sim.

H2*9F

Mas ndo da para generalizar que foi todas as equipes, mas 50% delas se
fosse comparar, eu ndo sei se foi pela questdo de agora ser final de ano que
a disciplina ficou por altimo ndo sei se esse foi o motivo, mas deu uma
desanimada nos alunos.

H2*9F

Fonte: Packer e Gasparotto, dados da pesquisa (2020).

A gincana teve em seu mecanismo a organizagao por fases, em cada uma

delas uma disciplina entrava em jogo, com desafios tedricos e praticos, durante 15

dias (2 semanas). Ao final de cada fase, os alunos tinham um desafio final, fazendo

uma analogia aos chefbes dos jogos, este por sua vez, era realizado com o

videogame Nintendo Wii U e os jogos do Mario e do Sonic, personagens da

narrativa. Os jogos foram o Mario Kart 8, Sonic & All-Stars Racing Transformed,

Mario & Sonic atthe London 2012 Olympic Games, Mario & Sonic at the Winter

Olympic Games e Mario Sports Mix, todos jogos da Nintendo®, onde os alunos

disputavam nos jogos a melhor colocagdo em forma de competicdo, equipe contra

equipe. Cabe ressaltar aqui, que o videogame tem sensor de movimento e dentre os
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jogos exemplificados, os alunos tiveram a oportunidade de jogar com movimento, o
que para muitos era uma novidade.

Como a mecénica vem alinhada a dindmica do jogo e vice e versa, para as
equipes participarem da fase final, tinham que conseguir 6 insignias entre as 12
insignias possiveis em cada fase, sendo assim, poderiam vir no contra turno escolar
e disputar no videogame. Para receber a insignias, os alunos precisavam cumprir 0s
desafios tedricos, em forma de missdes e os desafios praticos, pois assim recebiam
as insignias como prémio por terem cumprido a missao, essas insignias ficavam no
placar geral, visivel a todos e dando feedbacks para as equipe se situarem no jogo,

como na figura6e 7.

FIGURA 6 — IMAGEM DO PLACAR GERAL NA PAREDE DA ESCOLA

Rl i 211

=
Fonte: Imagens adaptadas de PNGOCEAN (2019), Dados da pesquisa (2020).

FIGURA 7 — MODELO DA INSIGNIA DA EQUIPE AZUL

Fonte: Adaptado de PNGOCEAN (2019), dados da pesquisa (2020).
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Toda essa mecanica e a dindmica do jogo foi organizada e pensada com o
objetivo de ter a atengcdo e o engajamento dos alunos durante todas as fases da
gincana e para garantir que os alunos ndo desanimassem durante o jogo. Caso os
alunos diminuissem a empolgagao durante alguma fase, ainda tinha a possibilidade
de langar desafios extras valendo insignias.

Com a explicagdo dada acima, fica mais facil entender o porqué dos
segmentos de texto, do quadro 13, estarem organizadas na sequéncia das fases.
Deste modo € possivel analisar a mecanica e a dinamica da gincana durante todo
processo de aplicacdo da mesma, na visdo dos professores. De acordo com o0s
segmentos de texto analisados, foi possivel perceber que a gincana se manteve
numa constante durante as fases e que de acordo com os professores, os alunos
mantiveram o foco e o engajamento durante a maior parte da gincana.

E possivel verificar que na 72 fase houve uma queda de desempenho de
algumas equipes, no relato, exposto como “desanimo”, algumas equipes nao tiveram
um grande envolvimento nas atividades. Na 8?2 fase percebe-se no relato do(a)
professor(a), “mesmo no final achei os alunos mais empolgados”, que os alunos
mantiveram o mesmo ritmo para realizar as atividades e na 9?2 fase onde as turmas
do 6° e 7° ano tinham professores(as) diferentes, percebe-se que os depoimentos
sao divergentes com relacdo ao envolvimento dos alunos durante a fase.

E visivel aqui que ha uma tendéncia de declinio na motivacdo de alguns
alunos e equipes no roteiro final, mas que no coletivo das equipes algum aluno
cumpria a missao, deixando claro que os desafios extras sdo de suma importancia
na dindmica da gincana, podendo provocar as equipes e manter o fluxo.

O fato de a equipe azul ter se distanciado no placar geral e das outras
equipes terem ficado para tras néo justifica o fato de uma queda na motivacao e
envolvimento dos alunos, sobre isso, em uma revisao de literatura relatada por
Mattar (2018, p. 156) conclui-se que “os placares podem ser usados para melhorar o
desempenho no curso em determinadas circunstancias”, o placar geral serviu como
uma forma de feedback para as equipes, dando um retorno sobre suas progressodes
durante a gincana.

Apods a entrevista com o(a) professor(a) na 72 fase, algumas acdes foram
tomadas, entre elas, provocar as equipes vermelha e a verde, que tinham quase a

mesma pontuagao, a chegar a 360 pontos. Também foi comentando em sala que o
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2° lugar estava indefinido e que até o final da gincana a situagdo poderia mudar

entre eles. Sobre isto, alguns segmentos de texto abaixo.

mesmo agora no final no sétimo ano achei eles mais empolgados sim,
consegui ver diferenca, pois era um tema que eles ja estavam trabalhando e
eles acertaram quase tudo s6é nao acertou quem nao entregou (I*8F).

houve uma mudancga de postura sim porque eles ja foram se dividindo eles
foram buscar as perguntas no comecinho da fase que eu ndo entendi direito
e eu dei as perguntas falando que a equipe que respondesse rapidinho e
chegasse em primeiro lugar, nossa (H1*9F).

mas nao da para generalizar que foram todas as equipes, mas 50% delas
se fosse comparar, eu ndo sei se foi pela questdo de agora ser final de ano
que a disciplina ficou por ultimo néo sei se esse foi 0 motivo, mas deu uma
desanimada nos alunos (H2*9F).

0 que é bem interessante que eu peguei questdes de todo o conteudo dos
dois ou trés ultimos conteudos que eu trabalhei entdo as duas equipes que
nao entregaram poderiam pensar e refletir (H2*9F).

Talvez a provocagdo tenha mantido as duas equipes envolvidas e
empenhadas na busca por pontos, e mantido a participagdo dos alunos na
realizagao dos desafios.

Em termos gerais € possivel ver que a disposi¢cao das fases e envolvimento
dos alunos, como ja mencionado, manteve-se dentro de uma linha normal, o que
demonstra uma boa interacdo entre a mecanica e a dinamica da gincana. Os
comentarios do inicio ao fim deixam a claro que os alunos mantiveram o foco até
mesmo na 72 fase.

a diferenga maior foi a dos grupos como eu peguei uma fase no final,
aquelas equipes que estavam mais na frente os alunos procuraram fazer

mais manter, os outros alunos ja ndo estavam preocupados, mas eu percebi
uma diferenca (A*7F).

“porque eles tiveram que ir atras foi s6 colocado a situagéo e agora € com
vocés, entdo aqueles que trouxeram de volta iam me perguntando depois
sobre o assunto da misséo e fazendo outras atividades sobre assunto deu
para perceber assim que teve essa mudanga, entdo se todos tivessem se
empolgado em ir mais (A*7F).

e pela nota eu percebia que mesmo que fosse no grupo o aluno iria fazer

porque ele iria ganhar nota mas la na gincana se um perde todos perdem e
eles conseguem entender essa questao (A*7F).

A classe 6 (estética) traz no quadro 14, os segmentos de texto com falas

sobre os alunos e o impacto no emocional dos mesmos com a aplicagao da gincana.



QUADRO 14 — ALGUNS RESULTADOS EXPLICITADOS NAS PESQUISAS PARA JUSTIFICAR O

SUBCORPUS C, CLASSE 6, ESTETICA.
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SUCORPUS C

ENTREVISTAS

Classe 6 — Estética

Codigo

Os alunos estavam ansiosos queriam terminar o quanto antes e de forma
muito rapida, bem preocupados mesmo a outra equipe do lado deles que
ficou menos pontuacgao a equipe amarela estava tentando pegar a resposta
dos colegas.

M1*2F

Entdo eles ficavam preocupados, mas isso mais no comego no final a
unido da equipe estava melhor ja tentaram resolver juntos foi bem bacana
eles estavam bem mais preocupados tanto é que no final quando eu
entregava para eles.

M1*2F

Nem queriam levar pra casa na ansiedade de ter a pontuagao deles na
aula de saber se eles estavam acertando e quando eu entregava uma
atividade para eles na aula valendo nota ndo tinha essa empolgacéo toda,
na gincana eles estavam bem preocupados mesmo eu percebi a diferencga.

M1*2F

Eu acredito que pela forma como eles dividiram e se organizaram achei
interessante que eles também tinham esse cuidado com a outra
a equipe sendo da mesma equipe ficavam preocupados com as questoes
que eram entregues na turma da outra sala.

M2*2F

“na atividade valendo nota eles fazem para satisfazer o professor eles tém a
ideia de que quem vai avaliar eles é o professor ja a atividade da gincana o
que me passou é que quem precisava ser honrado era a equipe”

P*4F

Alguns alunos nao buscaram responder por que ja € deles mesmo, mas
alguns ja se desafiaram estavam preocupados o bom é que entre alguns
alunos que eu falei que nao foram bem teve alguns que foram se
envolvendo.

G1*6F

Depois que eles levaram para casa ai eles ndo trouxeram, ai
uns cobravam do outro do grupo como que vocé nao trouxe.

G2*6F

A diferenca maior foi a dos grupos, como eu peguei uma fase no final,
aquelas equipes que estavam mais na frente, os alunos procuraram fazer
mais, manter, os outros alunos ja ndo estavam preocupados, mas eu
percebi uma diferencga.

A*TF

Eles se empolgaram mais eles queriam ganhar mesmo nao tendo
premiagédo, mas eles queriam passar na frente da equipe_ azul eu ouvia os
alunos falar e eles se reuniam logo nas equipes e iam fazendo, melhor do
que se fosse a minha atividade.

[*8F
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Na hora que eu falei que era para cada equipe trazer um objeto os | H1*9F
alunos ja foram se questionando sobre o que eles tinham em casa sobre o
que eles podiam trazer entre eles diziam vocé vai trazer isso.

A gincana traz mudangas positivas e tem também a questdo dos alunos um | H2*9F
pouco é vontade deles pois teve a equipe azul que fez tudo eles poderiam
dizer a gente esta na frente e ndo precisamos entregar, mas nao, os alunos
da equipe azul fizeram tudo.

Em fazer o melhor € uma brincadeira saudavel € uma disputa que estimula | H3*9F
eles eu percebi que embora tenha a brincadeira nao teve essa parte
agressiva foi uma competicdo saudavel, cada um preocupado com a sua
equipe cobrando dos integrantes da sua equipe.

Fonte: Packer e Gasparotto, dados da pesquisa (2020).

A cobrancga entre as equipes durante a realizagdo da gincana foi o grande
diferencial, alunos ansiosos por saber se acertaram ou erraram as missoes,
envolvidos no processo, preocupados em entregar os desafios e as missdes e
determinados em manter sua equipe progredindo durante a gincana. Sobre isto
Zichermann e Cunningham (2011) nos falam que é a interagcédo entre as emogdes e
os desejos dos individuos que garantem o engajamento.

Para atingir o estado do Flow, representado na figura 8, de acordo com
Diana et al ( 2014, p. 53) “o individuo vivéncia algumas emoc¢des de acordo com o
desafio e a habilidade, sendo elas: apatia, preocupacgao, ansiedade, excitacao, fluxo,
tédio e relaxamento”. O estado de excitagcdo, Fluxo e controle sdo os estados em
que o aluno se sentira mais confortavel e motivado para cumprir as tarefas. Para
atingir o fluxo o aluno tera que melhorar suas habilidades para realizar o desafio e

quando isso acontece, o aprendizado é possivel.
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FIGURA 8 — DIAGRAMA COM A GAMA DE EMOGOES DO INDIVIDUO NA REALIZAGAO DE UMA
ATIVIDADE ATE O FLOW.

Excitagdo

Ansiedade

Preocupagio Controle

Relaxamento

Habilidades

Fonte: Diana et al (2014) adaptado de Csikszentmihalyi (2004).

E possivel ver este estado de excitacdo dos alunos quando desafiados pelos
professores, com a equipe azul, que manteve sempre o controle de suas agdes, do
inicio ao fim da gincana. E possivel ver o envolvimento dos mesmos mantendo-se
em certos momentos no controle, em outros excitados, mas na maioria dos casos no
fluxo da gincana, com o objetivo de vencer a competicdo. Outras equipes, como a
vermelha e a verde, oscilaram muito, muitas vezes ansiosas, em outros momentos
preocupadas, o que atrapalhou o rendimento delas na busca pelos pontos. Vejamos
algumas falas.

eu vi também se destacarem a equipe azul em todas as salas o azul vai
muito bem e as outras equipes oscilam muito sdo muito inconstantes, mas o

azul se destacou em todas as salas ndo teve uma sala que dissesse que o
azul foi mal (P*4F).

a gincana traz mudancgas positivas e tem também a questdo dos alunos um
pouco é vontade deles, pois teve a equipe azul que fez tudo eles poderiam
dizer a gente ta na frente e ndo precisamos entregar, mas nao os alunos
da equipe azul fizeram tudo (H2*9F).

ja a equipe vermelha nas missdes tedricas nao chegaram a cumprir todas,
mas entregaram e tentaram fazer algumas, a equipe azulfoi a que
completou todas as missdes e estavam bem empenhados (H2*9F).
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A interacdo entre professores e os alunos deve acontecer de forma
colaborativa, garantindo assim que o engajamento acontegca e que n&o se perca o
envolvimento, mantendo o ensino adequado de forma com que os alunos tenham a
habilidade necessaria para lidar com esse desafio, e que o desafio seja estimulante
0 bastante para que seja possivel manter o fluxo dentro do processo de ensino-
aprendizagem (CSIKSZENTMIHALYI, 2004).

5.2 ANALISE DE DADOS DOS ALUNOS

Para a andlise dos dados foi utilizado o software gratuito IRAMUTEQ e os
dados textuais das entrevistas gravadas foram transcritas e organizadas em um
texto unico com as respostas de cada grupo focal. Quanto a analise das entrevistas
realizadas com os alunos o corpus textual no IRAMUTEQ tratou os dados, no tempo
de 1s, apresentando 4 textos (numero de resumos analisados); 80 Segmentos de
Textos (ST), um total de 2882 ocorréncias (total de palavras, formas ou vocabulos
apresentadas no corpus); 669 formas (palavras sem contar repeticdo) e 372 hapax
(que aparecem somente uma vez no texto) representando 55,61% das formas e
12,91% das ocorréncias. O conteudo analisado foi categorizado em 5 classes,
classe 1 (16,1%), classe 2 (21,4%), classe 3 (26,8%), classe 4 (19,6%), classe 5
(16,1%).

As 5 classes se encontram divididas em 3 ramificagdes (A, B e C) do corpus
total de analise:

- O subcorpus A (Mecanica, Dinamica e Estética do jogo), € composto pela
classe 4 (Uso do videogame) que se refere a utilizagdo do videogame durante a
gincana e a classe 2 (Utilizagao do placar e da internet) que comenta sobre o uso do
placar e da internet durante todo processo.

- O subcorpus B (Aulas praticas) € composto pela classe 1 (Desafios
praticos) que aborda sobre a participacdo dos alunos ao cumprir os desafios e a
classe 5 (Contribuigcbes para a aprendizagem) que relata o comprometimento dos
alunos no cumprimento das missdées e a contribuicdo da gincana durante o
processo.

- O subcorpus C (Trabalho em grupo) € composto pela classe 3 (Trabalho
em equipe e entrega das missdes mecanica e dindmica) que se refere a organizagao

das atividades na gincana, bem como a interagdo que ocorreu durante a aplicagao
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da mesma. Para facilitar a visualizagdo das classes geradas pelo IRAMUTEQ, a
Figura 9 traz o dendograma da classificagdo hierarquica (CHD) e demonstra as

relagdes existentes entre as cinco classes.

FIGURA 9 — DENDOGRAMA DA CLASSIFICACAO HIERARQUICA DESCENDENTE (CHD)

classe 1
Desafios
SUBCORPUS B
praticos
Aulas praticas
classe 5 Contribuicées
na
aprendizagem
SIIRCORPLIS A ) Utilizagao do placar
Mecanica, Dinamica classe 2 & GE e
e Estética do jogo.
Uso do
classe 4 videogame
SUBCORPUS C Trabalho em equipe e
Trabalho em grupo entreaa das missoées
classe 3

Fonte: Software IRAMUTEQ, dados da pesquisa (2020).

Podemos verificar também um organograma com a lista de palavras de cada
classe, na figura 10, gerada pelo software IRAMUTEQ que utiliza o teste Qui-
Quadrado > 3 (x?), e representa a associagédo de cada palavra mais significativa com

a respectiva classe em que se encontram essas palavras.
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FIGURA 10 - ORGANOGRAMA DAS CLASSES COM SUAS RESPECTIVAS PALAVRAS

equipe_am: videogame

SO
entregar

levar
equlpe verde
nada
esquecer
questao
briga

casa

mais

aluno
equipe_azul
tranquilo

hora
veZ
tentar

Fonte: Software IRAMUTEQ, dados da pesquisa (2020).
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A Analise Fatorial de Correspondéncia (AFC) realiza associagdes entre

palavras, considerando a frequéncia de incidéncia de cada uma nas classes,

representando-as em um plano cartesiano. Observa-se que as palavras de todas as

classes se apresentam cada um em seu quadrante, ndo estdo muito centralizados. E

perceptivel também, que algumas palavras ultrapassam quadrantes, apresentando

correlagao significativa entre as classes, figura 11.
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FIGURA 11 — ANALISE FATORIAL POR CORRESPONDENCIA (AFC)
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<4 interneteee- ; legal e Pratico gty gar
pensar i - inglés
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Fonte: Software IRAMUTEQ, dados da pesquisa (2020).

Na figura 11, representagao grafica da AFC, é possivel visualizar que cada
segmento encontra-se no seu quadrante, mantendo certo distanciamento do centro,
embora algumas palavras se encontrem centralizadas.

No quadrante superior direito observa-se a classe 5 com maior
predominancia seguida da classe 1, também presente. No quadrante superior
esquerdo, a classe 3 tem maior predominancia, ja no quadrante inferior direito, com
maior numero de palavras, a classe 1 predomina.

No quadrante inferior esquerdo temos a classe 4 e classe 2, dividindo o
quadrante. Conforme delimitado pelo software, o padrdo de imbricamento entre as

palavras das cinco classes demonstra que ha relacio entre todas as classes.
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As subclasses surgidas da CHD foram denominadas com base no
referencial tedrico, apresentando forte semelhanca com as categorias analiticas

previamente delimitadas e que séo discutidas a seguir nas linhas abaixo.

5.2.1 Andlise categorial

Na sequéncia sao analisadas as classes geradas pelo software IRAMUTEQ

de acordo com a ordem exposta no quadro 15.

QUADRO 15 — SINTESE DAS CATEGORIAS TEORICAS E CLASSES ANALITICAS GERADAS.

Subcorpus Classes Fonte
CLASSE 4
A Uso do videogame

BUSARELLO (2016).

Mecanica, dinamica e
CLASSE 2

Utilizacao do placar e da

estética do jogo

internet
CLASSE 1
Desafios praticos SANTAELLA:
B t
NESTERILK e FAVA
Aulas praticas CLASSE 5 (2018)
Contribui¢des para a
aprendizagem
C
CLASSE 3 BROTTO (1999).
Trabalho em grupo Trabalho em equipe e

entrega das missoes

Fonte: Packer e Gasparotto, dados da pesquisa (2020).

A. Mecanica, Dinamica e Estética do jogo

A narrativa do jogo faz parte da estética do mesmo, sendo assim, pensar em
uma historia com personagens, enredo e cenarios que pudessem provocar O
imaginario dos alunos e engaja-los no processo de aprendizagem foi um dos

primeiros passos na elaboragcédo da gincana. Sobre a narrativa Carolei (2005, p. 04)
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nos diz que “a construgdo da narrativa ajuda o individuo a “ligar” o mundo interno
com o mundo externo, o objetivo com o subjetivo, gerando uma transformacao”.

Os jogos produzidos pela empresa Nintendo® sempre estiveram proximos
das criangcas e adolescentes, marcaram uma geragdo e continuam encantando
geragbes com seus games como a série Zelda, e os jogos do Super Mario,
principalmente a série dos jogos do Mario Kart, um dos mais vendidos da empresa.
A estética do jogo teve como base o jogo Mario e Sonic nas olimpiadas, o game
possui 14 esportes em uma rica experiéncia com os personagens do Mario e do
Sonic.

Atribuindo a cada equipe um mascote, com 0s personagens principais dos
jogos, equipe verde-Luigi, equipe vermelha-Mario, equipe amarela-Tails e a equipe
azul-Sonic, além de personagens que surgiram como os vildes, Bowser e Dr.
Eggman, também entrou na historia a princesa Peach, o Shadow e o amavel Toad,
para interagir com a narrativa criada. No segmento de texto abaixo, a fala de um
aluno no grupo focal:

0 sonic ligou o nitro e o placar foi longe, o luigi tentou mas nao conseguiu, o

tails o carro quebrou, mas o placar deu uma emogado porque nao
tinham internet ai quando aparecia no placar da escola era legal (G_F*7_V).

A gincana foi elaborada com 9 fases, sendo que em cada fase uma
disciplina entrou na narrativa e os professores distribuiram os desafios, tedricos e
praticos, movimentando as equipes em torno da gincana, ao final de cada fase as
equipes tinham o desafio final que era com o videogame Nintendo Wii U e os jogos
das séries do Mario e do Sonic, isso aproximava os alunos da narrativa e trazia os
personagens para que os alunos pudessem realmente jogar com eles e com os que
mais gostavam.

A analise foi realizada com o software IRAMUTEQ e o subcorpus A
(Mecéanica, Dinamica e Estética do jogo) fala sobre as emocdes durante o jogo,
placares, pontos e a utilizacdo do videogame durante todo processo. O quadro 16
abaixo, traz algumas falas retiradas dos perfis da classe 4, que aborda questbes

relacionadas ao uso do videogame nos desafios finais da gincana.
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SUBCORPUS A, CLASSE 4, USO DO VIDEOGAME.
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que eu jogasse para nao perder, tinha os fominhas por videogame,
gostaria de ir na informatica mais vezes, sair da sala, mais pratica.

SUCORPUS A ENTREVISTAS
Classe 4 — Uso do videogame Cédigo
Para cumprir a missdo nds pensavamos no videogame e pensavamos nas | G_F*7_M
insignias para conquistar, pois se nao a galera do sexto ndo conseguiria
jogar, e nédo era tao dificil conquistar as 6 insignias.
Eu jogava mal, foi legal no final com o sensor de movimento, a equipe azul | G_F*7_V
vinha 4 ou 5 toda vez e ndés pensavamos na maioria das vezes no
videogame para fazer a equipe azul sempre professor, motivagao.
A equipe azul, faziamos tudo, pois €, umas nédo querem fazer outras faziam | G_F*6 V
de mais, o videogame foi muito legal, 6timo, as vezes nés pensavamos nas
insignias por causa do videogame, mas s6 as vezes, porém nds queriamos
jogar.
As vezes a gente via as insignias pra ver que entregou mas era legal os | G_F*6_M
meninos nao faziam nada mas no videogame ele tava la.
As vezes me chamavam no recreio para cobrar do videogame, ndo queriam | G_F*6_M

Fonte: Packer e Gasparotto, dados da pesquisa (2020).

Para que a equipe pudesse participar do desafio final com o videogame, a

mesma deveria conquistar 6 insignias, as quais garantiriam o passaporte para jogar.

Para ganhar as insignias os alunos deveriam cumprir os desafios extras, tedricos ou

praticos, sendo que o manual de regras da gincana estipulava como e quantas

insignias recebiam por missao ou desafio completo.

Fica claro aqui que os alunos pensaram em cumprir os desafios para poder

jogar os jogos no videogame e que 0 mesmo, agiu como motivador extrinseco, na

maioria das vezes, para que os alunos cumprissem os desafios.

Percebe-se também na fala de alguns alunos, algumas limitagdes sobre o

uso do videogame, principalmente o fato de se ter um curto periodo de tempo para

jogar.

0 mais chato era que as vezes tinha muita gente e até chegar nossa vez pra
jogar demora, além disso, a galera queria jogar, mas ia la e perdia, mas eu

gostei de vim no videogame (G_F*7_M).
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O desafio final no videogame acontecia a cada 15 dias, sendo que os alunos
do vespertino vinham pela manha e os alunos do matutino jogavam durante a tarde,
figura 12. A média de alunos durante os dias dos jogos foi de 25 alunos, manha e
tarde somados, porém algumas equipes, como a equipe azul, tinham em média,
mais jogadores presentes, o que diminuia o numero de vezes com que cada aluno

poderia jogar.

FIGURA 12 — IMAGEM DOS ALUNOS JOGANDO NO DESAFIO FINAL

Fonte: Packer e Gasparotto, dados da pesquisa (2020).

No videogame Nintendo Wii U, havia a possibilidade das 4 equipes jogarem
umas com as outras, pois 0 mesmo dispunha de 4 controles, mesmo assim, o tempo
destinado para a aplicagdao do desafio final era curto, cerca de 1h e 45 min, o que
limitava o tempo de jogo de 3 a 6 vezes para cada equipe jogar e em algumas
equipes os alunos jogavam poucas vezes.

Alguns segmentos de texto, sobre a utilizagdo do placar, pontos e a

utilizacdo da internet durante a gincana, estdo no quadro 17, subcorpus A, classe 2.
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QUADRO 17 - ALGUNS RESULTADOS EXPLICITADOS NAS PESQUISAS PARA JUSTIFICAR O
SUBCORPUS A, CLASSE 2, UTILIZAGAO DO PLACAR E DA INTERNET.
SUCORPUS A ENTREVISTAS

Classe 2 — Utilizagao do placar e da internet Cédigo

Sobre o placar nés viamos na internet e comentava na sala, mas uns ndao |(G_F*6_M
acreditavam e queriam ver com o professor é que tinha pouca gente com
celular na nossa sala.

Quando tinha as missdes extras na internet as vezes eu me esquecia, porque | G_F*6_M
eu nao tinha muito tempo para mexer no celular e poucos da minha equipe
tinham internet.

Faziamos mesmo nao valendo nota para melhorar o placar, para poder | G F*6_V
jogar videogame, para se divertir mais, para se distrair, porque era mais
legal, a gincana é legal porque dava para pesquisar no celular.

Mas ndo conseguimos eu ficava preocupada olhando o azul la dava uma | G_F*7_V
espiada e na internet eu tinha duvida se tinham respondido ou n&o nos
desafios extras a competicdo motivou para a gente fazer.

O placar foi legal, mas muitas vezes eu ndo o entendia as insignias e a | G_F*7_M
porcentagem de quem entregou, eu fiquei com raiva porque queria ir pra
frente e a galera da equipe verde do 6° ano ndo entregava nada, olhar para
o placar queria que fosse, mas ndo mudava.

Fonte: Packer e Gasparotto, dados da pesquisa (2020).

Sobre estes fatos € possivel perceber que a gincana mudou o
comportamento dos alunos fazendo com que 0os mesmos pesquisassem e ficassem
atentos, tanto na escola quanto na internet, sobre as mudancas no placar e para o
cumprimento dos desafios extras que eram postados no grupo do Facebook, criado
para interagdo dos alunos e para dar andamento a narrativa. As figuras 13, 14 e 15,

trazem imagens postadas no grupo do Facebook.
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FIGURA 13 — PRINT DA PRINCESA PEACH APLICANDO UM DESAFIO EXTRA AOS ALUNOS NO
GRUPO DA GINCOOPER NO FACEBOOK.

Eduardo Luiz Packer » Gincana
Cooperativa - GINCOOPER
ﬂAdmmlstrador 6 de novembro de 2019
Desafios Extras da 8% FASE - INGLES
Respondam e enviem a resposta no messenger do
Prof® Eduardo a 12 resposta que a equipe enviar que
sera valida:

DESAFIO 01- Traduza a frase:

Eu sou um bom jogador.

DESAFIO 02- Responda a pegunta:

My team at GINCOOPER is colored?

RESPOSTAS ATE DOMINGO AS 22h

@Marcar foto | Q Adicionar lo... = & Editar

Visualizado por 21

oY Curtir () Comentar > Compartilhar

° Escreva um comentério 2] e @

Fonte: Imagem adaptada de Pinterest (2019), dados da pesquisa (2020).

FIGURA 14 — PRINT DO PLACAR GERAL POSTADO NO GRUPO DA GINCOOPER NO
FACEBOOK.

m’.‘ EBM Gertrudes Muller APP
% ‘: | Placar geral atualizado apds a 6° fase -
PIACAR GERAL DE PONTOS CA W o

@Marcarfoto @ Adicionar lo... | ¢ Editar

QO 5 1 compartilhamento

oy Curtir (] Comentar 2> Compartilhar s v

0B @B

Fonte: Imagens adaptadas de PNGOCEAN (2019), dados da pesquisa (2020).
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FIGURA 15 — PRINT DOS ALUNOS INTERAGINDO NA INTERNET.

e J—
Cooperativa - GINCOOPER

5]

E campeallll Equipe azul & camped do gincooper
2019 e ¢ claro que agradecer as professoras que
participaram , professor Eduardo Luiz Packer que
teve essa brilhante ideia, € desde o comego
Jogamos pela diversdo e ndo pelo prémio, que ndo
tinha. E hoje , fomos eleitos campedo e recebemos
esta lembrancinha maravilhosal

QObg 2 todos que torceram por nos |

005 2 comentdrios

Visualizado por 30

Q Amei (] Comentar > Compartilhar

@ Eduardo Luiz Packer @ Gratidio
fico feliz que tenha gostado

showlll

Curtir - Responder - 14 sem

-Adorei 1 Quero fazer
colecao kkk

Responder - 14 sem

Fonte: Imagem do copo adaptada de PNGOCEAN, dados da pesquisa (2020).

Nas figuras 13 e 15 é possivel ver o numero de visualizagdes, 21 e 30
respectivamente. Isso demonstra o envolvimento dos alunos ndo somente na escola,
como também nas redes sociais. Sobre o placar, o relato dos alunos € positivo,
demonstrou certa preocupacdo com o distanciamento entre equipes e também a
curiosidade em saber como estavam durante o andamento da gincana. A interacao
entre o placar fisico e sua versao virtual deixa claro que os alunos acompanhavam a
gincana tanto na escola quanto em casa e que a narrativa teve efeito durante a
dindmica do jogo, porém € perceptivel também que muitos alunos ndo possuem
acesso a internet, o que dificultou algumas equipes para cumprir desafios extras e
acompanhar a narrativa.

deixar sem placar nao seria legal, achamos legal o placar, as insignias eu
nunca entendi direito, uma coisa boa do placar na escola é que se estivesse

apenas no facebook muitos alunos que nao tem internet ndo poderiam
acompanhar, pois muita gente nao tem celular (G_F*6_V)

sobre o placar nés viamos na internet e comentava na sala, mas uns nao
acreditavam e queriam ver com o professor é que tinha pouca gente com
celular na nossa sala (G_F*6_M).

A mecanica, a dinamica e a estética da gincana tiveram o trabalho em
equipe como um dos fatores que favoreciam a motivagéo intrinseca no jogo e desta
forma, ndo havia necessidade de todos os alunos participarem durante o videogame,

ou das acgoes fisicas como os desafios tedricos, mas sim, que alguns alunos de cada
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equipe tomassem a frente, liderasse em determinado momento ou situagdo. Como
outro ponto ja mencionado, os mesmo tinham autonomia para entrar ou ndo no jogo,
mas como a dinamica era longitudinal, em alguns momentos, era possivel perceber
que até mesmo os alunos pouco empolgados acabavam fazendo.

Percebe-se que quanto mais acdes forem tomadas para que os alunos
mantenham-se com o foco no jogo, maior sera a probabilidade de que alguém, em
algum momento, possa executar uma missdo designada a equipe, portanto, a
interacao entre o uso da tecnologia, com utilizagdo de rede social e videogame, bem
como os conteudos fisicos da escola, seja nos desafios tedricos ou praticos, tem um
importante papel neste processo de aprendizagem. Para Lent (2005, p. 594):

0 processo de aquisigdo de novas informagdes que sao retidas na memoria

é chamado aprendizagem. Por meio dele nos tornamos capazes de orientar
0 comportamento e o pensamento.

A ideia de manter os alunos constantemente informados sobre assuntos
relacionados com a gincana, seja durante as aulas ou na internet, teve seu éxito na

pesquisa, como o segmento de texto a seguir demonstra:

sobre o placar, nés viamos na internet e comentava na sala, mas uns nao
acreditavam e queriam ver com o professor, € que tinha pouca gente com
celular na nossa sala (G_F*6_M).

Desta forma o engajamento das equipes durante o andamento da gincana
aconteceu, tanto pelo meio fisico, quanto pelo meio virtual.
O subcorpus B, subdivido em classes 1 e 5, aborda sobre os desafios

praticos e a contribuigcdo da gincana para a aprendizagem dos alunos.

B. Aulas praticas

Ao pensar em um ambiente agradavel, que pudesse aumentar a satisfagéo
dos alunos em estar e pertencer a escola, as atividades elaboradas na mecanica
dos jogos durante a gincana deveriam ser atividades dinamicas, que colocassem o0s
alunos em um ambiente favoravel, fortalecedor e desafiador e que de certa forma
utilizasse elementos do contexto para apoiar a aprendizagem.

Em um ambiente gamificado a aprendizagem motiva e engaja os jogadores,
torna as atividades prazerosas, cria um ambiente rico e diversificado além de
propiciar desafios contextualizados em uma narrativa. Ao relacionar os jogos com

os exercicios diversos dentro do conteudo escolar, tem-se a nog¢do de jogos
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cognitivos que podem ser definidos de acordo com Ramos (2013a, p. 20) como “um
conjunto de jogos variados que trabalham aspectos cognitivos, propondo a
intersecgdo entre os conceitos de jogos, diversdo e cogni¢ao”.

No quadro 18, subcorpus B, classe 1, tem-se os relatos dos alunos de
acordo com segmentos de textos do software IRAMUTEQ que comentam sobre os
desafios praticos.

QUADRO 18 — ALGUNS RESULTADOS EXPLICITADOS NAS PESQUISAS PARA JUSTIFICAR O

SUBCORPUS B, CLASSE 1, DESAFIOS PRATICOS.
SUCORPUS B ENTREVISTAS

Classe 1 — Desafios praticos Cédigo

Foi muito divertido estudar com as aulas praticas foi mais legal ciéncias nés
tinhamos que encontrar os ingredientes para nds fazermos e foi muito mais
divertido por trabalhar em grupo e a gente dava mais risada de tentar achar
as coisas e no outro dia também ficavamos vendo o dos outros o que deu.

G_F*6_M

Sim gostamos da gincana principalmente do videogame e das aulas
diferenciadas, pois nés podiamos sentar em grupo conversar um pouco mais
ficar nas carteiras durante as aulas praticas, todas as aulas foram legais,
porém inglés com o dicionario foi ruim com o dicionario.

G_F*6_V

Inglés foi meio chato, pois a pratica foi para levar para casa, mas no geral foi

N . F*7_M
legal deu bastante correria foi diferente o semestre com a gincooper. GF7_

Foi bem mais divertido estudar com as praticas na 92 fase deu problema e a
professora fez novamente depois, mas nao tinha nada a ver essa de trazer G F7.V
um objeto antigo outras foram mais legal.

Acho que tinha que ser mais pratico porque tipo ciéncias foi legal, mas tinha
professores que nao faziam assim, seria legal fazer com o conteudo que a G_F*7_V
gente nao tinha estudado e depois o professor dar a aula como em ciéncias.

Fonte: Packer e Gasparotto, dados da pesquisa (2020).

E possivel perceber a importancia da pratica dentro da sala de aula e de
dinamizar as atividades, no geral a gincana contribuiu como uma ferramenta que
pode tornar o ambiente mais significativo se utilizada da melhor forma. Segundo os
alunos, o desafio de ciéncias teve destaque devido ao fato de terem que trabalhar
com ingredientes e experiéncias, o contato e conversa entre eles nos desafios
praticos também favoreceu para uma boa convivéncia e no geral o que mais lhes

agradou foi sair da rotina de uma aula tradicional.
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Ao mesmo tempo em que sair de uma rotina de quadro e livro foi legal, a
critica dos alunos fica em detrimento de que em algumas fases da gincana, os
desafios praticos ndo foram tdo divertidos quanto os mesmos esperavam, percebe-
se aqui que para os alunos, o conceito de atividade pratica esta ligado ao sair da
sala e criar um ambiente rico e diversificado, que propdem desafios e demandam
uma postura ativa, diferente do que acontece em uma aula tradicional (JENSEN,
2013).

nos gostamos de participar da gincooper professor gostamos de competir,
mas na real algumas aulas ndo mudaram muito ficou a mesma coisa, a aula
de ciéncias mudou bastante porque a gente fez uma atividade pratica legal
(G_F*7_M).

as aula praticas foram legais, mas nem todas, porque muitos ficaram na
sala e nés pensamos que nas praticas iriamos sair pra fora (G_F*7_M)

Para que o aprendizado realmente acontega, o ambiente de aprendizagem
deve ser significativo. Se as interacbes que acontecem entre alunos e professores
na sala de aula forem realmente atraentes, esse ambiente estaria propicio ao

aprendizado. De acordo com Cosenza e Guerra (2012, p. 48) o cérebro:

tem uma motivagao intrinseca para aprender, mas s6 esta disposto a fazé-lo
para aquilo que reconhega como significante [...] aquilo que tenha ligagdes
com O que ja conhecido, que atenda a expectativas ou que seja estimulante
e agradavel.

Fica claro que na maioria das fases os desafios foram divertidos e de certa
forma mudaram a rotina dos alunos, é evidente também que os mesmos tém um
olhar critico sobre aquilo que Ihes é repassado e que cabe ao professor usa-lo em
beneficio de todos. A escola como um todo, deve se adaptar para trazer conteudos
mais praticos, trabalhar em grupo e dar mais autonomia aos alunos. Na 52 fase,
ciéncias, foi utilizada a metodologia de sala de aula invertida, os alunos cumpriram
os desafios e apds isso a professora ministrou o conteudo aos mesmos. Sobre isto,
todos os grupos focais tiveram a mesma opinido positiva e relataram que ao serem

questionados sabiam das respostas, pois ja haviam estudado na gincana.

nds gostamos de participar da gincooper sim, principalmente o videogame,
gostamos também de ciéncias porque ela fez missdes que a gente nao
tinha aprendido ainda, ai quando ela foi ensinar a gente ja sabia (G_F*7_V).

Dando sequéncia a discussdao, o quadro 19, classe 5, aborda questdes

relativas as contribuigcdes que a gincana trouxe para o processo de aprendizagem.
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QUADRO 19 — ALGUNS RESULTADOS EXPLICITADOS NAS PESQUISAS PARA JUSTIFICAR O
SUBCORPUS B, CLASSE 5, CONTRIBUICOES PARA A APRENDIZAGEM
SUCORPUS B ENTREVISTAS

Classe 2 — Contribuig6es para a aprendizagem Codigo

A maioria das missbes tedricas ajudou a gente nas provas tinha umas | G_F*6_M
questdes que a gente fazia na gincana e caia na prova a gente fazia a
missao ai ficava na cabeca da gente e na hora da prova a gente sabia
fazer.

Na 72 fase a gente fez uma prova com nota baixa ai depois das missées ela | G_F*6_M
fez de novo a prova ai foi legal.

A gente fazia porque muitas questdes que os professores usaram na | G_F*7 M
gincooper eles usavam nas provas principalmente a professora de ciéncias
fizemos porque ajudava nas notas bastante, pra mim, principalmente em
matematica.

O principal motivo de n&o entregar as missdes foi esquecer, mas algumas | G_F*7_V
nos erramos também teve umas que nds ndo sabiamos fazer as missoes
ajudaram muito nas provas principalmente em ciéncias matematica acho
que também tinha uma igualzinha da gincooper.

Fonte: Packer e Gasparotto, dados da pesquisa (2020).

Na conversa com cada professor, um dos pedidos foi de que apds aplicarem
as atividades, eles fizessem um exercicio avaliativo para perceber se os alunos
conseguiram captar o conteudo que as missdes traziam. No relato dos alunos
percebe-se que aqueles que realmente fizeram as atividades, tiveram sucesso
nestas avaliagdes. As equipes que cumpriam as missdes relataram contribuigdes na
aprendizagem como os segmentos de texto acima deixam claro. Alguns trechos e
falas dos alunos vao ao encontro do exposto e relatam mais contribuicbes da

gincana:

nos achamos bem legal pesquisar para depois aprender, ajudou bastante,
por exemplo, a piracema que ninguém sabia e na gincana ficamos sabendo
nessa atividade (G_F*7_V).

as missbes ajudaram muito nas provas, principalmente em ciéncias,
matematica acho que também tinha uma igualzinha da gincooper
(G_F*7_V).

as missdes ajudaram muito nas provas, os professores colocavam nas
questdes das provas ai quem fez as missdes sabia responder (G_F*7_M).
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E perceptivel também que a interagdo entre professores e alunos é
essencial para que a atividade seja realmente significativa, o professor tem um papel
muito importante no planejamento e na aplicagao da atividade, quando a escolha do
desafio foi correta, como em ciéncias com as experiéncias, matematica e a
olimpiada de tabuada e em portugués com o soletrando, o comentario dos alunos foi
positivo, ja quando o desafio ndo foi bem elaborado, os alunos acabaram néo
gostando.

No geral a contribuicdo para a aprendizagem aconteceu e 0s casos em que
o ambiente foi favoravel também fortaleceu o vinculo entre alunos e professores. Os
desafios contextualizados envolveram os alunos em busca de superacdo e a
aprendizagem foi motivadora e ativa.

O subcorpus A (Trabalho em equipe) discorre sobre o assunto e traz
segmentos textuais de como foi o convivio interno em cada equipe durante a entrega

dos desafios além da participagao deles na gincana.

C. Trabalho em grupo

Essencial na motivacdo intrinseca, a relacdo entre os alunos em suas
respectivas equipes € um ponto importante para o bom desempenho do grupo. O
trabalho em equipe € essencial para que as coisas possam dar certo, ja que em
algumas missdes os alunos fariam em aula e em outras levariam para casa. De
acordo com Brotto (1999, p. 61) “o desenvolvimento da Cooperagdo como um
exercicio de corresponsabilidade é fundamental para o aprimoramento das relacdes
humanas, em todas as suas dimensdes e nos mais diversificados contextos”.

Na presente pesquisa a competicdo cooperativa deu forma ao ambiente
gamificado, tragcando um roteiro, narrando o jogo e possibilitando pensar como em
jogos, com suas mecanicas, dinamicas e as sensagdes estéticas do jogo. As
equipes foram formadas por afinidade, tiveram autonomia para fazer ou nao as
atividades e a competéncia para lidar com as missdes, que dependia muito de cada
aluno que compunha a equipe.

O quadro 20 apresenta os segmentos de texto sobre o subcorpus C, classe
3, que aborda o trabalho em equipe e a entrega das missdes pelas suas respectivas

equipes.



QUADRO 20 — ALGUNS RESULTADOS EXPLICITADOS NAS PESQUISAS PARA JUSTIFICAR O
SUBCORPUS C, CLASSE 3, TRABALHO EM EQUIPE E A ENTREGA DAS MISSOES.
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SUCORPUS C

ENTREVISTAS

Classe 3 — Trabalho em equipe e entrega das missoes

Codigo

Na maioria das questbes tedricas na equipe amarela eu copiava € minha
colega tentava responder ja a outra colega ndo ajudava muito na equipe
azul era s6 eu e mais uma colega que fazia e entregava a outra néo
ajudava.

G_F*6_M

Da equipe azul quando nao entregamos foi por causa de uma aluna sé a
equipe vermelha era mais por esquecimento mesmo e a equipe verde nés
levdvamos pra casa e ndo trazia mais, mas mais por preguica de fazer e
ninguém queria fazer ninguém queria levar.

G_F6_M

Nem todos participaram alguns queriam mandar mais e uns acabavam
deixando de entregar a equipe amarela dava briga, pois quando chegava
minha vez de fazer os outros queriam fazer a equipe verde sobrava so para
mim ninguém fazia nada.

G_F6_V

A maioria das vezes que ndo entregamos as questdes foi por esquecer
professor nado teve dificuldade em fazer foi mais por esquecimento na
equipe verde sO eu que levava entdo acaba esquecendo algumas a equipe
amarela s6 dava briga quando esqueciam.

G _F6V

A equipe amarela s6 eu levava as questées o maior motivo de nao entregar
as questdes foi esquecer ou faltar e estar com a questao fiquei bravo com o
6 matutino, pois na 8 fase eles ndo entregaram nada.

G F7M

No outro dia ja tinha que entregar, fica curto o tempo, levar as questdes pra
casa era ruim a gente esquecia, se fosse na sala era mais facil porque ai
todos faziam nao ficavam uns sem fazer seria em equipe toda.

G F7M

Fonte: Packer e Gasparotto, dados da pesquisa (2020).

Percebe-se aqui, que em algumas equipes o trabalho em grupo foi

conturbado, nem todos os alunos participavam e quando isto acontecia, os mesmos

acabavam discutindo para ver quem iria levar o desafio para casa. Nao houve

dificuldade para responder as missdes, porém o comprometimento para entrega-las

foi abaixo das expectativas dos proprios alunos. No relato dos alunos a maior causa

de ndo entregarem as atividades foi o esquecimento, o que acabou prejudicando

algumas equipes. Sobre isto, a figura 16 nos traz alguns dados interessantes.
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FIGURA 16 — DADOS SOBRE A ENTREGA DAS MISSOES TEORICAS PELAS EQUIPES.

3 MISSOES TEGRICAS - ESTATISTICAS EI \ |
NUMERO DE ACERTOS NUMERO DE ERROS N2 DE QUESTOES NAO ENTREG UES

3 N2 TOTAL DE
EYESE IRJEESEIRIE
8 11| 8 m
82FASE  INGLES 0 0 0 “
ad 53| 34

Fonte: Packer e Gasparotto, dados da pesquisa (2020).

Cada equipe tinha 20 questdes para serem entregues em cada fase,
multiplicando 4 (equipes) x 20 (questdes) temos um total de 80 questdes por fase.
Ao visualizar o n° de questdes entregues (numero de acertos e numero de erros),
com o numero de questdes ndo entregues pelas equipes, percebe-se que os alunos
entregaram muito mais questdes do que esqueceram. Deve-se levar em
consideragao também, que alguns professores entregaram alguns desafios tedricos
para que os alunos fizessem na aula.

Em um total de 720 missdes (questdes) entregues aos alunos durante a
gincana, temos somente 97 missdes (questdes) que nédo foram entregues pelas
equipes e 623 questdes entregues (443 acertos e 180 erros). Percebe-se também
que a equipe azul teve um maior desempenho comparado a outras equipes.

Os grupos focais foram realizados com 4 alunos de cada turma,
representando as suas equipes, portanto cada aluno falou na entrevista com uma
visdo do que aconteceu em suas respectivas turmas, 6° ou 7° ano. A figura 17 traz

um comparativo entre elas:
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FIGURA 17 — DADOS SOBRE A ENTREGA DAS MISSOES TEORICAS PELAS TURMAS.

DESEMPENHO DAS TURMAS NA GINCOOPER
MISSOES TEORICAS

12 72anO 119 66,11% 159 74,84%

i Aproveitamento  pjissdES Aproveitamento
LUGAR ACERTOS i
totaldaturma ENTREGUES missOesentregues

0 72aN0 118 65,55% 157 75,16%

“a)” Aproveitamento  MISSOES Aproveitamento
LUGAR ACERTOS  titaldaturma  ENTREGUES missdes entregues

O 6°2ANO 117 65% 168 68,45%

“” Aproveitamento  MISSOES Aproveitamento
LUGAR ACERTOS  totaldaturma ENTREGUES missBes entregues
: o/ 0,
42 eANO  8Q 49,44% 139 61,15%
"y Aproveitamento  MISSOES Aproveitamento

LUGAR ACERTOS  titaldaturma  ENTREGUES missdes entregues

CADA TURMA RECEBEU 180 MISSOES ATE A FASE FINAL DA GINCOOPER

Fonte: Packer e Gasparotto, dados da pesquisa (2020).

“*

Com excegao do 6° ano “I” (matutino) que teve 89 acertos e um
aproveitamento abaixo da média, 49,44% apenas, as demais turmas ficaram
praticamente com a mesma meédia e aproveitamento. Ao comparar o total de
missdes entregues pelos alunos com o mesmo numero total de acertos,
desconsiderando o numero de questées que os alunos ndo entregaram, tem-se um
aproveitamento bem melhor como exemplificado na figura 17, com o 7° ano “II”
(vespertino) chegando a 75,16% de aproveitamento nas missdes entregues.

A figura 18 apresenta a mesma visdo, porém dentro das equipes, com
destaque para equipe azul que tem uma média superior as demais. Interessante
observar que os alunos que representavam a equipe azul na turma do 6° ano “I”,
tiveram a maior média entre as missdes entregues, no total de 45 questdes
recebidas, obtiveram 39 acertos, a maior entre as equipes dentro de suas

respectivas turmas, média 8,6.
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FIGURA 18 — DADOS SOBRE A ENTREGA DAS MISSOES TEORICAS PELAS TURMAS/EQUIPES.

MEDIAS - MISSOES TEORICAS

N2 de acertos
it -- daturma
62 ANO 1" 20 39
MEDIA: 4,4 MEDIA : 4,94
62 ANO “II” 29 1 1 7
MEDIA: 6,4 MEDIA : 6,50
72 ANO “1” 2 6 1 1 9
MEDIA: 5,7 MEDIA: 6,61
72 ANO “lI 22 1 18
MEDIA: 4,8 MEDIA : 6,55
MEDIA DA
L 5,33 7,68

Fonte: Packer e Gasparotto, dados da pesquisa (2020).

Isso demonstra que apesar da organizagao das equipes nem sempre ser a
melhor internamente como relatam os alunos, na média, o desempenho das equipes
foi muito bom. No relato dos alunos é possivel ver que a equipe amarela teve muita
dificuldade para trabalhar em equipe e que apesar de alguns alunos estarem
motivados a competir, muitos colegas nao colaboravam.

Na equipe verde, o relato de alguns alunos era sobre a falta de
comprometimento dos colegas do 6° ano “I”, que queriam jogar videogame e nao
cumpriam nenhuma missao. A figura 18 demonstra isto, de 45 missdes, a equipe
verde acertou somente 10 delas.

A equipe azul, campea da gincooper, teve o melhor desempenho em quase
todos os desafios propostos e os numeros da média da equipe demonstram a
grande vantagem que conseguiram, meédia de 7,68, bem acima das demais.

Cabe lembrar que os alunos sabiam que nao haveria prémio no final da
gincana e que embora as missdes pudessem ajudar em avaliagdes futuras (e
ajudou) as missdes nao valiam nota. Os relatos e nUmeros expressam que o0s alunos

se movimentaram em diregdo ao objetivo, por vontade prépria e automotivados. A
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gincana agiu como motivadora do processo, mobilizando a escola e os alunos,
trouxe uma mudancga de postura nos alunos, que cumpriram a grande maioria das
missoes.

A seguir, algumas limitagdes da gincana com as devidas consideragdes
acerca do assunto de acordo com a analise do software IRAMUTEQ e de forma

conjunta as entrevistas dos professores e grupos focais.

5.3 LIMITACOES

A rotina da escola apresenta algumas limitagdes e uma delas foi reunir os
professores para uma conversa conjunta ou uma formacdo. Muitos professores
trabalham em mais de uma escola e por este motivo as reunides pedagodgicas nao
contam com metade do quadro de professores que fazem parte. Para explicar a
gincana e suas regras, foi criado um grupo no whatsapp além de conversas com
cada professor, de forma individual, em suas horas/atividades. Alguns professores
relataram sentir alguma dificuldade em aplicar atividades praticas o que aumenta a
necessidade de formacg&o para a aplicagdo da gincana levando em consideragao
que o que mais motivou os alunos foram as atividades dinamicas.

Alguns alunos comentaram que em certas fases ficou complicado, pois tinham
que entregar 3 missdes no dia seguinte. Sobre o assunto, de acordo com alguns
professores, o tempo para aplicagdo das atividades também foi curto, em alguns
casos, em suas respectivas fases, acabou caindo feriados, reunides ou conselhos
de classe, o que diminuiu o numero de dias para aplicar os desafios, lembrando que
nem todas as disciplinas tém o mesmo numero de aulas por semana, religido tem
apenas 1 aula, enquanto portugués tem 4 aulas. Para evitar este transtorno, um
planejamento mais elaborado devera ser realizado, bem como aumentar o tempo de
aplicagao da gincana, como uma das sugestdes dos professores, aplica-la durante o
ano todo.

Para alguns professores e alunos, cumprir os desafios teodricos na sala de
aula seria mais adequado, o argumento é que a gincana é em equipe e quando a
missao era levada para casa, ficava na dependéncia de somente um aluno, que
muitas vezes esquecia e acabava prejudicando a equipe. Sendo assim, poderia
diminuir o numero de missbes que n&o seriam entregues e colaborar com o

aprendizado, podendo assim aumentar a média das equipes.
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Outra limitacao foi o tempo de jogo no videogame durante o desafio final, 1h e
45min nao foi o suficiente para que todos pudessem jogar e satisfazer sua vontade.
Alguns alunos deram a sugestao de fazer toda semana, ao invés de a cada 15 dias.
Desta forma, teriam menos alunos, pois cada turma viria jogar em uma semana
dentro da fase (15 dias) e todos conseguiriam jogar mais vezes.

Como a gincana foi realizada em 4 meses e foi uma pesquisa longitudinal, foi
possivel observar o comportamento dos alunos durante as 9 fases. Antes de iniciar a
gincana foi conversado com as 4 turmas, lido o manual de regras e esclarecida
todas as duvidas dos alunos. Estrategicamente a 12 fase da gincana foi com a
disciplina de educacéo fisica, para reforcar como seriam as atividades na pratica e
poder sanar as inquietacbes que os mesmos ainda tinham, porém, no inicio da 22
fase, os alunos ainda tinham duvidas sobre como seria aplicado os desafios e o
andamento da gincana, portanto um periodo de adaptagdo maior seria necessario
em uma primeira aplicagao da gincana, para que os alunos possam entrar no jogo.

eu acho que a gincana ainda esta trazendo mudangas positivas nao é que
trouxe, mas os alunos ainda estdo em fase de aprendizado a fim de
perceber a importancia do projeto e eu percebi naqueles 15 dias que nos

primeiros dias da primeira semana eles estavam procurando entender
(M1*2F).

No decorrer das atividades os alunos engrenaram e tudo aconteceu
normalmente, da 3% até a 62 fase. A partir da 72 fase o relato de alguns
professores(as) foi de que algumas equipes desestimularam, pelo menos metade

delas ja estavam desanimadas.
mas a sensagao que pela movimentagdo e pelo comentario deles é que
agora eles ja desanimaram entdo eu nao sei, mas vocé pode dizer melhor

isso, mas em comentarios e ouvindo pelos corredores o que eu percebi foi
essa questado (A*7F).

mas nao da para generalizar que foram todas as equipes, mas 50% delas
se fosse comparar, eu ndo sei se foi pela questdo de agora ser final de ano
que a disciplina ficou por ultimo n&o sei se esse foi 0 motivo, mas deu uma
desanimada nos alunos (H2*9F).

O fato de estar atras do placar e ndo haver possibilidade de reverté-lo, foi algo
que gerou certa ansiedade e desestimulo. Encontrar alternativas para as fases finais
€ essencial para manter o engajamento e os alunos no fluxo.

A seguir algumas contribuigdes da gincana de acordo com segmentos de

textos dos professores e alunos.
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5.4 CONTRIBUICOES

Para ficarem claras as contribui¢cdes relatadas pelos professores e alunos, os
quadros 21 e 22 abaixo foram organizados com segmentos de texto, facilitando a

visualizagdo das mesmas.

QUADRO 21 — ALGUMAS CONTRIBUIGOES DITAS PELOS PROFESSORES E SEGMENTOS DE
TEXTO ONDE APARECEM.

PROFESSORES

Contribuicao Segmento de texto

Mas eu acho que eles acabaram ganhando

I . muito na matematica com isso eu sempre fiz
Flexibilidade para aplicar as

atividades voltadas a tabuada, e eu n3o tinha

atividades . . . )
feito mais ultimamente, com o desafio eu

acabei ganhando bastante (M1*2F).

Eu gostei e queria ter me envolvido mais
Maior envolvimento nas atividades ainda mais porque os alunos se envolveram

bastante isso é interessante (M2*2F).

Entdo essa turma ali dele € uma turma bem
complicada de trabalhar essa questdo do
. limite do outro do respeitar o outro e
Empatia o _
eu gostei disso pelo fato de que a gincana
abordou sutiimente essa questdo e foi

interessante de lidar com isso (P*4F).

Eu gosteida gincana tirando a nossa
limitagdo de tempo gostaria que a gincana
fosse levada para outros anos que é uma
Contribuicao no aprendizado atividade diferenciada e que ajuda no
aprendizado, porque quanto mais coisas e
desafios para os alunos, vai ajudar eles no
aprendizado (G1*6F).

Eu acho que a gincana foi como um auxilio
para minhas aulas uma ajuda, uma coisa a
Ferramenta de ensino mais que eu poderia interagir com eles, uma
ferramenta que contribuiu com o que eu

estava fazendo com os alunos (I*8F)

Maior, os alunos demonstram mais
Maior interesse nas atividades interesse, eles queriam participar s6 do

fato de falar que ¢é da gincana para
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os alunos é algo diferente eles querem
participar se vocé chegar e dizer que € uma

atividade normal somente eles nao

demonstram esse interesse (C*5F).

Maior cobranca entre os alunos nas

atividades

Mas na gincana tem aquela cobranga entre
eles para participarem para se ajudarem
para que quem nao ta fazendo nada faga
entdo eu percebi que os alunos acabaram se
cobrando mais eles exigiram  mais
participacdo dos colegas na hora das

atividades (M2*2F).

Aumentou o gosto por ir a escola

De movimentar a escola, fazer os alunos se

interessarem por  vir, vieram no
contraturno por gosto isso € uma coisa que
eu nunca vi, quando eles vém ¢é porque sao
obrigados, agora vir pelo gosto de querer

jogar videogame (P*4F).

Maior preocupagdo com erros e

acertos

Nem queriam levar pra casa na ansiedade de
ter a pontuacdo deles na aula de saber se
eles estavam acertando e quando eu
entregava uma atividade para eles na aula
valendo nota ndo tinha essa empolgagao
toda, na gincana eles estavam bem
preocupados mesmo eu percebi a diferenga

(M1*2F).

Antecipacao dos estudos

Deu pra ver diferenga neles sim de saber de
estudar antes de acontecer porque eles
sabiam que ia ser para gincana que ia valer
pontos entdo eles estudaram antes do
conteudo sendo que eles nao estavam

fazendo para nota (G2*6F).

Tomar iniciativa

A gincana nao tinha esse intuito de atribuir
nota entdo eu achei interessante, pois os
alunos tomaram a iniciativa de ir |a e fazer
a questao de correr atras da resposta ver eles

tomando a iniciativa do fazer (M2*2F).

Motivagao intrinseca

A gincana traz mudangas positivas e tem
também a questdo dos alunos um pouco é
vontade deles pois teve a equipe azul que

fez tudo eles poderiam dizer a gente esta na
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frente e ndo precisamos entregar, mas nao,
os alunos da equipe azul fizeram tudo
(H2*9F).

Motivagao extrinseca

Ou seja, eles estavam cobrando entdo eu
senti uma motivagao maior dos alunos
para as atividades da gincana do que
normalmente é nao estava valendo nota e
eles foram muito mais motivados do que

normalmente sao (H3*9F).

Manter o foco no objetivo

N&o houve um aluno que se recusou a fazer e
o fato de nao estar valendo nota e sim
ponto parece que motivou ainda mais, isso

€ uma coisa interessante (P*4F).

IntercAmbio entre as turmas

A gincana trouxe uma mudancga positiva para
escola o que eu pude perceber foi que a
gincana envolveu muita gente varias turmas
de alunos e promoveu o intercambio entre

eles a competicdo (H3*9F).

Maior atengao

Teve mudanga sim os alunos ficarem mais
atentos, mais participativos quando a gente
falava até mesmo antes de chegar a minha
disciplina de ciéncias os alunos ficaram
perguntando se iria ser dificil as missGes ou
ndo, entdo os alunos tiveram bastante

movimento (C*5F).

Maior dedicagao nas aulas

Limitacao nenhuma, sé favorecimento
contribuicdo bem grande que trouxe porque
os alunos se dedicaram a estudar aquele
assunto a entender os alunos vinham me
perguntar professora eu nao entendi essa

parte aqui como que é (G2*6F).

Na atividade valendo nota eles fazem para

satisfazer o professor eles tém a ideia de que

Aumentou o sentimento de | quem vai avaliar eles é o professor ja a

pertencimento atividade da gincana o que me passou é que
quem precisava ser honrado era a equipe
(P*4F).

Menor agressividade durante as Em fazer o melhor é uma brincadeira

atividades

saudavel é uma disputa que estimula eles eu

percebi que embora tenha a brincadeira nao
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teve essa parte agressiva foi uma
competicdo saudavel, cada um preocupado
com a sua equipe cobrando dos integrantes

da sua equipe (H3*9F).

Fonte: Packer e Gasparotto, dados da pesquisa (2020).

QUADRO 22 — ALGUMAS CONTRIBUIGOES DITAS PELOS ALUNOS E SEGMENTOS DE TEXTO

ONDE APARECEM.

ALUNOS

Contribuicao

Segmento de texto

Motivagao extrinseca

Eu jogava mal, foi legal no final com o sensor de
movimento, a equipe azul vinha 4 ou 5 toda vez e
ndés pensavamos na maioria das vezes no
videogame para fazer a equipe azul sempre

professor, motivagédo (G_F*7_V).

Maior cobranca

As vezes me chamavam no recreio para cobrar do
videogame, nao queriam que eu jogasse para nao
perder, tinha os fominhas por videogame, gostaria
de ir na informatica mais vezes, sair da sala, mais
pratica (G_F*6_M).

Motivacao intrinseca

Faziamos mesmo n&o valendo nota para melhorar
o placar, para poder jogar videogame, para se
divertir mais, para se distrair, porque era mais
legal, a gincana € legal porque dava para

pesquisar no celular (G_F*6_V).

Maior preocupagcdo com

acertos

(O}

Mas nao conseguimos eu ficava preocupada
olhando o azul 14 dava uma espiada e na internet
eu tinha duvida se tinham respondido ou ndo nos
desafios extras a competicdo motivou para a
gente fazer (G_F*7_V).

Aumentou a competitividade

O placar foi legal, mas muitas vezes eu ndo o
entendia as insignias e a porcentagem de quem
entregou, eu fiquei com raiva porque queria ir pra
frente e a galera da equipe verde do 6_ano nao
entregava nada, olhar para o placar queria que

fosse, mas ndo mudava (G_F*7_M)

Tornou as aulas mais divertidas

Foi muito divertido estudar com as aulas praticas
foi mais legal ciéncias nés tinhamos que encontrar
os ingredientes para nés fazermos e foi muito

mais divertido por trabalhar em grupo e a gente
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dava mais risada de tentar achar as coisas e no
outro dia também ficdvamos vendo o dos outros o
que deu (G_F*6_M).

Aumentou a autonomia

Sim gostamos da gincana principalmente do
videogame e das aulas diferenciadas, pois nos
podiamos sentar em grupo conversar um pouco
mais ficar nas carteiras durante as aulas praticas

todas as aulas foram legais (G_F*6_V).

Movimentou a escola

No geral foi legal deu bastante correria foi

diferente o semestre com a gincooper (G_F*7_M)

Incentivou a pesquisa

Seria legal fazer com o conteudo que a gente ndo
tinha estudado e depois o professor dar a aula

como em ciéncias (G_F*7_V).

Ajudou a memorizar

A maioria das missbes tedricas ajudou a gente
nas provas tinha umas questdes que a gente fazia
na gincana e caia na prova a gente fazia a missao
ai ficava na cabeca da gente e na hora da prova a
gente sabia fazer (G_F*6_M).

Contribuiu na aprendizagem

Na 72 fase a gente fez uma prova com nota baixa
ai depois das missdes ela fez de novo a prova ai
foi legal (G_F*6_M).

Contribuiu no desempenho

A gente fazia porque muitas questdes que os
professores usaram na gincooper eles usavam
nas provas principalmente a professora de
ciéncias fizemos porque ajudava nas notas,
bastante, pra mim, principalmente em matematica
(G_F*7_M).

Aumentou o dialogo

No outro dia ja tinha que entregar, fica curto o
tempo, levar as questdes pra casa era ruim a
gente esquecia, se fosse na sala era mais facil
porque ai todos faziam n&o ficavam uns sem fazer

seria em equipe toda (G_F*7_M).

Fonte: Packer e Gasparotto, dados da pesquisa (2020).

Algumas observagdes aqui relatadas poderao ajudar em uma nova aplicagao,

em outra escola ou instituicdo de ensino. Levando em consideracao a experiéncia do

pesquisador na aplicagdo de gincanas, os resultados poderdo auxiliar para

experiéncias futuras, ja que o planejamento tem esta flexibilidade e deve ser sempre

refeito, considerando os erros e acertos. No caso especifico de um ambiente

gamificado, os feedbacks sao essenciais para manter o engajamento dos jogadores.
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O projeto continua e a gincana tem vida prépria, um drama, uma narrativa
diferente, personagens diferentes, visdes e contribuicbes de alunos que chegam e
professores que também entram na equipe. Ndo existe um formato ideal para um
manual de regras, cada caso deve ser adaptado de acordo com a realidade de cada
instituicdo, mas fica clara aqui que a gamificagdo muda a dinamica do ambiente e
que se as decisdes forem corretas, as chances de tudo dar certo sdo grandes. Os
relatos ndo se encerram, sendo necessario continuar ouvindo e observando a
movimentacdo de todos, para que os resultados aqui identificados e expostos

possam motivar mais pesquisas na area.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Projetos gamificados buscam engajar as pessoas, trazem uma mudancga de
postura nos participantes, sao projetos inovadores e por isso costumam provocar a
curiosidade de quem participa. Ao aplicar a gincana gamificada na escola, foi
possivel modificar a rotina da escola, produzindo um efeito positivo na interacdo dos
alunos e professores, deixando assim a aula mais prazerosa de acordo com o0s
alunos, que mantinham uma atuacdo apatica antes da gincana durante as aulas,
sem autonomia e possibilidade de se quer sair da carteira.

Quanto a aplicacado das atividades, os alunos acharam melhor cumprir as
missdes na escola ja que se trava de uma atividade em grupo, desta forma todos
teriam que se envolver e evitariam de nao entregar a missao.

Percebe-se que quando falamos sobre o trabalho interdisciplinar a rotina dos
professores € um complicador, dado que muitos ndo podem estar em reunides
pedagogicas e conselhos, isto dificulta a formagcao dos mesmos e a possibilidade de
dialogar durante o processo de aplicagdo, buscando novas ideias para utilizar na
gincana.

As limitagbes aqui expostas devem ser levadas em conta quando houver a
intencdo de aplicar a gincana novamente, tendo em vista que sao feedbacks e
sendo assim, sao esséncias para que a ferramenta ou projeto tenha sucesso.

De maneira geral, pode-se dizer que a gincana atingiu o objetivo, trouxe
muitas contribuicdes relatadas por professores e alunos.

A gincana gamificada mudou a rotina dos alunos e professores, fez com que
em determinado momento olhassem para o mesmo objetivo e entrassem em um
didlogo significativo. Proporcionou aos professores uma revisdo sobre métodos de
ensinos diferenciados e demonstrou que é possivel utiliza-los em algum momento
em suas disciplinas. Para os alunos, maior satisfacdo, tornando o processo de
aprender mais divertido e dindmico, teve uma maior interatividade entre eles, podiam
levantar e conversar durante os desafios praticos o que ndo acontecia nas aulas
antes da gincana, demonstrando assim que os mesmos produziram o que lhes foi
pedido e se sentiram mais autbnomos e motivados.

A curiosidade e engajamento dos alunos durante a gincana foi algo que

chamou a atencdo de maneira positiva, pois 0s mesmos pesquisaram para
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responder as missdes que lhes foram dadas e gostaram de responder sobre coisas
que ainda nao haviam aprendido, demonstrando o interesse pela pesquisa.

A gincana continua e tem vida prépria, cada ano um formato diferente, uma
mesma mecanica, mas com dinamicas novas. A estética do jogo muda, outros
sentimentos, uma narrativa diferente, personagens diferentes, visdes e contribui¢cdes
de alunos que chegam e professores que também entram na equipe escolar. Nao
existe um formato ideal para um manual de regras, cada caso deve ser adaptado de
acordo com a realidade de cada instituicdo, mas fica claro aqui que a gincana
gamificada mudou a dindmica do ambiente e que se as decisbes forem corretas, as
chances de tudo dar certo sdo grandes.

A aprendizagem se da por meio de varias situagdes, mas principalmente, por
meio desta interacdo entre professores e alunos, na troca de experiéncias através
do ensinar e estudar, onde o professor pode oportunizar ao aluno um universo de
conteudos que o estimulem no processo de ensino-aprendizagem. Na pesquisa,
aprender algo durante a gincana foi essencial e pensar nesse processo com a
interacdo entre professor e aluno foi importante para gamificar o ambiente. O
planejamento deve ser sempre revisado, considerando os erros e acertos e no caso
especifico de um ambiente gamificado, os feedbacks sdao essenciais para manter o
engajamento dos jogadores.

Existem poucos projetos de pesquisa aplicados na pratica dentro das
escolas de educacao basica brasileiras, principalmente interdisciplinares e espera-se
que esta pesquisa possa contribuir e abrir portas para mais projetos e pesquisas na
area. Como diz o lema da GINCOOPER, “E jogando que se aprende”.
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APENDICE 1 — QUESTIONARIO SEMIESTRUTURADO DOS PROFESSORES

1.

10.

Qual disciplina o senhor(a) leciona?

Houve dificuldade na elaboragdo das missbes para as equipes? — Explique melhor

essas dificuldades?

Houve dificuldade para elaborar o desafio pratico para as equipes? — Que dificuldade

foram essas e como fez para contornar?

Durante o desafio pratico de sua disciplina os alunos trabalharam em equipe para
realizar as tarefas. Provavelmente o senhor(a) ja havia realizado trabalhos em grupo
com os alunos. Gostaria de saber como foi a participacdo dos alunos para o
cumprimento das tarefas do desafio, ja que os mesmos corriam atras de pontos?

Percebeu diferenga, comparado a praticas anteriores? Comente.

Na sua opinidao, a GINCOOPER trouxe alguma mudanca positiva ou negativa na

rotina da escola?

() SIM. Quais?

() NAO. Por que vocé acha que nao?
Na sua visdo, houve uma mudanca de postura/comportamento dos alunos, durante
os 15 dias, com relagao a busca pelas respostas, afim de cumprir as missdes para

conquistar as insignias? Comente.

Foi possivel, em sua opinido, perceber algum tipo de contribuicdo ou limitacdo da

GINCOOPER para o processo de aprendizagem dos alunos? Comente.

Houve contribui¢des ou limitacdes da GINCOOPER para a sua pratica de ensino?

Houve alguma observacao ou acontecimento diferente com os alunos durante os 15

dias da GINCOOPER em sua disciplina que o senhor(a) gostaria de relatar?

Algum comentario que o senhor(a) gostaria de fazer a respeito da GINCOOPER que

nao foi contemplado nesta entrevista?



APENDICE 2 — QUESTIONARIO SEMIESTRUTURADO DOS ALUNOS

. Vocés gostaram de participar da GINCOOPER?

() SIM. O que vocés gostaram na GINCOOPER?
() NAO. Por que vocés nao gostaram?

Com relagao as suas equipes. Como foi a participagao dos seus colegas? Todos os
alunos participaram ativamente durante as tarefas? De que forma vocé percebeu
isso?

Com relagao ao videogame, o que acharam? Vocés pensavam no videogame para
cumprir as missoes?

Durante a GINCOOPER vocés sabiam que ndo havia prémio e nao valia nota e
mesmo assim fizeram muitas coisas, por qué? O que motivou vocés a fazer?

Muitas vezes também, algumas equipes deixaram de entregar missdes. Qual foi o
motivo principal para nao entregar elas?

. As perguntas que vocés responderam durante as fases, ajudaram vocés nas provas,
trabalhos e avaliagbes?

() SIM. Explique?
() NAO. Por qué?

. A cada fase, 15 dias, vocés tiveram uma aula mais dindmica(pratica), foi mais
divertido estudar com essas praticas?

() SIM. Explique?
() NAO. Por qué?

. Vocés participaram durante toda a GINCOOPER e sempre analisando o placar, tanto
nas redes sociais quanto na escola, porém o placar variou muito no inicio e do meio
em diante comecgou a se dispersar. O que vocés tém a falar sobre essa situagcao?

. Vocés teriam alguma observacgéao para fazer sobre a GINCOOPER? Fariam de forma
diferente? Sugestdes?



APENDICE 3 - MANUAL DE REGRAS DA GINCOOPER 2019

REGRA 1 - A GINCOOPER sera realizada durante o segundo semestre de 2019, 3°

e 4° bimestre, ou seja, do dia 01 agosto ao dia 02 de dezembro do corrente ano;

REGRA 2 - A GINCOOPER tera a participagdao dos alunos voluntarios do 6° e 7°

ano, matutino e vespertino;

REGRA 3 — As turmas do 6° ano e do 7° ano serdo distribuidas entre as quatro
equipes existentes, sendo que em cada turma(sala) tera representantes das quatro
equipes. As equipes participantes terdo uma cor e um personagem mascote como

demonstrado no quadro abaixo:

Equipe AMARELA Personagem TAILS
Equipe AZUL Personagem SONIC
Equipe VERDE Personagem LUIGI
Equipe VERMELHA Personagem MARIO

REGRA 4 - O critério para divisdo das equipes, sera de livre escolha, por afinidade

€ consenso.



REGRA 5 — Sera permitida a troca de equipes apds a escolha de todos, porém ao

finalizar as trocas, as equipes ficarao assim até o final da GINCOOPER.

REGRA 6 — A GINCOOPER tera nove fases e cada fase tera até dez desafios para

cada equipe, divididos pelas turmas como exposto no quadro abaixo:

ANO TURNO N° DE DESAFIOS PARA CADA EQUIPE
6° MATUTINO 02
7° MATUTINO 02
6° VESPERTINO 02
7° VESPERTINO 02
PODERAO TER 02 DESAFIOS EXTRAS POR FASE

REGRA 7 - Cada desafio valera uma ou duas insignias como premiagéo para a
equipe que conseguir completa-lo. A equipe precisara de pelo menos SEIS insignias
para passar para o desafio final da fase. Depois de encerrada a 1?2 fase todas as
equipes passardo para as fases subsequentes, independente de cumprir com o

requisito de quatro insignias.

REGRA 8 — Cada DESAFIO TEORICO sera composto por CINCO missdes. A cada
DOIS ACERTOS, a equipe recebera UMA INSIGNIA. Caso uma equipe consiga as
oito insignias, ira receber uma insignia a mais como bénus, com valor dobrado de

pontos.

REGRA 09 — As equipes terdo também, um DESAFIO PRATICO, valendo uma
insignia se completar;

REGRA 10 - O desafio final sera realizado no videogame Nintendo Wii U, com os
jogos do Mario e do Sonic simulando uma olimpiada. Realizados a cada 15 dias

respeitando o cronograma do quadro abaixo:



PERIODO PARA
DIA DO DESAFIO

FASE COMPLETAR OS DISCIPLINA
FINAL
DESAFIOS
12 De 01 ate 09 de AGO 12 DE AGOSTO EDUCACAO
FiSICA
28 De 12 até 23 de AGO 26 DE AGOSTO MATEMATICA
S8 De 26 de AGO até 06 de 09 DE SETEMBRO -
RELIGIAO
SET
47 De 09 até 20 de SET 23 DE SETEMBRO PORTUGUES
52 De 23 de SET até 04 de OUT 07 DE OUTUBRO CIENCIAS
6° De 07 de até 18 de OUT 21 DE OUTUBRO GEOGRAFIA
78 De 21 de OUT até 01 de 04 DE NOVEMBRO
ARTE
NOV
82 De 04 até 15 de NOV 18 DE NOVEMBRO INGLES
92 De 18 até 29 de NOV 02 DE DEZEMBRO HISTORIA

REGRA 11 - As equipes poderao ter, em cada fase, até DOIS DESAFIOS EXTRAS,

com uma missao apenas. Cada desafio extra vale uma insignia.

SOBRE OS PONTOS

REGRA 12 — A GINCOOPER tera um PLACAR GERAL para que os alunos possam

acompanhar a pontuagao da sua equipe;

REGRA 13 - Os pontos que irdo para o placar geral serdo os pontos conquistados

segundo as regras 14, 15, 16, 17 e 18 abaixo descritas:

REGRA 14 — Cada DESAFIO EXTRA valera 02 PONTOS.



REGRA15 — Cada DESAFIO PRATICO valera 03 PONTOS.

REGRA 16 — Cada DESAFIO TEORICO valera 04 PONTOS.

REGRA 17 — No DESAFIO FINAL, os pontos serao distribuidos dessa forma:

1° Lugar: 12 PONTOS
2° Lugar: 10 PONTOS
3° Lugar: 08 PONTOS
4° Lugar: 06 PONTOS

OBSERVAGCAO: Se apenas uma equipe passar para o DESAFIO FINAL
automaticamente levara 12 pontos, porém se duas ou mais equipes passarem, teréo

que jogar os jogos escolhidos no videogame para disputar os pontos acima.

REGRA 18 — O DESAFIO FINAL sera realizado no videogame Nintendo Wii U, com
as equipes jogando entre si em 1 hora e 45 minutos de jogos, ou seja, as equipes
irdo se enfrentar quantas vezes for possivel, até encerrar o tempo. No final, a equipe

que tiver mais pontos ficara em 1° lugar e assim por diante, 2°, 3° e 4° lugares,

sendo:
1° lugar: 04 pontos;
2° lugar: 03 pontos;
3° lugar: 02 pontos;
4° lugar 01 ponto;
SOBRE A EQUIPE CAMPEA

REGRA 19 — Sera decretada CAMPEA a equipe que tiver o maior nimero de pontos
no placar geral ao final da GINCOOPER,;

REGRA 20 - Em caso de empate, sera decretada campea a equipe que tiver
conquistado o maior numero de pontos destinados as insignias, somando os pontos
de acordo com a pontuagao abaixo:

1. Insignia de ouro TEORICA: 04 pontos

2. Insignia de ouro PRATICA: 03 pontos



3. Insignia de ouro EXTRA: 02 pontos

ENTENDA-SE POR:

1. Insignia de Ouro: simbolo da equipe(honra ao mérito), que recebera
caso completem os desafios tedrico; praticos e/ou extras;

2. Desafio pratico: atividades praticas das diversas disciplinas;

3. Desafio tedrico: atividades tedricas com 5 missées que estarao no
formato de perguntas, para serem respondidas;

4. Desafio extra: atividades diversas com apenas uma missao a ser
cumprida;

5. Missao: € uma pergunta que devera ser respondida ou uma atividade
a ser realizada;

6. Desafio final: sera realizado no contra turno escolar, nas segundas-
feiras com os jogos do Mario e do Sonic, em formato de olimpiadas, no
video game Nintendo Wii U. O desafio ird ocorrer a cada 15 dias,

somente para as equipes que conquistarem seis insignias na fase;



ANEXO | — ANALISE E PARECER PARA CEP DO IFPR

Ao Comité de Etica em Pesquisa do Instituto Federal do Parana — IFPR

Senhor Coordenador Prof°. Claudionei Cella Pauli,

ENCAMINHO A VOSSA SENHORIA O PROJETO DE PESQUISA DO
MESTRANDO EDUARDO LUIZ PACKER SOB MINHA ORIENTAGAO, DO
PROFESSOR DR° GUILHERME DA SILVA GASPAROTTO, INTITULADO
CONTRIBUIGOES DA GINCANA COOPERATIVA PARA SATISFAGAO
ACADEMICA DOS ESTUDANTES E O PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM, PARA ANALISE E PARECER.

Atenciosamente,

Prof? Dr. Guilherme da Silva Gasparotto



ANEXO Il - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO -
PROFESSORES

Nés, Guilherme da Silva Gasparotto, professor orientador do Mestrado Profissional
em Educacado: teoria e pratica de ensino da UFPR e Eduardo Luiz Packer,
académico de mestrado do mesmo programa convidamos o professor(a) a participar
de uma pesquisa intitulada “Contribuicdes da Gincana Cooperativa para a satisfacao
académica dos estudantes e o processo de ensino e aprendizagem”. A pesquisa é
relevante, pois podera verificar o nivel de satisfagdo dos alunos por estarem na
escola e sua percepgao sobre o processo de ensino e aprendizagem na escola.

a) O objetivo desta pesquisa é verificar as contribuicbes da Gincana Cooperativa
para a satisfacdo académica dos estudantes e o processo de ensino e
aprendizagem nos 6° e 7° anos do ensino fundamental.

b) Para sua participacdo nesta pesquisa, sera necessario desenvolver em
conjunto com o professor Eduardo Luiz Packer duas avaliagbes, sendo uma
avaliacao tedrica com 05 questdes e outra avaliagao pratica, ambas sobre o
conteudo de sua disciplina, para as turmas do 6° e 7° anos, durante um
periodo de 15 dias. Ao final da GINCOOPER o Senhor(a) devera participar de
uma entrevista sobre a sua experiéncia com os alunos durante os 15 dias em
que aplicou a GINCOOPER. Para esta entrevista sera gravado um audio a fim
de coletar as informagbes necessarias para a analise dos conteudos da
presente pesquisa.

c) Para tanto o(a) Senhor(a) devera comparecer na Escola Basica Municipal
Gertrudes Muller na Rua Catarina de Souza Huber, n° 116, bairro Piedade,
Canoinhas-SC para participar do processo de aplicagdo da gincana e
participacao da entrevista, o que levara aproximadamente 60 minutos.

d) Ao participar desta pesquisa, podera ocorrer algum desconforto,
principalmente relacionado a constrangimento ao responder a entrevista,
além de alteracao no conteudo programatico de sua disciplina para aplicagcao
da intervengéo.

e) N&o ha risco fisico eminente para a sua participagéo no estudo.

f) Os beneficios esperados com essa pesquisa serdo o entendimento da
percepcao de estudantes e professores sobre a utilizagdo de uma ferramenta

diferenciada de ensino para contribuicio do processo de ensino



9)

aprendizagem, além de entender o nivel de satisfagdo académica dos
estudantes, embora o Senhor(a) ndo seja diretamente beneficiado por sua
participacédo neste estudo.

O pesquisador colaborador, Professor de Educacédo Fisica Eduardo Luiz
Packer responsavel por este estudo, estara disponivel na EBM Gertrudes
Muller, nas segundas, quartas, quintas e sextas-feiras, das 7h45min as 17h,
pelo numero de celular 47 984141510 apdés as 17h, ou pelo e-mail

eduardoluizpacker@gmail.com, para esclarecer eventuais duvidas que vocé

como participante possa ter e fornecer-lhe as informagdes que desejar, antes,
durante ou depois de encerrado o estudo.

A sua participacao neste estudo é voluntaria e se o Senhor(a) ndo quiser mais
fazer parte da pesquisa podera desistir a qualquer momento e solicitar que
Ihe devolvam este Termo de Consentimento Livre e Esclarecido assinado.

As informacgdes relacionadas ao estudo poderao ser conhecidas por pessoas
autorizadas Professor Esp? Eduardo Luiz Packer e Prof® Dr° Guilherme da
Silva Gasparottto. No entanto, se qualquer informagado for divulgada em
relatério ou publicacao, isto sera feito sob forma codificada, para que a sua
identidade seja preservada e mantida sua confidencialidade.

O material obtido — audios e imagens — sera utilizado unicamente para essa
pesquisa e sera destruido ao término do estudo, dentro de 5 anos.

As despesas necessarias para a realizacdo da pesquisa com transporte,
impressdes ou outros gastos ndo sao de sua responsabilidade e Senhor(a)
nao recebera qualquer outro valor em dinheiro pela sua participagéo.

Para preservar sua identidade, quando os resultados forem publicados, néo

aparecera seu nome, e sim um codigo.

m) Se vocé tiver duvidas sobre seus direitos como participante de pesquisa, vocé

n)

pode contatar também o Comité de Etica em Pesquisa do Instituto Federal do
Parana (CEP-IFPR), pelo telefone(41) 3595-7683 e e-mail: cep@ifpr.edu.br
Autorizo ( ), n&o autorizo ( ), o uso de minha gravagédo de audio e imagens

para fins da pesquisa, sendo seu uso restrito a



Eu, , li esse Termo de Consentimento e

compreendi a natureza e objetivo do estudo do qual declaro que concordei em
participar. A explicacdo que recebi menciona os riscos e beneficios. Eu entendi que
sou livre para interromper minha participacdo a qualquer momento sem justificar
minha decisao e sem qualquer prejuizo para mim .

Local e data

Nome completo e Assinatura do participante da pesquisa

Nome completo e Assinatura, Orientador(a),

Pesquisador(a) Responsavel

Nome completo do Estudante, Colaborador(a) Pesquisador(a)

Nome do aplicador(a) do TCLE



ANEXO Ill - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - PAIS

A crianga, sob sua responsabilidade, esta sendo convidada por nés, Guilherme da
Silva Gasparotto, professor do programa de Mestrado profissional em Educacgéo:
teoria e pratica de ensino da UFPR e do académico de mestrado no mesmo
programa a participar de um estudo intitulado: “Contribuicbes da Gincana
Cooperativa para a satisfagdo académica dos estudantes e o processo de ensino e
aprendizagem”. A pesquisa € relevante, pois podera verificar o nivel de satisfagao
dos alunos por estarem na escola e sua percepgao sobre o processo de ensino e
aprendizagem na escola.

O objetivo desta pesquisa € verificar as contribuicdes da Gincana Cooperativa para
a satisfagdo académica dos estudantes e o processo de ensino e aprendizagem nos
6° e 7° anos do ensino fundamental

Caso o Senhor(a) autorize a participacdo do menor nesta pesquisa, sera
necessario autorizar seu(sua) filho(a) a comparecer a escola a cada 15 dias, nas
segundas-feiras, no contraturno, ou seja, se ele(a) estuda pela manhd vira no
periodo da tarde de 13:15h até as 15h e se ele(a) estuda a tarde, devera vir a escola
pela manha no horario de 10h até 11:45h durante os 3° e 4° bimestres. Neste dia,
nas segundas-feiras, os alunos irdo jogar videogame sobre a supervisdo do
Professor Eduardo Luiz Packer e receberdo com antecedéncia, uma autorizagcdo que
devera ser assinada pelo responsavel para que o aluno possa participar, caso ele
ndo tenha autorizagdo nao sera incluido no estudo. Os alunos responderao um
questionario antes e depois da GINCOOPER e um representante de cada equipe
sera convidado a participar de uma entrevista, um grupo de conversas no final da
GINCOOPER, nesta conversa sera gravado um audio para que eu, Professor
Eduardo Luiz Packer, possa coletar informagdes para pesquisa, analisando

posteriormente esse audio que sera deletado assim que encerrada a pesquisa.

a) Para tanto é necessario comparecer no na Escola Basica Municipal Gertrudes
Muller na Rua Catarina de Souza Huber, n°® 116, bairro Piedade, Canoinhas-
SC para participar do processo de aplicagdo da gincana e participagdo da
entrevista, o que levara aproximadamente 4 meses e 60 minutos de

entrevista.



b)

f)

g9)

E possivel que seu filho(a) ndo queira ir em alguma segunda-feira ou ndo
possa ir, sendo assim, ndo havera problema algum em faltar, pois cada
equipe tera até 12 participantes para jogar e pontuar para sua equipe. A
crianga pode experimentar algum desconforto ou constrangimento,
principalmente relacionado a participagdo de atividades em grupo ou
atividades fisicas que podem gerar algum cansaco.

Alguns riscos relacionados ao estudo podem ser relacionados a pratica de
atividades fisicas e jogos coletivos durante a intervencédo. Os riscos serao
minimizados com o acompanhamento de profissional formado em Educacéao
fisica e elaboragao de jogos com o menor risco de lesées ou impacto.

Os beneficios diretos esperados com essa pesquisa serdao o entendimento da
percepcao de estudantes e professores sobre a utilizacdo de uma ferramenta
diferenciada de ensino para contribuicio do processo de ensino
aprendizagem, além de entender o nivel de satisfacdo académica dos
estudantes, embora o estudante nao seja diretamente beneficiado por sua
participacao neste estudo.

O pesquisador colaborador Professor de Educacdo Fisica Eduardo Luiz
Packer responsavel por este estudo, estara disponivel na EBM Gertrudes
Muller, nas segundas, quartas, quintas e sextas-feiras, das 7h45min as 17h,
pelo numero de celular 47 984141510 apds as 17h, ou pelo e-mail
eduardoluizpacker@gmail.com, podera ser localizado para esclarecer
eventuais duvidas que vocé como participante possa ter e fornecer-lhe as
informacdes que desejar, antes, durante ou depois de encerrado o estudo.

A participacédo da crianga neste estudo € voluntaria, portanto, é possivel
desistir a qualquer momento e solicitar que Ihe devolvam este Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido assinado.

As informagdes relacionadas ao estudo poderao ser conhecidas por pessoas
autorizadas Professor Eduardo Luiz Packer e Prof° Guilherme da Sila
Gasparottto . No entanto, se qualquer informacgao for divulgada em relatorio
ou publicacéo, isto sera feito sob forma codificada, para que a identidade de
seu filho(a) seja preservada e mantida a confidencialidade.

O material obtido — audios, imagens e questionarios serdo utilizados
unicamente para essa pesquisa e serdo destruidos ao término do estudo,

dentro de 5 anos. Cabe aqui ressaltar que a identidade dos alunos sera



mantida por meio de cobertura do rosto quando utilizada imagens,
resguardando o direito de imagem.

i) As despesas necessarias para realizagdo da pesquisa ndo sdo de sua
responsabilidade e vocé nao recebera qualquer outro valor em dinheiro pela
sua participacgao.

j) Para preservar a identidade do seu filho(a), quando os resultados forem
publicados, ndo aparecera seu home, e sim um cédigo.

k) Se o senhor tiver duvidas sobre os direitos de seu filho, vocé pode contatar
também o Comité de Etica em Pesquisa do Instituto Federal do Parana [CEP-
IFPR], pelo telefone[41] 3595-7683 e e-mail: cep@ifpr.edu.br.

l) Autorizo [ ], ndo autorizo [ ], o uso de gravagdes de audio e imagens da
crianca para fins da pesquisa, sendo seu uso restrito a coleta de dados dessa

pesquisa.

Eu, , li esse Termo de Consentimento e

compreendi a natureza e objetivo do estudo para o qual declaro que autorizo a
participagcdo do meu filho(a). A explicagdo que recebi menciona os riscos e
beneficios. Eu entendi que somos livres para interromper a participacéo a qualquer
momento sem justificar nossa decisdo e sem qualquer prejuizo para mim e para a
crianga.

Local e data

Nome completo e Assinatura do participante da pesquisa

Nome completo e Assinatura, Orientador[a],

Pesquisador[a] Responsavel

Nome completo do Estudante, Colaborador[a] Pesquisador[a]

Nome do aplicador[a] do TCLE



ANEXO IV - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo do Projeto: “Contribuicdes da Gincana Cooperativa para satisfagcdo académica dos

estudantes e o processo de ensino e aprendizagem”.

Pesquisadores: O pesquisador principal Guilherme da Silva Gasparotto e o colaborador

Eduardo Luiz Packer.

Local da Pesquisa: Escola Basica Municipal Gertrudes Muller.

Endereco: Rua Catarina de Souza Huber, n° 116, bairro Piedade, Canoinhas-SC.

O que significa assentimento?

Assentimento significa que vocé, menor de idade, concorda em fazer parte de uma
pesquisa. Vocé tera seus direitos respeitados e recebera todas as informacdes sobre a
pesquisa, mesmo quando parecerem simples e de facil compreensao.

Quando este termo apresentar palavras que vocé nao entenda, por favor, peca ao
responsavel pela pesquisa ou a equipe do estudo para explicar a palavra ou informacao que

vocé nao compreendeu.
Informagao ao participante

a) Vocé esta sendo convidado(a) a participar de uma pesquisa, com o objetivo de
verificar as contribuigdes da Gincana Cooperativa para a satisfagdo académica dos
estudantes e o processo de ensino e aprendizagem nos 6° e 7° anos do ensino
fundamental.

b) Esta pesquisa € importante porque pode contribuir com o aumento de sua satisfagao
em estar na escola e a melhoria do seu aprendizado.

c) Os beneficios da pesquisa sdo o da utilizagao de uma metodologia diferenciada de
ensino nas disciplinas escolares, contribuindo com o processo de ensino e
aprendizagem, além de possibilitar o aumento da participacao dos alunos na escola.

d) Os riscos da pesquisa podem ser relacionados a pratica de atividades fisicas e jogos
coletivos durante a intervengdo. Os riscos serdao minimizados com o
acompanhamento de profissional formado em Educacéo fisica e elaboragao de jogos

com o menor risco de lesdes ou impacto.



e)

f)

h)

)

O estudo sera desenvolvido com a aplicagdo da Gincana Cooperativa
(GINCOOPER) durante o 3° e 4° bimestre, onde os alunos dos 6° e 7° anos serao
divididos em 4 equipes, Verde, Vermelha, Laranja e Azul. As equipes terdo 9 fases
na GINCOOPER e em cada uma das fases terdo uma disciplina para cumprir com 5
desafios tedricos e 1 desafio pratico. Os desafios tedricos terdo 05 missdes cada e o
desafio pratico terdo 1 missao, para conquistar as insignias as equipes deverao
cumprir as missdes em cada desafio tedrico e desafio pratico, além disso poderao ter
em cada disciplina até 2 desafios extras. Ao concluirem cada uma das fases, as
equipes que conseguirem 6 insignias das 14 possiveis, disputarao um desafio final
que sera realizado a cada 15 dias, nas segundas-feiras, no contraturno escolar. O
desafio final sera realizado com as equipes jogando o videogame Nintendo Wii, com
o0 jogos do Mario e Sonic, na tentativa de vencer os jogos e pontuar para sua equipe.
E possivel que vocé ndo queira ir em alguma segunda-feira ou ndo possa ir, sendo
assim, nao havera problema algum em faltar, pois cada equipe tera até 12
participantes para jogar e pontuar para sua equipe.

A GINCOOPER tera um quadro geral de pontos e um tabuleiro de jogo para o
acompanhamento das equipes sobre seu progresso, a equipe campea ganhara o
certificado de honra ao mérito. Sera aplicado um questionario com todos os alunos
no inicio e no fim da GINCOOPER e no final sera convidado um membro de cada
equipe, de maneira aleatéria, dos 6° e do 7° anos, para realizar uma entrevista, ou
seja, uma conversa em roda sobre a GINCOOPER, e essa conversa sera gravada a
fim de utilizar os dados para presente pesquisa. Cabe aqui ressaltar que a identidade
dos alunos sera mantida por meio de cobertura do rosto quando utilizada imagens,
resguardando o direito de imagem.

Se vocé concordar voluntariamente em participar da pesquisa devera se empenhar
nos estudos para levar sua equipe o mais longe possivel na GINCOOPER.

Caso vocé aceite a participar desta pesquisa, sera necessario participar
assiduamente das aulas para obter as melhoras notas possiveis e quando a equipe
passar para o desafio final, comparecer no contraturno para jogar o videogame.

A sua participagao é voluntaria. Caso vocé opte por nao participar ndo tera nenhum

prejuizo no seu ano letivo e nas disciplinas.

Contato para duvidas: Se vocé ou os responsaveis por vocé tiverem duvidas com relagcao

ao estudo ou aos riscos relacionados a ele, vocé deve contatar o pesquisador principal,

Professor de Educacao Fisica Eduardo Luiz Packer responsavel por este estudo estara

disponivel na EBM Gertrudes Muller, nas segundas, quartas, quintas e sextas-feiras, das

7h45min as 17h, pelo niumero de celular 47 984141510 ap6és as 17h, ou pelo e-mail



eduardoluizpacker@gmail.com, para esclarecer eventuais duvidas que vocé como

participante possa ter e fornecer-lhe as informacdes que desejar, antes, durante ou depois
de encerrado o estudo.

Se vocé tiver duvidas sobre seus direitos como participante de pesquisa, vocé pode contatar
também o Comité de Etica em Pesquisa (CEP-IFPR) do Instituto Federal do Parana, pelo
telefone (41) 3595-7683 e E-mail: cep@ifpr.edu.br

DECLARAGAO DE ASSENTIMENTO DO PARTICIPANTE

Eu li e discuti com o pesquisador responsavel pelo presente estudo os detalhes descritos
neste documento. Entendo que eu sou livre para aceitar ou recusar € que posso interromper
a minha participagdo a qualquer momento sem dar uma razao. Declaro que eu concordo
com a coleta de dados para o estudo com o propodsito acima descrito. Eu entendi a
informacao apresentada neste TERMO DE ASSENTIMENTO. Eu tive a oportunidade para
fazer perguntas e todas as minhas perguntas foram respondidas. Eu receberei uma cépia
assinada e datada deste documento.

Local e data

Nome completo e Assinatura do Adolescente, participante da pesquisa

Nome completo e Assinatura, Orientador(a),

Pesquisador(a) Responsavel

Nome Completo do Estudante, Colaborador(a) Pesquisador(a)

Nome do aplicador(a) do TALE



ANEXO V - PARECER DE APROVAGAO PELO COMITE DE ETICA

M Comité de Etica
2 | Comitden INSTITUTO FEDERAL DO £ Plabaforma
PARANA - IFPR asil

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Conftribuicdes da Gincana Cooperativa para satisfacio académica dos estudantes e o
processo de ensino e aprendizagem

Pesquisador: GUILHERME DA SILVA GASPAROTTO

Area Tematica:

Versao: 3

CAAE: 11287519.5.0000.8156

Instituicdo Proponente: Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Parana
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 3.355.501

Apresentacao do Projeto:

A proposta submetida a esse CEP, através desse protocolo, postula a transformacé&o dos problemas
escolares "em oportunidades de acéo". Por isso, acredita que "a satisfagéo dos alunos com a escola pode
ser um diferencial no processo de ensino e aprendizagem e o trabalho em equipe entre alunos sera
essencial para o desempenho” dos mesmos. Os pesquisadores apresentaréo aos estudantes e docentes
convidados atividades em forma de gincanas (GINCOOPER). O que se espera & que "a interagéo de alunos
e professores na busca dessas solugdes criativas para trans(formar) o processo de ensino e aprendizagem
em algo mais atrativo e que de forma inovadora se diferecie do método tradicional de ensino, pode propiciar
um aprender mais significativo para os alunos e com o processo de ensino e aprendizagem na escola”

Objetivo da Pesquisa:
GERAL: "Verificar as contribuigdes da Gincana Cooperativa para a satisfag&o académica dos estudantes e o

processo de ensino e aprendizagem nos 6° e 7® anos do ensino fundamental”

ESPECIFICOS: "Verificar o nivel de satisfac&o escolar dos estudantes;

Investigar as contribuicdes que a gincana cooperativa podera trazer para a aprendizagem na viséo dos
docentes apos a gincana cooperativa;

Investigar a percepcéo dos estudantes sobre a gincana cooperativa, como ferramenta de auxilio

Enderego: Av. Vitor Ferreira do Amaral, 306, 2° andar, Taruma

Bairro: Taruma CEP: 85530-230
UF: PR Municipio: CURITIBA
Telefone: (41)3595-7683 E-mail: cep@ifpr.edu.br
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Continuag do do Parecer: 3.355 501

pesquisa esta vinculada do Programa de Mestrado Profissional em Educacéo da UFPR e, em varios
momentos nos documentos anexados inicialmente, incluindo o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido, faz-se referéncia a UFPR e néo ao IFPR. Conforme informado no referido parecer, da deciséo
de néo aprovacao, cabia recurso por parte do pesquisador junto ao CEP.

O pesquisador enviou, via Plataforma Brasil (PB), recurso solicitando reviséo da decis&o pela néo aprovacé&o
(e 0s anexos citados abaixo), com dois argumentos principais, a saber:

a) “Conforme o proprio parecerista pontua, o autor principal do projeto é docente, pesquisador, com vinculo
efetivo com o IFPR. O projeto sera desenvolvido pelo pesquisador principal (IFPR) e colaboradores do
programa de Mestrado Profissional em Educacéo da UFPR. Verifica-se, portanto, uma parceria institucional
entre o IFPR e a UFPR nesse caso, com a cesséao do pesquisador para cumprimento de sua carga horaria
de pesquisa em parceria com a UFPR (ANEXO 1), o que refuta, pelo menos em parte, a negacéo de que a
proposicéo da pesquisa parte de somente uma instituicdo. Cabe citar que os colaboradores s&o membros do
GEPEM, Grupo de Estudos e Pesquisa em Educacéo e Movimento, CREDENCIADO PELO IFPR (ANEXO
2), endossando, mais uma vez a parceria institucional. E importante lembrar, ainda, que toda produgéo
académica (artigos, seminarios, apresentac¢des em congressos) oriunda desse estudo tera exposi¢éo da
imagem visual e académica do IFPR, como parceiro no projeto™

D) que projetos com natureza semelhante ja foram submetidos para apreciacdo em outros CEPs e
receberam parecer de aprovacéo.

Considerando os argumentos acima e apds consulta, via e-mail, a CONEP, este comité delibera por revisar
a decis&o do parecer pela ndo aprovacgéo, acolhendo o recurso do pesquisador, com as seguintes ressalvas
ou esclarecimentos:

a) no parecer anterior, o CEP deliberou pela ndo aprovacédo apos analise do Protocolo de Pesquisa. Assim,
discorda da afirmac&o, presente no recurso, de que houve “(_..) deciséo do parecerista, da n&o aceitacéo do
projeto para analise (...)", embora entenda que pode néo ter sido esta a intencéo do pesquisador ao
escrever tal frase;

b) existem resolugbes comuns que os CEPs devem utilizar nas apreciacdes éticas. Contudo, como frata-se
de um trabalho de hermenéutica, nem sempre ou ndo necessariamente a decisdo de um CEP podera ser
utilizada, integralmente, como parametro para as decistes dos demais CEPs. Nesta perspectiva, do fato de
um CEP aprovar um protocolo de pesquisa, ndo decorre, de maneira automatica, que outro CEP também ira
aprova-lo. Das decisdes de cada CEP cabe recurso ao

Enderego: Av. Vitor Ferreira do Amaral, 306, 2® andar, Tarum3

Bairro: Tarumd CEP: 85530-230
UF: PR Municipio: CURITIBA
Telefone: (41)3595-7683 E-mail: cep@ifpr.edu.br
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Continuagdo do Parecer: 3.355.501

proprio CEP ou a CONEP. Entende-se que néo foi esta a intenc&o do pesquisador ao citar a deciséo de
outros CEPs no seu recurso. Contudo, considera-se pertinente tal esclarecimento.

ApoOs nova apreciagé&o, foi emitido novo parecer com as pendéncias citadas abaixo. E todas foram atendidas
ATENDIDAS pelo pesquisador, a saber:

1) No documento TCLE destinado aos pais/responsaveis pelos discentes convidados a participarem da
pesquisa sao utilizados alguns termos, que apesar de parecer serem de conhecimento geral, podem,
excepcionalmente gerar duvidas e insegurancas aos convidados. A palavra "DELETADOS" é exemplo
desse possivel problema. Faz-se necessaria a substituicdo dessa express&o por outra de mais simples
compreenséo. Essa atitude, aparentemente desnecessaria, e facilmente efetivada, garantira a todos os
envolvidos nessa pesquisa clareza e seguranca quanto a suas participacées; (PENDENCIA SANADA)

2) No documento TCLE destinado aos pais/responsaveis em sua letra F, os pesquisadores afirmam que "o
material obtido — audios, imagens e questionarios sera utilizado unicamente para essa pesquisa e sera
destruido ao término do estudo, dentro de 1 ano". O prazo estabelecido para esse procedimento € de 5
anos. Faz-se necessario o ajuste dessa informacéo; (PENDENCIA SANADA)

3)No documento TALE, ao se tratar da preservacéo da identidade dos discentes pesquisadores esta
exposto; "Cabe aqui ressaltar que a identidade dos alunos sera mantida por meio de cobertura do rosto
quando utilizada imagens, resguardando o direito de imagem". Essa informac&o precisa constar também no
TCLE destinado aos pais/responsaveis. Isso dara aos mesmos maior seguranc¢a quanto a deciséo de
autorizarem ou néo a participagéo de seus filhos/tutelados; (PENDENCIA SANADA)

4) No documento TCLE destinado aos pais/responsaveis os proponentes manifestam:"a) E possivel que
seu filho(a) ndo queira ir em alguma segunda-feira ou n&o possa ir, sendo assim, ndo havera problema
algum em faltar, pois cada equipe tera até 12 participantes para jogar e pontuar para sua equipe”. Essa
informag&o n&o esta presente no documento TALE. A inclus@o dessa informac&o no TALE & necessaria,
uma vez que o convidado tem o direito de saber que mesmo faltando a um ou outro encontro das atividades
propostas, sua participa¢éo nos demais encontros colaborara

Enderego: Av. Vitor Ferreira do Amaral, 306, 2° andar, Taruma

Bairro: Tarumi CEP: 85530-230
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Pagina 04 de 07



Comita de Etica

piudriiese INSTITUTC FEDERAL DT, ;“Q Platoforma

FARANA - IFPR
Zormdnaacda do Parcoon RIR1ED0
SO A PESIUGEA (REIFR LS Saha] a0

S decureemte TOT dlesilincdo s choanmiless cam saes leeleg T nescoessdnio a0 cornescin ok digilagiso do

le=xber, carrn sam bl 8 wor=issAnion conrigin nl'-:'-'rll:'.-:‘::'-l::- thes cpony comi elindas ol Wb sea By oe=ileuids v grate

i v ano, O prgen vslabolevido parg ause soocdimenls © de S anes, (PCYDCEMCLES SAMADN)

Este 2oming, acos sErecacio S Bkl PRessris a3 eedugies arasiseras que ROMatzam oF as0ssios scs

Tidts JaEpities crvanlvennnka seress bormarnes conesich e o g Pt die Presapa e osla APROWVANRO

Canalderagies Flmals a criterla da CEF:
| ek as

Holicita sl v senzclae doe CTR PR i edpeia ok TOLT seo aquemde: fon o ceeie, da TALT ram
cavrnla, semnler el e rmemdleowspron oo prna aplicen jundo o prarlicipanios Paca agornda s roelisacla dos
tarmns carmbaces, antra am cartatn com A 3acratana do CREIVIEPE pElo s -mal aepibiipe ecn o
mksTEAnks o nuneno S0 UAAE o Fenend S0 Fesquisi Mo cEan 0 0 pranisaios sor sonadnr dn lFES o
s pracked soicila o cowio o docarnendoss carimbedoss peske GO wia kol

O TN cdevwenss eendeen o wioes, urne G ceenn o psesaqaisacton e cule T worn o psaedic sl des
R s paAins oo s rube izadias pelos gesapaissclones o parbipan s
- Zoliilerrmes gue sesm apesenlaios o esin CEP ralaidie: PARTIAL fsznssial - dwmonstsandy Galos
ra =varies @ resuiados parcisis o desamalvimantc da pasquizs! e FINAL afrawds da Datafarma Brazi
R - re nod; M IEICS A
= Li&miars s0iditagdes, que imphdgueam an altsragdes do proEba, comumicagdas da ocomsnca e aventos
ACNEALE BOMUTACAT A8 INRIMIRCAS S8 PAscnEa paoida 48 Qrocrsgactn da [rars, #ira 20mras, davam
A0 nntaEdas no Mo FRIERDS Qe dewn ser zpensantacda deomarma clara o

Lewbzracs: M Wilor | orore go Smarzl. 206, 2 andar, arums

Bunin: Taranid CFM: &5 5% 730
ir: rn Municizin: GURITEA
Telefone: @81 4% R R Foannil: el e sk ba

Tl e s T



Comité de Etica
em Pesquisa

Continuagdo do Parecer: 3.355.501

INSTITUTO FEDERAL DO
PARANA - [FPR

o

mo

sucinta, IDENTIFICANDC A PARTE DO PROTOCOLO A SER MODIFICADO E SUAS JUSTIFICATIVAS.
Lembrando que o cronograma de execucg&o da pesquisa deve ser atualizado nos documentos da PB e em

fodos os demais documentos nos quais constar o cronograma, antes de que a solicitagio de prorrogacgéo de

prazo seja enviada.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacéo
TCLE / Termos de |6 TCLE_RESPONSAVEL PELO PART| 27/05/2019 |CLAUDIONEI CELLA| Aceito
Assentimento / ICIPANTE_CORRIGIDO.docx 14:08:59 | PAULI
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos de |6 _TALE_CORRIGIDO docx 27/05/2019 |CLAUDIONEI CELLA| Aceito
Assentimento / 14:08:29 |PAULI
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos de |6_TCLE_PARTICIPANTE_CORRIGIDO| 27/05/2019 |CLAUDIONEI CELLA| Aceito
Assentimento / docx 14:07:28 |PAULI
Justificativa de
Auséncia
Declaracéo de Instituicao_Cop_Eduardo_pdf 27/05/2019 |CLAUDIONEI CELLA| Aceito
Instituicéo e 14:05:17 [PAULI
Infraestrutura
Recurso do Parecer |recurso. pdf 24/05/2019 Aceito
16:20:13

Outros Instituicao_Cop.pdf 24/05/2019 | GUILHERME DA Aceito
16:19:44  |SILVA

Recurso do Parecer |recurso_pdf 30/04/2019 Aceito
15:38:41

Recurso Anexado RECURSO.doc 30/04/2019 | GUILHERME DA Aceito

pelo Pesquisador 15:38:25 [SILVA

QOutros ANEXOG pdf 30/04/2019 |GUILHERME DA Aceito
153757 |SILVA

Outros ANEXOS5 pdf 30/04/2019 | GUILHERME DA Aceito
153747  |SILVA

Outros ANEXO4 pdf 30/04/2019 | GUILHERME DA Aceito
153739 |SILVA

Outros ANEXO3 pdf 30/04/2019 | GUILHERME DA Aceito
153727  |SILVA

Outros ANEXO2 pdf 30/04/2019 | GUILHERME DA Aceito
153715 |SILVA

Outros ANEXO1 pdf 30/04/2019 | GUILHERME DA Aceito

Enderego: Av. Vitor Ferreira do Amaral, 306, 2° andar, Taruma

Bairro: Taruma CEP: 85530-230

UF: PR Municipio: CURITIBA
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Qutros ANEXO1 pdf 15:37:03 | SILVA Aceito

Informac¢&es Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 07/04/2019 Aceito

do Projeto ROJETO 1326166 pdf 15:39:20

Qutros TermoCompromissoConfiabilidade pdf 03/04/2019 | GUILHERME DA Aceito
10:41:50 | SILVA

Outros ConcordanciaProponente_pdf 03/04/2019 | GUILHERME DA Aceito
10:41:18 | SILVA

Outros Checklist pdf 03/04/2019 |GUILHERME DA Aceito
10:38:11 | SILVA

TCLE/ Termos de |termodeassentimento.docx 03/04/2019 | GUILHERME DA Aceito

Assentimento / 10:37:12 | SILVA

Justificativa de GASPAROTTO

Auséncia

TCLE / Termos de |tcleresponsavel docx 03/04/2019 | GUILHERME DA Aceito

Assentimento / 10:36:99 [ SILVA

Justificativa de GASPAROTTO

Auséncia

TCLE / Termos de |tcleparticipante.docx 03/04/2019 | GUILHERME DA Aceito

Assentimento / 10:36:46 | SILVA

Justificativa de GASPAROTTO

Auséncia

Projeto Detalhado / | projeto.doc 03/04/2019 | GUILHERME DA Aceito

Brochura 10:36:32 | SILVA

Investigador GASPAROTTO

Folha de Rosto Folha_de_Rosto_pdf 03/04/2019 | GUILHERME DA Aceito
10:20:53 | SILVA

Situacdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:

Nao

Enderego:
Bairro: Tarum
UF: PR

Telefone: (41)3595-7683

Municipio:

CURITIBA, 29 de Maio de 2019

Assinado por:

CLAUDIONEI CELLA PAULI

(Coordenador(a))

Av. Vitor Ferreira do Amaral, 306, 2° andar, Tarum3

CEP: 85530-230
CURITIBA
E-mail:

cep@ifpredu br
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