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“Somos sempre condenados ao tempo, condi¢do a qual ndo
escapa nenhuma existéncia. O tempo voraz que segundo a
segundo, como um inseto perseverante, devora mecanica e
inexoravelmente toda vida, realizando assim sua obra de
decomposi¢do: o tempo presente, agonizante por esséncia,
prestes a desaparecer no passado no momento mesmo em que
anuncia o futuro. O fluxo do tempo, por essa razdo, ameaga 0s
individuos e os grupos em suas existéncias. Como parar esse
tempo devastador, essa corrida desabalada, como evitar seu
trabalho incoerente, indiferente, impessoal e destruidor, como se
livrar da ruina universal com a qual ameaca toda a vida?

A memoria nos dara essa ilusdo: o que passou ndo esta
definitivamente inacessivel, pois ¢ possivel fazé-lo reviver
gracas a lembranga. Pela retrospec¢do o homem aprende a
suportar a duragdo: juntando os pedagos do que foi numa nova
imagem que podera talvez ajuda-lo a encarar sua vida presente.”
(CANDAU, 2016, p.15)



RESUMO

Historicamente, a educagdo profissional passou por diversas reformas, alterando
significativamente ao longo dos anos sua forma e estrutura de oferta. A ultima delas foi a
criacdo dos Institutos Federais de Educagdo. O atual IFS/Campus Sao Cristévao, uma
institui¢do centenaria na oferta da educagao profissional no estado de Sergipe, em decorréncia
das mudancas impostas a educacdo profissional, teve que conviver com diferentes e
sucessivos modelos educacionais. Esse extenso periodo repleto de mudangas ¢ também rico
em memorias. Deste modo, o objetivo geral do presente trabalho ¢ analisar as contribui¢des
da gamificacdo para promover a divulgacdo da memoria institucional do IFS/Campus Sao
Cristovao na sala de aula aos alunos do ensino médio integrado. Por entender que a memoria
deve ser conhecida por toda a comunidade escolar, faz-se necessario que ela esteja presente
em todos os ambientes institucionais, inclusive na sala de aula. Ambicionando a construgao de
uma pratica educativa atrativa para os alunos no ensino médio integrado, a gamificacao
emergiu como a estratégia metodologica apropriado para falar sobre o passado com as novas
geragdes. Trata-se de um estudo de natureza quali-quatitativa, no qual os dados foram
coletadas por meio de questiondrios e entrevistas e analisados através da estatistica descritiva
e andlise de conteudo. Os dados evidenciam o pouco contato dos alunos com a memoria
institucional e a forte vivéncia deles com jogos digitais. A partir dos resultados da aplicagdo
do produto educacional, verificou-se que a gamificagdo influenciou positivamente a
motivacao e o interesse dos alunos na tematica, proporcionando uma aprendizagem ludica
sobre o passado do campus.

Palavras-Chave: Gamificacdo. Memoria. Historia. IFS/Campus Sao Cristovao. Ensino

Meédio Integrado



ABSTRACT

Historically, professional education underwent several reforms, significantly altering its form
and structure of supply over the years. The last one was the creation of the Federal Institutes
of Education. The current IFS / Campus Sao Cristévao, a centennial institution in the offer of
professional education in the state of Sergipe, resulting from the changes imposed on
professional education had to coexist with different and successive educational models. This
long, change-filled period is also rich in memories. In this way, the general objective of this
work is to analyze the contributions of gamification to promote the dissemination of the
institutional memory of the IFS / Sao Cristévao campus in the classroom to the students of the
integrated high school. Because it is understood that memory must be known throughout the
school community, it must be present in all institutional settings, including in the classroom.
By embracing the construction of an attractive educational practice for students in integrated
high school, gamification emerged as the appropriate methodological strategy to talk about
the past with the new generations. This is a qualitative-qualitative study where data were
collected through questionnaires and interviews and analyzed through descriptive statistics
and content analysis. The data show the low contact of students with the institutional memory
and the strong experience of them with digital games From the results of the application of the
educational product, it was verified that the gamification positively influenced the motivation
and the interest of the students in the subject, providing a learning ludic about the campus
past.

Keywords: Gamification. Memory. Story. IFS/Sdo Cristovao Campus. Integrated High
School
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1 INTRODUCAO

Na historia da educacdo brasileira, a educagdo profissional originou-se com o
proposito de formar, para o trabalho manual, as camadas sociais desfavorecidas. Em sua
génese percebe-se um tragco que permearia toda sua historia: o dualismo. Voltada para
formagdo da classe trabalhadora, essa modalidade de educagdo desenvolveu-se como um
modelo instrumental, eminentemente pratico em oposicdo a uma forma de educacdo geral
destinada as elites. Ao longo de mais de um século de existéncia, varios modelos de educacao
profissional foram criados e abandonados, sempre atrelados a interesses politicos e
econdmicos, com o propoésito de atender as necessidades do mercado para a formagdo de mao
de obra.

A tultima grande alteracao sofrida pela educagdo profissional no pais foi em 2008,
com a criacdo dos Institutos Federais. Os Institutos Federais t€m em sua concepgao a oferta de
uma educacdo integral, que supere a fragmentacdo entre formacdo geral e profissional e
contemple a formacdo humana em suas diversas dimensdes: fisica, mental, cultural, politica e
cientifico-tecnologica (BRASIL, 2008). Em Sergipe, fruto da juncdo da Escola Agrotécnica
Federal de Sao Cristovao e do Centro Federal de Educagdo Tecnologica de Sergipe, foi criado
o Instituto Federal de Sergipe (IFS), autarquia federal formada atualmente por dez campi.
Como uma institui¢ao que nasceu da reunido de diferentes institui¢des, o IFS, convive em sua
realidade institucional com memorias de longa, média e curta duracgao.

Dentre os Campi do IFS, o Campus Sao Cristovao possui uma extensa historia como
uma instituicdo de educacgdo profissional dedicada ao ensino agricola. Nos seus quase cem
anos de funcionamento teve sua institucionalidade alterada por diversas vezes. Agora como
IFS, ao contrario dos jovens campi que ja nasceram dentro dessa nova institucionalidade, a
institui¢do possui peculiaridades visiveis nos seus espagos, nos edificios € em muitas de suas
rotinas e praticas. Vestigios do tempo, que s6 poderdo ser entendidos, por meio de uma visita
ao seu passado.

A inquietagdo que deu ensejo a esse trabalho nasceu da observagdo, enquanto
servidora do IFS/Campus Sao Cristovao, que a tematica memoria institucional, ndo recebia
muita atencao, pois poucos pareciam conhecer o passado do campus, especialmente os alunos.
A verificacdo desse problema levou ao questionamento das causas do fendmeno e, por outro
lado, do desejo de contribuir para a mudanca desse cenario. Para tal, partiu-se da premissa de

que a memoria institucional deveria estar em todos os espagos institucionais, especialmente na
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sala de aula, lugar privilegiado na constru¢do do conhecimento. Assim, foi materializado, por
meio desse trabalho, a vontade de desenvolver uma pratica pedagogica para abordar a
memoria institucional na sala de aula.

Buscando tornar a temadtica atrativa para os alunos, foi escolhida como estratégia
didatica a gamificacdo. Gamificacdo ¢ a utilizacdo de elementos dos games nas dindmicas da
sala de aula. Observada a grande popularidade dos games para jovens da atualidade, espera-se
que a gamificacdo consiga trazer esse mesmo interesse para tematicas relacionadas a
memoria. Assim, usando uma linguagem do presente almejamos ser melhor entendidos ao
falar sobre o passado.

Para Ciavatta (2008), a compreensao da escola sobre o seu passado ¢ essencial para
que elas sejam capazes de construir projetos pedagdgicos pautados em uma formagao
integrada de seus alunos. Desse modo, a escolha do ensino médio integrado deu-se pelo fato
desse nivel de ensino mostrar-se um terreno fértil para o afloramento das discussdes sobre a
memoria institucional, visto ser uma modalidade de ensino que pretende alcancar a
omnilateralidade, ou seja, uma formagdo humana em todas as dimensdes da vida, abarcando,
assim, o ser social, cultural e histérico.

Nessa perspectiva, a pesquisa propde responder o seguinte questionamento: como a
gamificacdo pode contribuir para a divulgacdo da memoria e historia do IFS/Campus Sao
Cristovao em sala de aula aos alunos do ensino médio integrado? Buscando responder a
indagacdo levantada, o objetivo geral dessa pesquisa ¢ analisar as contribuicdes da
gamificacdo para promover a divulgacdo da memoria institucional do IFS/Campus Sao
Cristovao na sala de aula aos alunos do ensino médio integrado.

Para alcance do objetivo geral, foram delimitados os seguintes objetivos especificos:

. Examinar os conhecimentos, percep¢ao e vivéncias que os alunos do ensino

médio integrado tém sobre o percurso historico da institui¢ao;

. Investigar a vivéncia com jogos e games dos alunos do ensino médio
integrado;
o Elaborar uma pratica gamificada para abordar, de forma ludica, a memoria do

IFS/Campus Sao Cristovao dentro da sala de aula.

Alguns estudos analisaram o uso da gamificagao como pratica no contexto da sala de
aula, o que diferencia esse estudo dos demais ¢ a tematica escolhida para ser trabalhada por
meio da estratégia didatica, a memodria institucional. O estudo € original, na medida que
propde uma forma diferente de trabalhar a memodria institucional, em um ambiente em que

normalmente a tematica ndo estar inserida.
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A pesquisa visa contribuir para fomentar discussdes sobre a memoria no IFS/
Campus Sao Cristovao, e mostra-se de grande importancia tendo em vista a caréncia, na
institui¢do, de projetos e agdes que busquem valorizar suas memorias. Ao propor um projeto
gamificado com atividades que possibilitem reflexdes sobre a historia e memorias da
instituicdo, esperar-se investir na constru¢do de uma memoria institucional comprometida ndo
com o resgate do passado, mas com a possibilidade de ressignificar a multiplicidade de
memorias existentes e, assim, contribuir para a constru¢do de uma memoria institucional
compartilhada por toda a comunidade escolar.

Além da introdugdo, esse trabalho estd estruturado em mais seis se¢oes. Na segunda
se¢do buscou-se discutir temas relacionados a memoria, mostrando a importancia dela ser
inserida na sala de aula para alunos do ensino médio integrado, além disso, de forma
resumida, foi retratada a trajetéria da instituicdo nos 84 anos anteriores a criagdo do atual IFS/
Campus Sao Cristovdo. A terceira secdo apresenta a gamificacdo, a estratégia didatica
utilizada para a divulgacdo da memoria institucional, seus elementos, o projeto de
aprendizagem gamificado, e o estado da arte nas pesquisas sobre gamificacdo aplicada na
educacdo. A quarta se¢do descreveu os caminhos metodoldgicos percorridos para a constru¢ao
dessa pesquisa. Na quinta se¢do estdo expressas as andlises dos dados coletados sobre o
conhecimento da histéria da institui¢ao e o interesse em jogos pelos alunos do ensino médio
integrado, usados como base para a construcao da pratica gamificada. A sexta secao detalha a
construcdo e a aplicagdo do produto educacional intitulado “Guia pratico sobre gamificagdo:
uma estratégia para divulgacdo da memoria institucional aos alunos do ensino médio
integrado”, descrevendo, também, os resultados da aplica¢ao desse produto. Por fim, a sétima

e ultima secao traz as conclusdes desse estudo.
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2 MEMORIA INSTITUCIONAL NA SALA DE AULA: CONHECENDO A HISTORIA
DO IFS/CAMPUS SAO CRISTOVAO

Nesta se¢do sera realizada uma discussao sobre a tematica memoria, entendida como
um fenémeno coletivo, defendendo a importancia dela ser inserida na sala de aula para alunos
do ensino médio integrado. Por fim, foi retratada a trajetoria historica do atual IFS/Campus

Sédo Cristovao.

2.1 ARELACAO ENTRE MEMORIA COLETIVA E A MEMORIA INSTITUCIONAL

Para o estudo do passado do campus IFS/Campus Sao Cristévao, a primeira
preocupacdo empreendida ¢ fazer a diferenciacdo entre os conceitos de historia e memoria,
tendo em vista a memoria ser um territorio polissémico, alvo de interesse de distintos campos
do conhecimento.

Na defini¢do de Nora (1993, p. 9) “a memoria € a vida, sempre carregada por grupos
vivos e, nesse sentido, ela estd em permanente evolugdo aberta a dialética da lembranga e do
esquecimento”. No conceito, o autor chama atencdo para o carater dinamico da memoria, ao
contrario da concepgao tradicional da memoria como um deposito de lembrangas. Assim, ela ¢
vista como um espago vivo, associado ndo apenas as lembrangas do individuo isoladamente
mas do individuo inserido no contexto familiar, social. Entende-se a memoria como o passado
filtrado através do olhar da pessoa que se recorda, e de todas as outras pessoas que por ela ¢
transmitida, impregnada de emocgodes, contradi¢cdes € manipulagdes.

Por outro lado, a historia “¢ a construgdo sempre problematica e incompleta do que
ndo existe mais” (NORA, 1993, p. 9). Ao contrdrio da memoria, a histéria € uma tentativa
racional de recontar o passado. E o passado filtrado pelo crivo da razio e do método
cientifico, incompleto e problemaético pois o criticismo generalizando e limitante ¢ destruidor
de memorias espontaneas, € apesar da tentativa de racionalidade também estar sujeita a usos e
manipulagdes. Para a historia, a memoria € uma fonte que deve ser submetida a andlise critica.
O passado do IFS/Campus Sao Cristévao revela-se um imbricado acervo de memorias e
historia.

Conforme ja anunciado por Nora, a memoria nao ¢ apenas um fendmeno individual,
ligada exclusivamente a lembrangas e experiéncias pessoais, a memoria ¢ também um

fendomeno coletivo. Halbwachs (1990) desvela os aspectos coletivos e sociais da memoria ao
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compreendé-la como um fenomeno construido coletivamente. Ao falar sobre memoria, o autor

afirma:

Admitimos todavia que haja, para a lembranga duas maneiras de se organizar e que
hora possa se agrupar em torno de uma pessoa definida, que considere do seu ponto
de vista, ora distribua-se no interior de uma sociedade grande ou pequena, de que ela
sdo outras e tantas imagens parciais. Haveria entdo memorias individuais e se o
quisermos memoria coletiva. Em outros termos o individuo participa de duas
espécies de memoria.(HALBWACHS, 1990, p. 55)

No trecho acima, o autor buscou estabelecer as necessarias distingdes entre memoria
individual e memoria coletiva e a coexisténcia das duas formas de memoria no individuo.
Torna-se importante conhecer o carater coletivo da memoria, proposto pelo autor, para
compreender a importancia do conhecimento da memoria institucional para a comunidade
escolar, pois € na perspectiva da memoria coletiva, memoria compartilhada pelo grupo, que a
memoria institucional se manifesta. Assim, a memdoria se constitui por acontecimentos vividos
pessoalmente, e por acontecimentos que Pollak (1992) define como vividos “por tabela”, ou

seja, pelo grupo ao qual o individuo se sente pertencer.

Sdo acontecimentos dos quais a pessoa nem sempre participou, mas que tomaram
tamanho relevo que no final das contas, ¢ quase impossivel que ela consiga saber se
participou ou ndo.[..] E perfeitamente possivel que, por meio da socializagio
politica, ou da socializagdo historica ocorra um fendmeno de proje¢do ou de
identificagdo com determinado passado, tao forte que podemos fala em uma
memoria quase que herdada (POLLAK, 1992, p. 201)

O autor mostra que ¢ possivel lembrar de acontecimentos, apesar de nio té-los
vivido, pois foram sentidos de tal forma ao ponto do individuo se reconhecer como
coparticipante. E essa faculdade de compartilhamento de memorias que confere & memoria
coletiva o poder de reforcar o sentimento de pertencimento a um grupo social. Halbwachs
(1990) acredita que o compartilhamento de memoria favorece a adesdo afetiva ao grupo,
possibilitando a formag¢do de uma ‘“comunidade afetiva”. Para o autor, as lembrancas
individuais emergem e se fortalecem por meio do contato com os outros, assim, ndo existiria
uma memoria puramente individual, pois as lembrangas do individuo ndo sao somente suas,
sempre remete as referéncias dos grupos sociais que ele estd inserido.

No entanto, ¢ importante compreender, também, outro aspecto da memoria que € o
da sua seletividade. Marcada por lembrangas e esquecimentos seletivos, a memoria coletiva €
um fendmeno construido socialmente (POLLOK, 1999). Por esse motivo, o passado expresso
pela memoria ndo pode ser visto como um espelho que reproduz a realidade vivida, mas um

passado sensivel a manipulacdes e enquadramentos. Tendo em vista o carater seletivo da
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memoria e suas implicagdes, Le Goff (2003) declara que “a memoria coletiva € ndo somente
uma conquista, ¢ também um instrumento e um objeto de poder” (LE GOFF, 2003, p. 478).

Essa seletividade da memoria esta diretamente ligada ao esquecimento. A memoria
ndo ¢ apenas resultado do que decide lembrar, mas também do que se quer esquecer. Ricceur,
(2007) afirma que a propria memoria se define, pelo menos numa primeira instancia, como a
“luta contra o esquecimento”. O autor desenvolveu uma classificacdo para os diversos tipos
de esquecimento e revela que no campo da memoria coletiva existem projetos de
esquecimentos. Por causa da funcdo mediadora da narrativa, de seu carater “seletivo”, os
abusos da memdria tornam-se abusos do esquecimento (RIC(EUR, 2007).

Feita as consideragcdes sobre o carater seletivo da memoria e do esquecimento,
retoma-se o papel da memoria coletiva para reforcar a coesdo de um grupo. Nessa
perspectiva, Pollok (1992) destaca que a memoria ¢ um fator extremamente importante para o
estabelecimento do sentimento de continuidade e de coeréncia de um grupo. “A referéncia ao
passado serve para manter a coesdo dos grupos e das instituicdes que compdem uma
sociedade, para definir seu lugar respectivo, sua complementariedade” (POLLAK, 1989 p.
11). Por meio de um passado comum, os membros se reconhecem como parte do grupo,
reconhecendo o outro como semelhante. E a partir dessa relagdo que Pollak (1989, p. 11)
afirma que “a memoria ¢ um elemento constituinte do sentimento de identidade”. O conceito
de identidade ¢ entendido, pelo autor, como a imagem que o individuo tem de si, para si e
para os outros. Assim, a memdoria contribuiria para o autoconhecimento dos sujeitos, enquanto
seres individuais e sociais.

Nesse sentido, a memoria torna-se um componente importante para ser trabalhado
no atual contexto do IFS/Campus Sao Cristovao. Essa institui¢do, como toda a rede federal de
educacdo profissional e tecnoldgica, sofreu diversas e profundas alteragdes ao longo das
ultimas décadas que impactaram diretamente na constru¢do de uma identidade institucional. O
atual IFS/Campus Sao Cristovao, formado a apenas dez anos, tem uma historia quase
centenaria na oferta de ensino agricola no estado. O conhecimento desse passado pela
comunidade pode contribuir para aumentar a percepcdo de pertencimento e fomentar a
constru¢do das identidades individuais e coletivas.

Chiavatta (2012), apropriando-se do conceito de Nora (1993), afirma que as escolas
sdao lugares de memoria, um locus de lembrangas individuais e coletivas, espaco plural de
preservacao e socializagdo em virtude do que elas significam para a vida dos individuos e dos
grupos sociais. Desse modo, dada a importincia da tematica memoria institucional, ela

precisa estar presente nas institui¢des escolares. O IFS/ campus Sao Cristovao, além dos
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diversos vestigios materiais ¢ dos acervos de memorias orais, iconograficos e documentais,
possui importantes estudos que revelam tragos do seu passado, a maioria deles produzidos por
profissionais da institui¢do. Para que a comunidade conhega esse passado ¢ indispensavel que

ele saia das estantes e chegue aos alunos.

Seja o suporte de memoria a lembrangas dos individuos ou esteja ele inscrita em
bibliotecas, videos, computadores e rede de informatica, € necessario aciona-las e
decodifica-las através das mediagdes possiveis, a fim de que sejam eficazes e
apresentam significados como acervo cultural. (NASCIMENTO, 2004, p.45)

Uma memoria compartilhada s6 pode existir se ela for vivenciada, estive presente no
cotidiano das pessoas que fazem a instituicdo, para isso ela precisa estar em todos os lugares.
Para a preservacao e divulga¢do da memoria institucional as praticas mais comumente usadas
referenciam atividades como exposi¢des fotograficas, palestras e criagdo de memoriais, estas
despertam a atencao dos alunos na temadtica, no entanto trabalhar a memoria institucional na
sala de aula pode constitui-se importante meio de construcao de significados e aprendizados,
pois vai além da retorica do texto ou da visualizagdo das fotos e artefatos. A sala de aula
torna-se, assim, um espa¢o de produc¢dao de conhecimentos e entediamentos da memoria
institucional. O passado da instituigdo passa a ser objeto de reflexdo e sensibilizagdo
ganhando significado material para os alunos, dessa forma a memoria institucional ¢ levada

para todos os espagos institucionais.

2.2 0 ENSINO MEDIO INTEGRADO E O ESTUDO DA MEMORIA INSTITUCIONAL

Ao compreender as etapas da educagdo basica, denominadas de Ensino Infantil,
Fundamental e Ensino Médio, entende-se a importancia desta ultima como a responsavel pelo
fechamento de um ciclo antes do Ensino Superior. Saviani (2007) advoga sobre a relevancia
dessa fase para a formacdo dos alunos, pois, ao contrario do ensino fundamental, no ensino
médio a relagdo entre o conhecimento e a atividade pratica é direta. E nessa etapa da educagio

basica que a relagao entre conhecimento e trabalho se manifesta.

Assim, no ensino médio ja ndo basta dominar os elementos basicos e gerais do
conhecimento que resultam e ao mesmo tempo contribuem para o processo de
trabalho na sociedade. Trata-se, agora, de explicitar como o conhecimento (objeto
especifico do processo de ensino), isto ¢, como a ciéncia, poténcia espiritual, se
converte em poténcia material no processo de producdo. Tal explicitacdo deve
envolver o dominio ndo apenas tedrico, mas também pratico sobre o modo como o
saber se articula com o processo produtivo (SAVIANI, 2007, p. 160).
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Na educacdo brasileira, a relagdo entre conhecimento e pratica de trabalho dentro do
ensino médio ¢ marcada pelo dualismo. Historicamente, nesse nivel de ensino dois modelos
de formacao ganham destaque: uma educacao propedéutica, voltada para formacao das elites,
visando garantir uma instru¢do que permitisse continuar os estudos em nivel superior; e uma
educacdo profissional, técnica e instrumental, direcionada para as classes populares,
objetivando a formag¢do de mao de obra para o trabalho manual (MOURA, 2007). Nesse
contexto, o ensino médio integrado surge como uma tentativa de recuperar a relagdo entre o
conhecimento e a pratica de trabalho, superando a historica “divisdo social do trabalho entre
a agdo de executar e a acdo de pensar, dirigir ou planejar” (CIAVATTA, 2012).

No ensino médio integrado o objetivo da formagao deixa de ser apenas a preparagao
para o vestibular, presente na perspectiva propedéutica, ou para o mercado de trabalho,
caracteristica da formagdo profissional para torna-se a constru¢do da pessoa humana nas
dimensdes indissociaveis do trabalho, da ciéncia, da cultura e da tecnologia (BRASIL, 2007).

Para Ciavatta (2012), nessa formacao integrada

o0 que se busca ¢ garantir ao adolescente, ao jovem e ao adulto trabalhador o direito a
uma formagdo completa para a leitura do mundo e para a atuagdo como cidaddo
pertencente a um pais, integrado dignamente a sua sociedade politica. Formagdo
que, neste sentido, supde a compreensdo das relagdes sociais subjacentes a todos os
fenomenos ( CIAVATTA, 2012, p. 85).

Diante das consideracdes da autora, nota-se que na perspectiva integrada a ultima
etapa da educacdo basica torna-se em um momento singular para a formacao do ser homem,
munido-o de conhecimentos na busca de sua autonomia e emancipacao, proporcionando uma
formag¢do humana “com base na integracdo de todas as dimensdes da vida no processo
educativo, visando a formac¢ao omnilateral dos sujeitos” (BRASIL, 2007, p. 40). Ramos
(2008) esclarece que a construcdo de um projeto de ensino médio no sentido da formagao
omnilateral exige que se desenvolvam possibilidades formativas que contemplem as multiplas
necessidades socioculturais e economicas dos sujeitos que o constituem. Nessa perspectiva, a
formacdo historica € essencial para esse sujeito, contribuindo para a formagdao de suas
identidades com maior autonomia. De acordo com Cerri (2010), o letramento histdrico,
entendido como saber histdrico aplicavel, ¢ “capaz de ajudar o aluno a abrir novas portas para
a sua capacidade de pensar, definir e atribuir sentido ao tempo” (CERRI, 2010, p. 270). Na
formacdo omnilateral essas habilidades sdo indispensaveis para que esses individuos possam

refleti criticamente perante a realidade que lhe ¢ imposta, transformando-a a partir das suas

necessidades e vontades.
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Para Cerri (2010), a realidade empirica e a experiéncia sdo o fio condutor dos
modelos de conhecimento dos alunos em idade escolar. E mais facil para eles adquirirem
conhecimento a partir de algo que possam ver ou experimentar de algum forma “as
afirmacdes possiveis tendem ser aquelas que cabem na realidade que os alunos conhecem”
(CERRI, 2010 p. 269-270). Desse modo, a memoria e histdria institucional inseridas na sala
de aula podem contribuir para o letramento histérico desses sujeitos, tendo em vista a
proximidade espacial com esse conhecimento, possibilitando o alcance de habilidades tais
como identificar diferencas e semelhancas entre agdes atuais e do passado e atentar-se as
permanéncias e mudangas que ocorreram a sua volta.

Em um mundo marcado pelo presentismo, no qual o “aqui” e “agora” se impdem,
trabalhar a memoria com os alunos da institui¢do pode, também, fomentar reflexdes sobre a
importancia do passado na configuragdo das identidades institucional e individual. A
aplicacdo de atividades que sensibilizem para o reconhecimento e a valorizag¢@o da historia da
institui¢do levam os alunos a compreender como a instituicdo onde estudam esté, ao longo do
tempo, sendo construida por diferentes agentes (professores, alunos, servidores técnicos,
comunidade). Assim, o aluno se reconhece como um elemento participe dessa trajetoria

repleta de continuidades e rupturas, mudangas e permanéncias.

Destarte, o ensino médio integrado representa expressdo singular de construg¢do de
uma nova historia para a educagdo profissional, sendo este o espaco propicio para as
discussdes sobre a memoaria se propagarem. Pautada na omnilateralidade e no trabalho como
principio educativo, ¢ desse solo que deve brotar uma nova identidade, carregando consigo o
simbolismo do tipo de educagdo profissional que queremos para o futuro. Como orienta Le
Goff (2003), devemos trabalhar de forma que “a memoria coletiva sirva para libertagdo e nao

para a servidao dos homens” (LE GOFF, 2003, p. 447).

2.3 TRAJETORIA HISTORICA DO IFS/CAMPUS SAO CRISTOVAO

O campus Sao Cristévao ¢ um dos atuais dez campi do Instituto Federal de Sergipe
espalhados geograficamente por todo estado. Esta localizado no municipio de Sdo Cristovao,
especificamente no povoado Quissama, KM 96 da BR 101.

A origem do campus remete ao ano de 2008, quando, por meio da lei 11 892/2008, a
Escola Agrotécnica Federal de Sao Cristévao e o Centro Federal de Educagao Tecnolodgica de

Sergipe foram aglutinados para a formac¢do do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e
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Tecnologia de Sergipe (IFS). Desde estdo a Escola Agrotécnica transformou-se no Campus
Sao Cristovao. No entanto, antes de ser um campus do IFS, a instituicdo teve uma historia
autonoma dedicada ao ensino agricola em Sergipe. Para cumprir a fungdo de contextualizar
temporalmente a pesquisa foi construido o Quadro 1, a fim de facilitar o conhecimento dos

principais acontecimentos que marcaram a instituicdo nos seus oitenta e quatro anos de

historia, anteriores a transformacgao em IFS.

Quadro 1 — Trajetoria histérica do IFS/ Campus Sao Cristévao

Ano Fato Historico Fonte
Patronato Agricola

1924 Criacdo do Patronato S3ao Mauricio, uma iniciativa do| NASCIMENTO,
Presidente do Estado, Mauricio Graccho Cardoso. 2004

1926 Patronato de menores “Francisco de Sa” NERY, 2006

1931 Patronato de menores “Cyro de Azevedo” NERY, 2006

1934 O Patronato ¢ transferido para a tutela do governo Federal
e vinculado ao Ministério da Agricultura. BRASIL, 1934.

Aprendizado Agricola

1934 Com a federalizacao, a escola recebe a denominag¢ao de | BRASIL, 1934.
Aprendizado Agricola de Sergipe.

1939 O Aprendizado ganha nova denominagdo, passando a ser BRASIL, 1939
chamado de Aprendizado Agricola Benjamin Constant.

1946 O Decreto-Lei n° 9.613 ¢ promulgado, conhecido como|BRASIL,1946
“Lei Organica do Ensino Agricola”, traz novas
configuragdes para essa modalidade de ensino.

Escola Benjamim Constant

1946 O colégio de iniciacdo cientifica Benjamim Constant NASCIMENTO,
ofertava a educagdo agricola primaéria. 2004

1952 A instituicao recebe o nome de Escola Agricola Benjamim | NASCIMENTO,
Constant e passa a oferta, além do curso primario, o|2004
ginasial.

1957 Escola Agrotécnica Benjamim Constant (1957-1964) NASCIMENTO,
torna-se uma institui¢do que oferecia cursos técnicos de|2004
nivel médio.

1964 A instituigdo passa a ser denominada Colégio Agricola| BRASIL, 1961
Benjamim Constant (1964-1979), motivada por uma
exigéncia da Lei n°. 4.024, de chamar de colégio todos
estabelecimentos que ofertavam a educagdo de nivel
médio.

1964 Implantagao do curso técnico em Economia Doméstica. As | NASCIMENTO,
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mulheres seguiram, pela primeira vez, matricula regular na
instituicao.

2004

1967

Ocorréncia da Reforma Administrativa dos Ministérios.
Com a reforma, o Ensino Agricola ¢ transferido do
Ministério da Agricultura para o Ministério da Educagao e
Cultura.

NASCIMENTO,
2004

Escola Agrotécnico Federal de Sergipe

1979

A institui¢ao recebe a denominagdo de Escola agrotécnica
Federal de Sao Cristovao, denominacdo que perdurou por
quase trinta anos e que até hoje ainda estd presente no
imaginario das pessoas que conheceram a escola.

BRASIL, 1979.

1993

As Escolas Agrotécnicas foram transformadas em
autarquias federais, ganhando autonomia financeira e
orcamentaria.

BRASIL, 1993

1997

O Decreto 2.208/97 foi sancionado, instituindo a
separagdo do ensino técnico e médio, legalizando a
dualidade ja existente na educacao brasileira.

BRASIL, 1997

2004

O Decreto n°. 5.154 foi publicado, revogando o 2.208/97
possibilitando novamente a integracdo entre o ensino
médio e ensino técnico.

BRASIL, 2004

2008

A Escola Agrotécnica Federal de Sao Cristévao e o Centro
Federal de Educacdo Tecnoldgica de Sergipe foram
aglutinados para a formacao do Instituto Federal de
educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Sergipe (IFS). A Escola
Agrotécnica transforma-se em Campus Sao Cristovao.

BRASIL, 2008

Fonte: elaborada pela autora com base na bibliografia pesquisada (2019)

O Quadro 1 evidencia que a instituicdo sofreu diversas mudancas relacionadas ao

tipo de estabelecimento e aos modelos de ensino ao longo desse periodo, essas transformacdes

foram reflexo das mudancas de paradigmas do pensamento educacional no Brasil a cada nova

configuragdo politica.

A instituicdo surgiu como Patronato Agricola, periodo estudado em minucias por

Nery (2006) em sua dissertagdo. Dez anos depois, quando a instituicdo foi federalizada

transformou-se em Aprendizado Agricola, o cotidiano do aprendizado foi estudado por

Concei¢do (2007) que mesmo tendo como foco da pesquisa o internato, revela muitas

caracteristicas do aluno nesse momento. Novas configuragdes formam instituidas no ensino

agricola pelo Decreto-Lei n° 9.613, denominado de “Lei Organica do Ensino Agricola”. Com

a denomina¢do de Benjamin Constant a instituicdo desenvolveu diversos modelos de ensino

agricola. O colégio de iniciacdo cientifica (1946-1952) ofertava a educacdo agricola primaria.

Como Escola agricola (1952-1957) além do curso primdrio era oferecido também o ginasial.
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Chegando a Escola Agrotécnica(1957-1964) torna-se em uma institui¢do que oferecia cursos
técnicos de nivel médio. A ultima denominagao do periodo foi Colégio Agricola (1964-1979)
motivada por uma exigéncia da Lei n° 4.024, em chamar de colégio todos estabelecimentos
que ofertavam a educacdo de nivel médio. Por fim, transformou-se em 1979 em Escola
Agrotécnica Federal de Sao Cristovao. Esse periodo da instituicio foi estudado por
Nascimento (2004) em seu livro que contar a histéria da instituigao.

Ao longo dos seus 84 anos de histéria como uma institui¢do que ofertava o ensino

agricola, contribuiu substancialmente para educacao publica do estado.

A Escola Agrotécnica Federal de Sdo Cristévao se afirmou como instituicao
importante ndo apenas pelos técnicos que formou para o setor agricola, como
também pela formagdo em geral de pessoas que estdo presentes na vida politica e
social do estado de Sergipe (NASCIMENTO, 2004, p.321)

Essa ultima década, ja como Campus Sao Cristovao, trouxe novas configuracdes para
a instituicdo. Sua estrutura fisica sofreu melhorias, o quadro de pessoal cresceu, a institui¢ao
passou a ofertar também o ensino superior. Seu carater eminentemente agricola esta sendo aos
poucos alterado, pois a instituicdo ampliou o leque de possibilidades formativas. No entanto,
os vestigios do seu passado estdo materializados em muitos dos seus espagos, sendo
fundamental que a histéria e a memoria institucional sejam um tema presente no cotidiano
dessa institui¢ao, tanto para conhecer tracos do seu passado revelares da sua condi¢do atual,
como para fomentar sentimento de pertencimento dos sujeitos que constituem a comunidade

escolar.

Na proxima secdo serd apresentada a gamificagdo, a estratégia metodologica que
utilizaremos nesse trabalho para abordar da memoria do IFS/Campus Sao Cristovao na sala de

aula para aos alunos médio integrado.
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3 GAMES E EDUCACAO: O DESIGN DOS JOGOS APLICADOS NA SALA DE
AULA

Vivemos na era da mobilidade, ubiquidade, as midias e dispositivos eletronicos
transformaram o modo de criar, analisar e ressignificar as informagdes, proporcionando
diferentes maneiras de apreender e um gama variada de meios pelos quais se adquire
conhecimento. Esse contexto, trouxe uma profunda mudanca no papel do professor, ndo cabe
a ele ser apenas um difusor de conhecimento pois na atualidade a disseminacao de informacao
¢ mais eficaz por outros meios, sua competéncia passa ser incentivar a aprendizagem,

incitando as trocas de saberes entre os alunos ( LEVY, 2010).

Nao obstante, a intera¢do cotidiana dos sujeitos com os artefatos culturais, fruto do
ambiente digital, a escola ainda mostra-se distante desse universo. Essa institui¢do parece
desconsiderar o poder que essas midias tém, especialmente os jogos, para potencializar
diferentes habilidades cognitivas (ALVES, RIOS e CALBA, 2014). Nesta sec¢do sera
compreendido o universo dos jogos, apresentando a estratégia da gamificacdo e seus
elementos, o projeto de aprendizagem gamificado e o estado da arte nas pesquisas sobre

gamificacao aplicada na educacao.

3.1 JOGOS DIGITAIS: A LINGUAGEM DOS JOVENS ATUAIS

O jogo acompanha a historia do homem desde o seu surgimento. Huizinga (2001)
afirma que o jogo ¢ uma das no¢des mais primitivas e profundamente enraizadas em toda a
realidade humana. O sucesso dos jogos vem de sua capacidade de transportar o jogador para
outro universo, longe do mundo real, onde se pode esquecer de todos os problemas da vida
cotidiana. O autor cunhou o conceito de circulo magico, uma marcagdo que separa 0s
jogadores do resto do mundo e, ao atravessa-lo, o jogador aceita a suspensdo das regras do
mundo real e se submete somente as regras do jogo. Entrar nesse circulo é deixar para tras os
problemas e preocupagdes do cotidiano, mergulhando em um outro mundo. Huizinga foi
pioneiro, na década de 30, em defender a importancia de compreender e estudar os jogos.
Assim, no transcorrer do século XX, “O homo ludens, que havia sido negligenciado, em prol
do homo sapiens e do homo faber, mais produtivos, comeca entdo ressurgir” (TAVARES,
2014, p.75).

Com a advento da tecnologia, os jogos tornaram-se digitais e sdo popularmente

conhecidos como games. Na contemporaneidade, os games estdo entre as principais formas de
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expressdo e divertimento de criangas, jovens e adultos, constituindo-se em uma das maiores
industrias de entretenimento do mundo (ALVES, RIOS e CALBA, 2014).

Esse intenso contato com tecnologia, em especial com os games, tem criado uma
geracdo que vive imersa em diferentes comunidades de aprendizagem “As experiéncias
mediadas por tecnologias que utilizam a realidade virtual abrem novas janelas nos processos
de criagdo, transformando o modo de ser” (ALVES, RIOS e CALBA, p. 23), causando, assim,
profundo impacto no modo que essa geragao enxerga o mundo, visto que os games modificam
a maneira como os individuos assimilam e interpretam informacdes.

Para Tavares (2014) a gamecultura ¢ um forma de cultura interdisciplinar que
aglutina para sua constituicao elementos de vdarias ciéncias, entre elas a semidtica, a
psicologia, as artes e a matematica, apoderando-se de uma colegao de signos conhecidos
destas ciéncias e acrescentando a eles fundamentos proprios como a interatividade e a
jogabilidade.

Nos ultimos anos a grande popularidade tem trazido, para esse fendmeno, uma
crescente atengdo em diferentes ambitos sociais. Cruz Janior (2017) afirma que vivemos o

século ludico.

O circulo mégico se rompeu. As fronteiras que demarcam o territério do jogo e que
o separam do nd3o jogo entraram em colapso. Os cddigos de conduta da vida
cotidiana cedem cada vez mais espaco aos modos de acdo e pensamento oriundos de
atividades lidicas e vice-versa (CRUZ JUNIOR, 2017, p.227).

No que concerne ao julgamento sobre o impacto da macica presenca de game no
mundo atual, em especial na formagdo das novas geragdes, Cruz Junior (2017) adverte que
ndo convém classifica-la de modo maniqueista, como inerentemente boa ou ruim, ja que nela

cabe toda a sorte de interesses, usos e apropriagoes.

3.2 GAMIFICACAO NA EDUCACAO

Na atualidade, um dos principais interesses sobre os games estdo nas tentativas de
transpor o seu poder de atracdo e diversdo para as demais parcelas da vida cotidiana (CRUZ
JUNIOR, 2017). Nesse contexto, surge um fenomeno denominado de gamificagdo, palavra
aportuguesada do termo inglés gamification, que ¢ definido por Deterding et. al. (2011) como
o uso de elementos de design de jogos em contextos de ndo-jogo. Kapp (2012) detalha melhor

o conceito ao afirmar que gamificagdo € “o uso de mecanicas, estéticas e pensamentos dos
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games para engajar pessoas, motivar a a¢do, promover a aprendizagem e resolver problemas™'
(KAPP, 2012, p. 45). Schelemmer (2014) explica que a Gamificagdo analisa os elementos que
compdem o0s games para perceber o que faz deles tdo atrativos para os jovens e adultos e
adapta esses elementos para outros campos sociais.

Existe muita confusdo entre a aprendizagem baseada em jogos e a gamificagdo.
Enquanto a primeira ¢ a utilizacdo de um jogo para melhorar uma experiéncia de aprendizado
especifica, a gamificacdo ¢ uma tentativa de transformar todo o processo em uma experiéncia
mais ludica, com a introduc¢do de elementos dos games sem, necessariamente, utilizar jogos
para isso. Na vida cotidiana podemos notar o uso da gamificacdo em diversas situagdes, como
no sistema de pontos de uma empresa de telefonia e no acumulo de milhagem de uma
companhia aérea. Ela ¢ muito utilizada para fidelizacao de clientes por meio de recompensas.

No contexto educacional, a gamificagdo emerge como uma ferramenta pedagogica
voltada para jovens inseridos na cultura digital. Na educacdo esse conceito tem sido
apropriado em diferentes experiéncias, a exemplo do aplicativo para apreender outros
idiomas, como o Duolingo, ou da plataforma gamificada Geekgames criada pelo Ministério
de Educacdo para preparar os estudantes para o Exame Nacional para o Ensino Médio
(ENEM) (ALVES; NINHO; DINIZ, 2014). Fardo (2013) acredita que a gamificagdo consegue
capturar um pouco da esséncia que os games possuem, fazendo professores e educadores
pensarem a partir do ponto de vista de um game designer. Os jovens de hoje inseridos no
contexto de games e tecnologias digitais parecem ndo manifestar na escola o mesmo
entusiasmo que manifestam com essas tecnologias (FARDO, 2013). Assim, a gamifica¢do
mostra-se como uma alternativa de levar para sala de aula o universo em que os individuos
estdo inseridos, como um instrumento que pretende combater a dispersdo e falta de interesse
dos alunos ao levar a linguagem que os eles estdo habituados para ambiente escolar.

Acreditamos que a gamificacdo pode ser mais uma estratégia mediadora do processo
de ensino aprendizagem, somando-se a outras metodologias ja consagradas. Uma metodologia
ativa que usa diferentes instrumentos semioticos para sua efetivagdo, permitindo, assim, uma
vivéncia mais profunda de diferentes situacdes de aprendizagem dentro do contexto escolar.

Sachlemmer (2014) salienta que a gamificacdo pode ser pensada a partir de duas
perspectivas (Quadro 2): na perspectiva epistemologica empirista os aspectos que ganham
maior destaque sdo: a persuasdo, a competi¢do, a recompensa € a premiacao. Faro (2013)

esclarece que uma abordagem gamificada que acrescente apenas um sistema de pontos,

1 Traduzido de “Gamification is using game-based mechanics, aesthetics and game thinking to engage people,
motivate action, promote learning, and solve problems.”



32

recompensas e tabela de lideres acaba tornando a gamificagdo apenas uma pratica
behaviorista de estimulo a mudanca de comportamento através de recompensas € punigoes.
Por outro lado, a perspectiva epistemologica interacionista-construtivista-sistémica trabalha a
gamificacdo a partir da construcdo colaborativa e cooperativa, instigada por desafios, missdes
e descobertas, priorizando o uso de elementos dos Massively Multiplayer Online Role Play
Games — MMORPG (jogo de interpretagdo de papéis online e em massa para multiplos
jogadores), que trazem uma abordagem mais complexa e adequada para as atividades

pedagégicas (SCHLEMMER, 2014).

Quadro 2- Perspectivas da gamificagao

Gamificacao M&D Mecanismos Concepcio
Sociocognitivos Epistemolégica
Persuasao PBL - points, badges e Competicao Empirista
leaderboard
Construgao Narrativas, Missoes, Desafios, |Colaboragao e Interacionista
Coletiva do Enigmas, Itens Colecionaveis, |cooperagao Conectiva, reticular
conhecimento Pista Vivas, Pistas Online,
Pistas Geograficas, Bibliotecas
Viva ou Biblioteca Humana,
Achievements e EXP

Fonte: adaptado de Schlemmer (2018)

Glover (2013) alerta para o fato de que o design do ensino deva vir antes do design
de games, ou seja, caso o tema a ser tratado seja simples ou complexo demais, ou percebido
como irrelevante para o publico-alvo, as camadas de design de games oferecidas pela

gamificacdo levardo a pouco ou nenhum efeito.

3.3 OS ELEMENTOS DOS GAMES

A gamificacdo nasceu como fruto da influéncia e popularizacdo dos games e da
cultura digital, mas nao necessita obrigatoriamente das tecnologias digitais para ser utilizada
(FARDO, 2013). Existem meios de aplica-las sem utilizar os recursos que essas tecnologias
oferecem, para isso ¢ imprescindivel conhecer os elementos que compdem os games. O
conhecimento dos elementos promove uma compreensdo maior das possibilidades de
utilizagao da técnica e de como inseri-la no contexto escolar.

Werbach e Hunter (2012) classificam em trés categorias os elementos que constituem

os games: dindmicas, mecanicas e componentes. Cada categoria ¢ composta por diversos
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elementos. As dinamicas, representadas no Quadro 3, sdo os elementos que estdo no nivel

mais alto de abstracdo, necessitam de gerenciamento, mas nao estdo explicitas no jogo

(WERBACH e HUNTER, 2012).

Quadro 3 - As dindmicas dos games

Dinamicas Descricio
Restrigdes o . . .
¢ Limitacdes for¢cadas da liberdade dos jogadores dentro do jogo
. Os diferentes sentimentos criados pelo jogo (Curiosidade,
Emocoes c ~ .
competitividade, frustracdo, felicidade)
Narrativa Um enredo consistente ¢ continuo para o jogo.
N O avango do jogador dentro do jogo.
Progressao
) Interagdes sociais que geram sentimentos de camaradagem e
Relacionamentos

adversidade

Fonte: adaptado de Werbach e Hunter (2012)

As mecanicas, observadas no Quadro 4, sdo os elementos responsaveis pela acdo no

jogo. Cada mecanica ¢ uma maneira de alcancar uma ou mais dindmica (WERBACH e

HUNTER, 2012).

Quadro 4 - As mecanicas dos games

Mecanicas Descricao

Desafios Tarefas, definidas pelo jogo, que requerem esforco para resolver

Chance Elementos de aleatoriedade do jogo
Competicao Um jogador ou grupo vence e outro perde
. Jogadores devem trabalhar em conjunto para atingir determinado
Cooperagdo - .
objetivo
Feedback Informacdes para o jogador ter ciéncia da sua progressao.

Aquisicao de

Coleta de itens pelo jogador para ajudar a atingir os objetivos

Recursos
Recompensas Beneficio para uma ac¢ao ou conquista realizada
Transacdes Negociagdes entre os jogadores
Turno Cada jogador tem seu proprio tempo para jogar

Estado de vitoria

O “estado” que define ganhar o jogo

Fonte: adaptado de WERBACH e HUNTER ( 2012)

Os componentes, mostrados no quadro 5, sdo aplicagdes usadas diretamente na

interface do jogo e podem ser vistos e utilizados no game (WERBACH e HUNTER, 2012).




Quadro 5 - Os componentes dos games
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Componentes Descricao
Conquistas Recompensas pela realizacdo de uma Atividade.
Avatar Representacdo visual do personagem de um jogador

Emblemas e medalhas

Representagdes visuais das conquistas

Colegdes Conjunto de itens ou emblemas para acumular durante o jogo.

Contetido Aspectos disponiveis apenas quando os jogadores atingirem
desbloqueado determinado objetivo
Presentes Oportunidade de compartilhar recursos
Quadro de lideres o . . )
i Visualizagdes da progressao e realizagao dos jogadores

(Ranking)

Niveis Etapas definidas para a progressao do jogador

Pontos Representagdes numeéricas da progressao do jogador

Missdes Atividade pré-definidos com objetivos e recompensas

Grafico social Representagdo da rede amigos dos jogadores

) Grupo de definidos de jogadores que trabalham por um objetivo
Equipes
comum

Bens virtuais Ativos do jogo

Fonte: adaptado de Werbach e Hunter (2012)

Uma andlise do contexto vai definir quais elementos dos games, dentre essa
variedade de opgdes, trard resultados mais eficientes para a pratica pedagogicas empregada
(WERBACH e HUNTER, 2012). Fardo (2013) explica que os elementos dos games sdo a
“caixa de ferramentas” para a aplicacdo de um processo gamificado, porém sua utilizagao
requer conhecimento e bom senso. Nao ha um caminho pronto e assegurado para aplicagdo da
gamificacdo. Limitar o processo da aplicagdo dessa pratica apenas a introdugdo de elementos
como pontos, emblemas e recompensas ¢ empobrecer as potencialidades desta metodologia

(WERBACH e HUNTER, 2012).

Assim como existem games com qualidade inferior certamente existem (e existirao)
aplicacdes incipientes da gamifica¢do. Assim como nos games a utilizacdo incorreta
desses elementos resulta em uma experi€ncia de entretenimento pouco atrativa e
insignificante, da mesma forma usar esses elementos fora do contexto dos games
ndo implica que aquele contexto se torna automaticamente mais atrativo,
significativo e enriquecedor. (FARDO, 2013, p. 93).

Baseado no conhecimento dos elementos dos games podemos perceber que, diferente
do que um primeiro olhar pode concluir, a gamificacdo ndo exige para sua aplicagdo em sala
de aula um conhecimento de linguagem de programacdo para construgdo de experiéncias
gamificadas. Claro que existem abordagens gamificadas que fazem uso dessa linguagem, mas

esse ndo € o unico caminho. Utilizar processos gamificados em ambientes educacionais requer
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um amplo conhecimento dos elementos dos games e criatividade para adaptar os contetdos as

necessidades e particularidades dos individuais que participardo da experiéncia.

3.4 PROJETOS DE APRENDIZAGEM GAMIFICADOS

Nas pesquisas analisadas ndo existe consenso de quais elementos de games

empregar, ou quais processos uma acao gamificada deve ser submetida para trazer resultados

satisfatorios dentro do contexto da educacdo. No entanto, alguns autores, com o objetivo de

facilitar e racionalizar o uso da gamificacdo na educacdo criaram modelos detalhados para a

elaboragdo de propostas gamificadas aplicadas na sala de aula.

O Quadro 6 evidencia os principais autores e respectivos modelos para a construgdo

de praticas gamificadas no contexto educacional.

Quadro 6 — Modelos para a criagdao de abordagem gamificadas

Autores

Ano

Sintese do modelo gamificado

Alves, Minho e
Diniz

2014

O modelo possui 11 etapas para a criacdo de uma abordagem
gamificada, de forma que se alcance uma estratégia
educacional envolvente.

Chou

2016

O modelo ¢ composto de 8 nucleos estruturantes,
denominado de Octalysis, na qual o foco do processo de
gamificacdo nao estd nos elementos dos jogos incorporados,
mas nas agdes que desejamos motivar.

Fardo

2013

O modelo consiste em 8 passos para a elaboracdo de
atividades gamificadas, entre eles destaca-se: incluir ciclos
rapidos de feedback; aumentar a dificuldade das tarefas
conforme a habilidade; dividir tarefas complexas em outras
menores; Incorporar a narrativa como contexto dos
objetivos; promover a competicao e a colaboracao.

Martins e Giraffa

2016

No modelo proposto pelas autoras os niveis e desafios
representam os objetivos especificos. A cada nivel estdo
ligados os recursos (colaboragdo, help, itens) e desempenho
(XP, pontuagdo e resultados)

Schlemmer

2018

O modelo, denominado de Projetos de aprendizagem
gamificados, propde trés fases para a elaboragdo de
atividades gamificadas: pré-concepcdo, concepgdo e
desenvolvimento, acompanhamento e avaliagao.

Fonte: elaborado pela autora (2019)
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Dentre os modelos para a aplicagdo de praticas gamificadas na sala de aula,
expressos no Quadro 5, foi escolhido o projeto de aprendizagem gamificado desenhado por
Schlemmer (2018), por entender que esse modelo traz uma abordagem mais completa e
detalhada de como utilizar a gamificacdo como estratégia pedagogica.

De acordo com Schlemmer (2018), a metodologia de projetos de aprendizagem
gamificados foi construido alicer¢ado nas vivéncias com gamificagdo em diferentes ambientes
educacionais, tendo como base: a teoria do projeto de aprendizagem, a metodologia de
projetos de aprendizagem baseado em problemas, o método cartografico de pesquisa e a
introducdo de elementos dos games (SCHLEMMER, 2018). A Figura 1 detalha as etapas que

devem ser seguidas para construgdo de projetos gamificados.

Figura 1 - Etapas do Projetos de Aprendizagem Gamificados

PRE-CONCEPGAO
[ Natureza J\ ) __/»-" \ ),{ Problematica |
_ \} Vivéncia e ™ Leitura do (Cultura o piente |
[ Plataforma |r_.-" com jogos cotidiano _\\ ultura do ambiente |
Tpode % P Y Cultura dos sujeitos ]
| jogos } \\ /
_ . CONCEPCAO / *[W
[ Objetivos ]-*‘;/ Escopo \_\ inAmi J
P— // i \ .
{ Area ‘/ e T | Emogdes
= . :--‘""l s ‘hm""--.,_x
[ Tem | Competéncias | Natureza |
‘H“‘“\‘ . P
S o
T — : o
|. Narata ]_r__ == DESENVQ!.VlMENTO = _____'*[Wl
. e i xﬁ_ﬂ_h -
Moga /'/_/ x“‘“«.‘_ - = A
[ Personagens J i e | ACh'BfE’T'e”tS I‘

o : = o .
Y ' Acompanhamento e

™ Resultados ‘ avaliagdo

Fonte: construido pela autora com base em Schlemmer ( 2018)

Conforme expresso na Figura 1, previamente a constru¢do de um projeto de
aprendizagem gamificada, ¢ necessario conhecer sobre jogos, vivenciar a experiéncia que
jogar proporciona. S3o essenciais também conhecer os sujeitos € o ambiente onde a

gamificacdo sera aplicada. Esse processo inicial ¢ denominado de pré-andlise, a partir dele
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sera idealizado o escopo do projeto na fase de concepcao. Por fim, tendo como base o escopo,
¢ desenvolvido o projeto gamificado. Essa etapa exige muita criatividade para criagdo de uma
proposta que seja aderente ao publico-alvo. Na estratégia criada, ¢ importante que todos os

elementos estejam concatenados (SCHLEMMER, 2018).

3.5 0 ESTADO DA ARTE DAS PESQUISAS ACADEMICAS SOBRE GAMIFICACAO
NA EDUCACAO

Mesmo sendo um fendmeno recente, o uso da gamificacdo em sala de aula ja € uma
realidade para muitos profissionais da educacdo nos diferentes niveis de ensino. Tendo como
objetivos compreender como essa estratégia estd sendo usada na educagdo brasileira, foi
realizado um levantamento da producao académica (teses e dissertagdes) sobre a tematica nos
ultimos cinco anos (2014-2018). Na consulta ao Banco de dissertagdes e Teses da CAPES por
meio da palavra “gamificagdo” foram encontrados 281 estudos. A partir de uma leitura do
resumo foram selecionadas 76 trabalhos que abordaram a gamificacdo na educagdo (Grafico
1).

Grafico 1 — Numero de dissertagdes e teses sobre gamificacdo na educagao (2014-2018)
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Fonte: Autora (2019)

Conforme os dados evidenciados no Grafico 1, os estudos sobre gamificacdo na
educacdo tiveram crescimento exponencial nos ultimos cinco anos, passando de apenas 4

trabalhos em 2014 para 29 em 2018. Tendo em vista o 16cus dessa dissertagao ser o ensino
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médio, foram elegidos para analise os estudos que tinham como publico alvo essa modalidade

de ensino. Uma leitura mais detalhada encontrou 18 (dezoito) dissertagdes voltadas para a

aplicacdo da gamificacdo no ensino médio. No grafico 2 foram elencadas as disciplinas que

receberam as experiéncias gamificadas.

Grafico 2 — Disciplinas do ensino médio onde foram aplicadas as praticas gamificadas

(=Y
o

O P N W b 01 O N 0O ©

9
4
2
. 1 1 1

Fisica Biologia  Matematica  Filosofia Histodria Portugués

Fonte: autora (2019)

Observa-se no Grafico 2 a grande predominancia de praticas gamificadas aplicadas

na disciplina de fisica. Com base nos dados podemos afirmar que as disciplinas ligadas a area

de exatas receberam muito mais aplicacdes do que as ligadas a area das ciéncias humana. Dos

dezoito trabalhos citados no grafico foram analisados 17, visto que uma dissertacdo nao foi

encontrada na integra. O Quadro 7 apresenta as producdes analisadas, indicando autor, ano e

titulo do trabalho.

Quadro 7 — Estudos analisados sobre gamificagao na educacao

Autor Ano Titulo
Anjos 2017 | Gamificagdo e games no ensino de mecanica newtoniana: uma proposta
didatica utilizando o jogo bunny shooter e o aplicativo socrative
Cremontti |2015 |O uso da aprendizagem movel e técnicas de gamificagdo como suporte
Filho ao ensino de matrizes
Doliveira |2015 Projeto genus: uma ferramenta pedagdgica para auxiliar no processo

ensino-aprendizagem de genética.




39

Galvao 2017 | Gamificag@o no scratch como recurso para aprendizagem potencialmente
significativo no ensino da fisica: lancamento de projetos

Justo 2017 'Um guia didatico para o conteido de grandezas e medidas via

Junior gamificagao.

Moraes 2017 |Gamificacdo no ensino de matematica: propostas para o ensino de
matrizes através de um jogo de realidade alternativa

Neves 2017 |Manual para gamificacdo do ensino de filosofia: usando o ludico em sala
de aula

Oliveira 2018 |A gamificagdo como estratégia para o ensino e aprendizagem de
anatomia e fisiologia humana

Paganini  |2018 | A maquina: uma proposta de livro-jogo para o ensino de eletrodinamica

basica.

Ribeiro 2018 |Escrita na "idade midia": aprendizagem e aprimoramento por meio da
gamificagdo

Steiner 2018 | Usando a gamificacdo para discutir a cinematica no ensino médio

Silva 2018 | Os trading card games como estratégia pedagogica para a aprendizagem

da matematica no ensino médio

Teixeira 2018 |Gamificacdo, uma estratégia para promover o ensino e aprendizagem de
gravitacao no ensino médio

Vega 2018 | Sequéncia didatica hibrida com mediagao digital para o ensino de Optica
fisica e informag@o quantica no ensino médio

Vicente 2017 |Apropriagdoes e taticas de estudantes em processo de ensino com
gamificagdo

Zahaila 2017 | Atividades experimentais virtuais usando o game portal 2

Zanoni 2016 |Gamificagdo, aprendizagem e ensino de historia: constru¢do de

estratégias didaticas com ferramentas online

Fonte: elaborada pela autora (2019)

Para a andlise dos trabalhos escolhidos foram definidos quarto critérios, por
compreendé-los como fundamentais para revelar as caracteristicas das propostas gamificadas
desenvolvidas: a presenga de um modelo de proposta gamificada construido ou adaptado de
outros autores; ferramentas e aplicativos utilizados para aplicagdo da experimentacao;
elementos de games empregados na pratica; e resultados obtidos com a aplicagdo da

gamificacao.
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3.5.1 Modelo de proposta para a pratica gamificada

Uma metodologia bem definida para a constru¢do de praticas gamificadas ¢ um
ponto fundamental para o alcance dos objetivos propostos para a atividade. A partir do
momento que esse passo ndo ¢ executado ndo ha como garantir a eficiéncia da abordagem.
Dentre os trabalhos encontrados, apenas trés embasaram a constru¢ao da pratica didatica em
um modelo metodologico preexistente. Zanoni (2016) e Paganini (2018) utilizam o modelo
proposto por Alves, Minho e Diniz (2014) para a criagdo de uma abordagem gamificada.

No que se refere ao modelo, Alves, Minho e Diniz (2014) afirmam que o caminho
composto por 11 etapas visa socializar uma forma organizada de pensar os processos
gamificados e a0 mesmo tempo colocar em discussdo o que foi construido, subsidiando novas
reflexdes e praticas gamificadas tendo em vista que “cenarios de aprendizagem,
especialmente os escolares, devem perpassar por uma exaustiva discussdo dos referenciais
tedricos que vem norteando essas estratégias” (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014, p. 93-94).

Steiner (2018) baseou a construgdo de uma sequéncia didatica gamificada para o
ensino da cinemadtica nos caminhos proposto por Chou (2016). O modelo de Chou (2016) ¢
diferente quando comparado a de outros autores, pois a pratica gamificada ¢ pensada pelo que
o autor denomina de Nucleos Direcionantes. Cada um desses ntcleos esta ligado a uma gama
de desejos fundamentais, ao promover uma acdo gamificada, deve-se ter em mente as
métricas disponiveis e o publico-alvo, para elaborar a a¢do por meio dos oito Nucleos
Direcionantes.

O trabalho de Neves (2017) desenvolveu um modelo proprio para construgdo da
pratica gamificada ao apresentar um manual de gamificacdo para ensinar filosofia no ensino

médio utilizando como narrativa a Alegoria da Caverna de Platao.

3.5.2 Ferramentas e aplicativos utilizados

A associacdo da gamificagdo com ferramentas informacionais, apesar de ndo ser
obrigatoria para que a pratica gamificada aconteca, ¢ profundamente benéfica para a
gamificacdo, na medida em que aproxima ainda mais a pratica da realidade dos alunos. Nesse
aspecto, os trabalhos de Oliveira (2018), Cremontti filho (2016) e Doliveira (2015)
desenvolveram softwares proprios no formato de um jogo para aplicacdo no contexto
educacional. Galvao (2017) usou uma linguagem de programacao livre e de facil manipulagdo

para que durante as aulas de fisica para que os alunos produzissem seus proprios jogos.
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Os trabalhos de Zanani (2016), Vega (2018), Texeira (2017) e Anjos (2017)
utilizaram aplicativos prontos, a exemplo do Kahoot, Cogle, Socrative ¢ Ava nas suas
abordagens gamificadas. Outros autores introduziram jogos digitais em suas aplicagdes
gamificadas, como foi o caso de Silva (2018), Ribeiro (2018) e Zahaila (2018). Nota-se ainda
estudos que ndo mencionaram a utilizagdo de nenhum aspecto tecnologico nas suas praticas,

como: Neves (2017), Vicente (2017), Justo Janior (2017), Pagonini (2018) ¢ Moraes (2017).

3.5.3 Elementos dos games utilizados

Os elementos dos games sdo estruturais para o design de uma pratica gamificada.
Referente a esse aspecto, a andlise constatou que os estudos de Cremontti Filho (2016),
Ribeiro (2018), Neves (2017), Galvao (2017) e Justo Junior (2017) ndo fizeram alusido aos
elementos que escolheram para a proposta construida. No tocante aos elementos de jogos
utilizados nos 12 trabalhos que mencionam seu uso, observa-se a predominancia dos
elementos competi¢do, feedback, pontos, avatares, desafio e narrativa, conforme expresso na

nuvem de palavra da Figura 2.

Figura 2 — Nuvem de palavras — Elementos de games utilizados nos trabalhos

analisados

Fonte: elaborada pela autora (2019)

A presen¢a dos elementos narrativa e feedback entre os destacados mostra que nos
trabalhos recentes que fazem uso da gamifica¢do em sala de aula estdo conseguindo superar o

modelo PBL, baseado na persuasido tdo criticado por autores como Schlemmer (2018, 2014).
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No entanto, o grande destaque ainda ao elemento competicdo, deve ser olhado com cautela,

devido aos cuidados exigidos para sua que sua inclusdo na pratica gamificada.

3.5.4 Resultados encontrados com a aplicacdo da gamificagdo

A tltima categoria de andlise teve por intencdo verificar como a gamificagdo se
comportou como uma estratégia didatica em sala de aula. Os resultados encontrados
mostraram que a aplicagdo da estratégia trouxe resultados positivos para os processos de
ensino-aprendizagem. Os fatores motivacionais e o engajamento foram colocados como os
principais fatores de sucesso do uso da gamificagao no ambiente de ensino. Anjos (2017), ao
fazer referéncia aos resultados da aplicacdo da gamificagdo para ensinar mecanica
newtoniana, afirmou: “pudemos constatar que a proposta implementada gerou um estado de
dedicacao e disciplina nos estudantes participantes” (ANJOS, 2017 p. 150). Do mesmo modo,
Teixeira (2017), ao aplicar a gamificagdo para ensinar gravitagdo, declarou que “os resultados
do uso de um sistema gamificado foi bastante satisfatorio quando comparados aqueles obtidos
usando o método tradicional de ensino” (TEIXEIRA, 2017, p. 55). Nos trabalhos analisados
ndo foram encontrados resultados detalhados de como cada elemento de game escolhido
contribui para o sucesso da pratica gamificada.

Os trabalhos evidenciam o potencial dessa metodologia para motivar, engajar e
promover a aprendizagem dos alunos do ensino médio. No entanto, essas experiéncias deixam
claro, também, que os ganhos oriundos da gamificagdo ndo estdo apenas na dinamicidade
proporcionada pela atengdo que essa metodologia desperta nos alunos, mas na eficiéncia de
promover a aprendizagem. Conforme Doliveira (2015) constatou nas conclusdes da sua
pesquisa que propOs ensinar os mecanismos bdsicos da heranga mendeliana através da
gamificacdo, “embora a curiosidade e envolvimento sejam condigdes necessdrias para a
motivacao dos alunos, ¢ importante que os alunos percebam uma proposta educacional
vinculando a atividade com seu aprendizado” (DOLIVEIRA, 2015 p. 81).

Observa-se no levantamento realizado a auséncia de pesquisas que mostrem
aplicagdes de gamificagdo relacionadas a memoria institucional proposta nesse estudo, fato
que caracteriza a pesquisa como original, na medida em que propde a utilizacdo da
gamificacdo em uma nova area, ampliando ainda mais o alcance dessa estratégia didatica na
sala de aula.

Diante dos resultados encontrados nos estudos, a gamificacdo pode ser uma

estratégia capaz de promover a motivagao para o conhecimento de temas ligadas a historia e
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memoria que muitas vezes sofrem rejeicao dos alunos. Dessa forma, a gamificagdo alicer¢ada
em objetivos e atividades bem definidos pode, além de despertar o interesse para tematica,
contribuir como forma dos alunos alcancarem habilidades tais como: buscar diferentes
informagdes para compreender um fato ou acontecimento do passado; identificar semelhancas
e diferengas entre acdes atuais e passadas; e atentar-se as permanéncias € mudangas que
ocorrem a sua volta na institui¢ao.

Apresentado o arcabougo tedrico em que se apoia esse trabalho, na secao a seguir

serdo detalhados os caminhos metodoldgicos trilhados para a constru¢ao da pesquisa.
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4 MATERIAIS E METODOS

Os procedimentos metodoldgicos adotados no desenvolvimento dessa investigacao
foram descritos nessa se¢ao. Serdo apresentados em detalhes a caracterizacdo do estudo, os
sujeitos da pesquisa, os instrumentos empregados na coleta de dados e como foi realizada a

analise dos dados coletados.

4.1 CARACTERIZACAO DO ESTUDO

A pesquisa pode ser classificada quanto a abordagem em uma pesquisa quali-
quantitativa. Sobre esse tipo de estudo Minayo (2005) comenta que ele possibilita um
aprofundamento das reflexdes em busca da compreensdao e da explicacdo das multiplas
dimensdes do objeto estudado. Considerando as peculiaridades do objeto de estudo, elegeu-se
dentre as possibilidades procedimentais o estudo de caso. Ludke e André (2015) esclarece que
esse € um tipo adequado de pesquisa para conhecer uma realidade singular, ou seja, um caso.
De acordo com as autoras, “o caso ¢ sempre bem delimitado, devendo ter os seus contornos
claramente definidos no desenrolar do estudo” (LUDKE e ANDRE, 2015, p. 20).

O trabalho combinou um levantamento bibliografica com uma pesquisa de campo. O
levantamento revelou as nuances da tematica concernente a memoria ¢ historia da instituicao
e a estratégia didatica da gamificacdo aplicada a ambientes educacionais. A pesquisa de
campo colheu dados sobre os sujeitos pesquisados e caracterizou a intervencao realizada com
a aplicacdo do produto educacional. O Quadro 8 apresenta uma analise dos instrumentos
metodologicos em consonancia com os objetivos da pesquisa.

Quadro 8 — Sintese do percurso metodologico para a construgao da pesquisa

Objetivos Procedimentos/ Fontes Analise
Examinar os |Aplicacio de  questionario e |Andlise quantitativa dos
conhecimentos, entrevistas estruturadas para os [dados através de planilha

percep¢do e vivéncias
que os alunos do ensino
médio  integrado tém
sobre o percurso historico
da instituicao.

alunos do ensino médio integrado.

eletronica do Excel.
Andlise qualitativa dos
dados através da analise
de conteido de Bardin
(2011).

Investigar a vivéncia com
jogos e games dos alunos

Aplicagdo de questiondrio composto
por questdes abertas e fechadas.

Andlise quantitativa dos
dados através de planilha

do ensino médio eletronica (Excel).
integrado.
Elaborar uma prética |Bibliografias que abordam temas |Andlise quantitativa dos
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gamificada para abordar, |[sobre a histéria e memoria do |questionarios através de
de forma Iludica, a [IFS/Campus Sao Cristévao. planilha eletronica
memoria do IFS/Campus |Fontes historicas: fotografias, artigos |(Excel).

Sao Cristévao dentro da |de jornais, histéria oral.

sala de aula. Modelo projeto de aprendizagem
gamificado (Schlemmer, 2018).

Fonte: Autora (2019)

A pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisa sendo aprovada em 07 de

fevereiro de 2019 por meio do parecer consubstanciado do CEP ntimero 3.135.478.
4.2 SUJEITOS DA PESQUISA

O IFS/Campus Sao Cristovao oferta, atualmente, trés cursos técnicos integrados
(Agropecuaria, Agroindustria, Manutencdo e Suporte de Informaética), dois cursos técnicos
concomitantes (Agroindustria, Manutencdo e Suporte de Informaética), quatro cursos técnicos
subsequentes (Agrimensura, Agropecudria, Agroindustria, Manutengdo e Suporte em
Informatica) e um curso técnico do Programa Nacional de Integracdo da Educagdo
Profissional com a Educagdao Basica na Modalidade de Educagao de Jovens e Adultos —
PROEJA (Manutengao e Suporte de Informatica). No nivel de graduagao, o campus oferta
dois cursos superiores de tecnologia (Agroecologia e Alimentos).

Para a pesquisa, foi definido como universo os alunos matriculados no ensino médio
integrado. Essa modalidade de ensino que aglutina a formagdo geral com a formagao
profissional ¢ formada por alunos que vivem mais a instituicdo, por ter uma carga horaria
maior, muitos deles sdo alunos internos, residindo na institui¢do. No periodo 2019/1 o campus
Sao Cristovao possuia 354 alunos matriculados no ensino médio integrado, distribuidos nos
cursos técnicos integrados em manutencdo e suporte em informatica, agroindustria,
agropecuaria, como detalhado na Tabela 1 (IFS/ Coordenadoria de registro escolar, 2019).

Tabela 1 - Distribui¢do dos alunos do ensino médio integrado

Curso técnico de nivel médio integrado Nuamero de alunos
matriculados

Manutengao e suporte em informatica 102

Agroindustria 77

Agropecudria 175

Total 354

Fonte: Coordenadoria de Registro Escolar, IFS/Campus Séo Cristovao (2019)
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Diante desse universo, optou-se por usar a amostragem intencional, escolhendo uma
turma do segundo ano do curso integrado de manutencdo e suporte em informadtica. A escolha
do segundo ano deve-se ao fato da tematica memoria, abordada na pesquisa, ser mais proxima
da disciplina historia, nos cursos integrado do campus Sdo Cristévao, a disciplina ¢ um
componente curricular presente apenas a partir do segundo ano. Além disso, os alunos do
segundo ano possuiam uma vivéncia maior da institui¢do, necessaria para mensurar o seu
contato com a memoria institucional, e apos serem submetidos a pratica gamificada terdao um
tempo na institui¢do. O curso de manutengdo e suporte em informatica foi selecionado por
entender que os alunos teriam maior facilidade em manusear as tecnologias utilizados na
proposta gamificada.

A disciplina de histéria no curso de integrado de manutengdo e suporte em
informatica possui uma carga horaria semanal de quatro horas-aulas, ¢ importante esclarecer
que € o primeiro ano que a turma tem contato com disciplina histéria no ensino médio. Dentre
os 26 alunos matriculados na disciplina, 20 alunos participaram da pesquisa respondendo o
questionario, correspondendo a 77% do total de alunos, e 9 alunos participaram da entrevista,
correspondendo a 35% do total. Mesmo com a impressdo do questiondrio e a aplicagdo em
sala de aula para todos, ndo foi possivel utilizar os dados de todos os alunos, visto que alguns
alunos nao entregaram o termo de consentimento livre e esclarecido assinado pelos
responsaveis.

Para preservar o anonimato e identificar os sujeitos participantes, foi escolhido a
combinagdo entre letras e nimeros para criar os indicadores de identificagdo, conforme
descri¢ao na Tabela 2.

Tabela 2— Critérios de codificagao dos participantes

Exemplo Cadigo Identificacido
A Significa Aluno
AOIM 01 Numero escolhido para designar o aluno
M Sexo do participante M masculino e F
feminino

Fonte: elaborado pela autora (2019)
4.3 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Os instrumentos empregados para a coleta de dados nessa pesquisa foram: o
questionario misto, a entrevista estruturada, o diario de campo e os questiondrios pos

aplicagdo do produto.
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O questionario misto composto por questdes fechadas utilizando a escala likert de
cinco pontos e questdes abertas foi dividido em trés blocos de questdes (APENDICE A).

L. O primeiro bloco ¢ composto de perguntas que visaram tracar o perfil dos
alunos pesquisados;

II. No segundo bloco, as questdes objetivavam verificar se os alunos possuiam
conhecimentos sobre o passado do campus;

I1I. Por fim, o terceiro bloco reuniu questdes relacionadas a vivéncia dos alunos
com dispositivos eletronicos e suas experiéncias e interesses em jogos.

Para melhor conhecimento dos alunos participantes, além do questionario, foram
coletados dados na coordenadoria de Registro Escolar do campus Sao Cristovao referentes ao
municipio de moradia e notas na disciplina histéria ao longo do ensino fundamental.

A entrevista estruturada (APENDICE B) aplicada aos alunos foi adotada para
aprofundar pontos relacionados a tematica memoria, assim, compreender melhor a relacao dos
alunos do ensino médio integrado com o passado do campus. Ludke e André (2015) explicam
que a entrevista permite um maior aprofundamento em questdes levantadas por outras
técnicas de coletas de dados, pois possibilitam um contato mais pessoal e intimo com o
pesquisado.

No diario de campo foram registradas as informagdes observadas pela pesquisadora
por meio da observacdo participativa na aplicagdo do produto educacional. No diario foi
escrito impressdes, comportamentos observados nas interacdes e atividades analisadas.

Por fim, apo6s a aplicagdo do produto educacional, foram utilizados questionarios
(APENDICE C) com o intuito de colher as impressdes dos alunos e da professora em relagio
ao projeto de atividade gamificado desenvolvido. Aos alunos, foram distribuidos um

questionario com escala likert de cinco pontos, a professora, um questiondrio aberto.

4.4 ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

Para andlise dos dados qualitativos foi utilizada a técnica de andlise de conteudo.
Entre as metodologias de andlise de conteudo se destaca, no campo académico, a abordagem

de Laurence Bardin. Segundo Bardin (2011), a analise de conteudo ¢

um conjunto de técnicas de andlise das comunica¢des visando a obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descrigdo do contetido das mensagens,
indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos
relativos as condigdes de produgdo/recepcdo (variaveis inferidas) destas mensagens
(Bardin, 2011, p. 47).
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A autora classifica a utilizagdo da andlise de contetdo em trés fases: pré-andlise,
exploracao do material e interpretacdo. Na pesquisa, a aplicagdo das fases ocorreu conforme

detalhada na Figura 3.

Figura 3 - Fases da andlise de conteudo na pesquisa

Pre-analise Exploragao do material Tratamento dos dados

¢ Transcrigdo das e Cria¢do das nuvens de palavras ¢ Interpretacdo dos achados.
entrevistas. para identificagdo dos termos
mais frequentes. e |Inferéncias com base no
e leitura flutuante dos e Elaboragdo das unidades de referencial  tedrico  da
textos transcritos, registro. pesquisa,
e Categorizagio temdtica das
¢ Organizacdo dos relatos verbalizagbes  (agrupamentos
por questdes. pelas unidades comuns).

e Construgdo das tabelas com as
categorias, subcategorias e
frequéncias nos relatos.

Fonte: Adaptada pela autora de Bardin (2011)

Na pesquisa foi utilizado para auxiliar na categorizacdo das respostas dos
participantes, nas questdes abertas, a técnica de grafico digital word cloud generator, ou
nuvem de palavras, que apresenta as palavras em grau de frequéncia em que aparece no texto
variando em tamanho de acordo essa frequéncia.

Na anélise dos dados quantitativos, o tratamento estatistico descritivo foi empregado
para a obtencdo da frequéncia absoluta e relativa, representados por meio de grafico,
construidos utilizando o excel. A metodologia de construcdo e a analise dos resultados da
aplicacdo referente ao produto educacional proposto nesse estudo estao descritos na se¢ao 5,
construida especificamente para esse fim.

Na préxima secdo encontra-se as andlises dos resultados da pesquisa, usadas como

base para a elaboracao do produto educacional.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Esta secdo tem por finalidade expor e discutir os dados coletados na pesquisa, que
possibilitaram revelar o perfil dos alunos, o interesse e contato com jogos € o conhecimento
sobre o passado da institui¢do. Para Glover (2013), estimular experiéncias de aprendizagem
significativas, por meio da gamificacdo, exige consideravel reflexdo sobre o que ¢ apropriado
para os alunos e o contexto. Essas informag¢des foram usadas como base para a construcao do
projeto de aprendizagem gamificada sobre a historia do campus Sao Cristovao, compondo a
fase de pré-concepcdo no modelo de Projetos de Aprendizagem Gamificado proposto por

Schlemmer (2018).

5.1 UM OLHAR PARA OS SUJEITOS DA PESQUISA

Como citam os estudos de Schlemmer (2018), Werbach e Hunter (2013) e Kapp
(2012), previamente a constru¢do de uma pratica gamificada € necessario identificar o perfil
do publico-alvo da proposta. Através dos dados colhidos na coordenadoria de registro escolar,
em conjunto com os obtidos mediante questionarios, foi possivel conhecer melhor os alunos
do segundo ano do curso integrado de manuteng¢ao e suporte em informatica.

A primeira caracteristica analisada foi a faixa etdria. No Grafico 3 ¢ possivel
visualizar que 26,92% (7) dos alunos possuem a idade de 15 anos, 38,45% (10) tem 16 anos e

11,55 (3) possuem 17 anos, a mesma porcentagem aparece para os alunos com 18 e 19 anos.

Grafico 3 - Faixa etaria dos alunos
45,00%
40,00% 38,45%
35,00%
30,00%
25,00%
20,00%

26,92%

15,00%
10,00%
5,00%
0,00%

11,55% 11,55% 11,55%

16 anos 15 anos 17 anos 18 anos 19 anos

Fonte: Elaborada pela autora com base nos dados (2019)
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Os dados revelam que a faixa etaria dos alunos esta entre 15 e 19 anos, retratando
uma turma composta por jovens, em sua maioria menores de idade. Sdo individuos
denominados por Mattar (2010) de “nativos digitais”, pois ja nasceram em um mundo imerso
em tecnologias digitais, tendo incorporado de modo natural em suas praticas didrias.

Outro aspecto analisado na pesquisa refere-se ao municipio de residéncia dos

discentes. Os dados foram expressos no Grafico 4.

Grafico 4 — Municipio de residéncia dos alunos
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Fonte: elaborado pela autora com base nos dados coletados (2019)

Nota-se uma distribuicdo dos alunos por um grande nimero de municipio, um total
de 11. Os municipios que possuem mais alunos sdo: Laranjeiras, com 19,23% (5), Aracaju,
com 15,38% (4), Itaporanga d’Ajuda, com 15,38% (4) e Barra dos coqueiros, com 15,38%
(4). Os numeros revelam a multiplicidade de municipios sergipanos que sdao atendidos pelo
campus Sao Cristovao, inclusive com alunos de outros estados, como os 7,69 % (2) de alunos
do municipio de Esplanada na Bahia. Os dados mostram que IFS/Campus Sao Cristovao nao
se limita a atender apenas alunos vinculados aos seus arranjos produtivos locais.

Por ser formado essencialmente de alunos geograficamente distantes, o campus nao

dialoga muito com o seu entorno, pois sua relacdo ndo é com o local, mas com todo o estado.
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Essa caracteristica peculiar dificulta o trabalho da memdria, pois a escola ndo faz parte da
comunidade em que o aluno vive. No entanto, isso ndo inviabiliza os estudos da memoria
institucional, na verdade torna-os mais necessarios, visto que a instituicdo, por no minimo trés
anos, sera a segunda casa para muitos alunos em uma fase importante para suas vidas.

Quando perguntados se possuiam parentes que ja estudaram no IFS/Campus Sao
Cristovao, 50% afirmaram possuir alguém da familia que ja foi aluno da institui¢do. Entre os
parentes citados destacam-se os irmaos, primos, madrasta e mae. Os dados revelam que
metade ja possuia algum tido de relacdo, mesmo que minima, com a instituicdo antes de se
tornar aluno. Fazendo uma relagdo com a varidvel analisada anteriormente sobre os
municipios de origem dos alunos, nota-se que, apesar de nao terem a identificacao da escola
como uma instituicdo da comunidade onde moram, muitos ja traziam consigo referéncias
simbolicas dela passadas por familiares.

Objetivando entender o que levou os alunos a escolher cursar o ensino médio na
institui¢do, eles foram questionados sobre os motivos que os trouxeram ao campus Sao

Cristovao. Os motivos apontados foram agrupadas em quarto categorias, conforme Tabela 3.

Tabela 3 - Motivos dos alunos para cursar o ensino médio no IFS/ Campus Sao Cristovao

Categorias Motivos %

Incentivo dos pais e parentes Por Incentivo da mae 30 %
Por Incentivo da irma
Para acompanhar amigos

Por solicitagao dos pais

Qualidade no ensino Ter uma boa qualidade de ensino 30%

Mais chance de entrar na universidade

Disponibilidade de transporte Por causa do transporte 10%

¢ internato Por causa do internato

Formagao técnica Profissionalizacdo na area de informatica 30%

profissional

Mais oportunidades no mercado de trabalho

B Buscar conhecimento em tecnologia

Fonte: elaborado pela autora com base noa dados coletados (2019)

O incentivo dos pais e parentes foi citado por 30% dos alunos, como o fator
responsavel pela decisdo de cursar o ensino médio no campus, visto que € normal a influéncia
dos pais, considerado a faixa etdria dos alunos. A qualidade do ensino ofertado pela institui¢ao

motivou 30% das escolhas. A mesma porcentagem de alunos (30%) escolheu a institui¢do



52

pela possibilidade de uma formagao técnica profissional. As facilidades de transporte e o fato

da escola possuir um sistema de internado foram apontados como motivo por 10% dos alunos.
5.2 JOGOS E GAMES: A VIVENCIA DOS ALUNOS DO ENSINO MEDIO

O tipo de jogador a qual o jogo se destina ¢ a primeira questdo levantada pelo
designer de games na constru¢ao de um novo jogo. Na gamificacdo o caminho ¢ o mesmo, as
mecanicas e dindmicas presentes no escopo do projeto gamificado precisam ser desenhadas
com base das caracteristicas do aluno-jogador. Além do enorme interesse que 0s jogos
despertam, Kobo (2006) afirma que um grande fator de sucesso dos jogos ¢ a diversidade de
equipamentos disponiveis para jogar atualmente. Nesse sentido, a primeira questdo levantou
quais dispositivos tecnoldgicos, que poderiam ser utilizados para jogar, os alunos possuem.
No Grafico 5 os principais dispositivos citados.

Grafico 5 - Tipos de dispositivos eletronico que os alunos possuem
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Fonte: Elaborado pela autora com base nos dados coletados (2019)

O celular apareceu no todo da lista, 95% (19) dos respondentes afirmaram possuir o
aparelho, em seguida o notebook com 65%(13). O computador de mesa esta presente na casa
de 35% (7) dos entrevistados e o videogame em 25 % (5). Por fim, 10% (2) dos alunos tem
tablet. Os dados revelam que os dispositivos moéveis (celulares e notebooks) sdo preferéncia
entre os entrevistados, apenas um aluno participante afirmou nao possuir celular. A quantidade
de games criados para dispositivos méveis cresceu muitos nos ultimos anos, sendo o celular o

grande destaque dentre os equipamentos para jogar na atualidade (KUBO, 2006).
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A forte disseminacdo desse tipo de aparelho entre os jovens ratifica a importancia da
utilizacdo deles como aliados nas dindmicas em sala de aula. Para Schelemmer (2016), a
gamificacao pode ser potencializada quando associada a tecnologias moveis e midias sociais,
assim, a presenga macica de celulares entre os alunos favorece seu uso nas atividades. A
questdo seguinte teve o intuito de entender a frequéncia do habito de jogar no dia a dia dos

participantes. O Grafico 6 evidencia as respostas obtidas.

Grafico 6 - Frequéncia que aos alunos jogam

Quase sempre - 5,00%
Raramente _ 15,00%
Nunca - 5,00%

5,00% 15,00% 25,00% 35,00% 45,00%
0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00%
Fonte: Elaborado pela autora com base nos dados coletados (2019)
Observa-se no grafico que 45% (9) declararam sempre jogar, 5% (1) que jogam
quase sempre, 30% (6) disseram jogar as vezes, € 25% joga raramente. Apenas 5% (1)
afirmaram nunca jogar. Os resultados apresentados demostram que 95% dos entrevistados,
apesar de uma frequéncia variada, sdo adeptos do ato de jogar. Esses dados comprovam as
afirmagdes da literatura pesquisada em Tavares (2014), Alves (2014) e Schelemmer (2016),
entre outros que declararam que o ato de jogar, na atualidade, faz parte do cotidiano das novas
geragoes.
Confirmado que o jogo faz parte do dia a dia dos alunos participantes, foi averiguado

também o nimero de horas por dias utilizadas para jogar (Grafico 7).
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Grafico 7 — Horas por dia utilizadas para jogar
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Fonte: elaborado pela autora com base nos dados coletados (2019)

Nota-se que 35% (7) dos alunos afirmaram jogar até uma hora por dia, 25% (5) entre
1 e trés horas, 20% (4) mais de 5 horas, 10% (2) entre 3 e 5 horas e, por fim, 10% (2)
afirmaram nao jogar.

No quesito jogos que os alunos jogam com mais frequéncia, 100% (20) declararam
jogar jogos eletronicos, enquanto 10% (2) além dos eletronicos, tém o habito de jogos

analogicos (Grafico 8).

Grafico 8 —Tipo de jogo jogado com mais frequéncia
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Fonte: Elaborado pela autora com base nos dados coletados (2019)
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Os jogos eletronicos, popularmente conhecidos como games, sdo unanimidades entre
os alunos, sendo uma forma de entretenimento bastante popular entre os jovens atuais. Nesse
sentido, Fardo (2010) comenta que a popularidade dos games estd em uma escala progressiva
de crescimento e essa alta notoriedade confere a esse tipo de entretenimento a possibilidade
de influenciar alguns modos de pensar e agir dos individuos. Apesar dos jogos analdgicos ndo
serem jogados com frequéncia pelos participantes, a questdo seguinte objetivou investigar
quais os tipos de jogos analdgicos mais jogados. Observa-se no grafico 9 que 40% (8)
afirmaram ndo jogam jogos analogicos. Os jogos citados em ordem de preferéncia foram:
domino, com 35% (7), baralho, com 25 % (5), damas, com 25 % (5), xadrez, com 15% (3), e
ténis de mesa, com 5 % (1) (Gréfico 9).

Grafico 9 - Tipos de jogo analdgico mais jogados pelos alunos
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Fonte: Elaborado pela autora com base nos dados coletados (2019)

Os jogos citados limitam-se aos tradicionais jogos analdgicos, revelando que nesse
aspecto os alunos pesquisados entdo distantes da tendéncia mundial dos boardgames (jogos de
tabuleiros). Mendes e Silva (2015) explicam que os tradicionais jogos de tabuleiros sofreram
nos ultimos anos uma hibridizagdo com jogos digitais. O grande diferencial dos jogos
analogicos ¢ poder compartilhar momentos no mesmo espaco fisico, com vérios amigos,
mantendo interagdes reais em jogos parecidos com os eletronicos.

Feitas as consideracdes sobre os jogos analdgicos, chega o momento de abordar os
jogos eletronicas mais jogados pelos alunos. Na questdo aberta, livremente os alunos
elegeram as suas preferéncias. Os jogos citados foram categorizados usando a classificacao de

jogos eletronicos apresentada por Kubo (2006), entretanto, o autor alerta que a classificagdo
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dos jogos pode variar, em fungdo dos objetivos e caracteristicas que o jogo pretende destacar.
Na atualidade, a tendéncia € criar jogos que combinem diferentes tipos. O grafico 10 traz as
categorias de jogos digitais mais jogados pelos entrevistados.

Grafico 10 - Tipo de jogos eletronicos mais jogados pelos alunos
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Fonte: elaborado pela autora com base nos dados coletados (2019)

Os jogos Massive Multiplayer Online Game (MMOG) foram elegidos como
preferéncia por 80% dos entrevistados. MMOG sao jogos onde milhares de jogadores
interagem, concorrendo sozinho ou em equipes em um mundo virtual permanente, onde
jogadores entram e saem continuamente sem interrupcdes (KUBO, 2006).

Esse games mesclam diferentes tipos de jogos. Os mais populares sio os MMORPG,
uma mistura de Massive Multiplayer com RPG. Esse tipo de jogo apresenta uma complexa
dindmica de elementos. Para Schlemmer (2014), os processos gamificados inspirados nesse
game conseguem imprimir uma construgdo colaborativa e cooperativa para a aprendizagem.
Sob a influéncia dos MMORPG, a gamificagdo ¢ “instigada por desafios, missdes,
descobertas, empoderamento em grupo, o que do ponto de vista da educagdo nos leva a
perspectiva epistemologica interacionista-construtivista-sistémica” (SCHLEMMER, 2014,
p.77). As afirmagdes da autora foram ratificadas pelos dados encontrados, visto que esse foi o
tipo de game eletronico apontado como mais jogado pelos alunos, € provavel que eles também

sejam os que tragam os elementos mais atrativos para esse publico.
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Os Massive Multiplayer desenvolvidos para dispositivos modveis receberam a
denominacao de Mobile Massive Multiplayer Online Game (MMMOG). Dentre eles destaca-
se o Free fire, apontado por 60% dos alunos como o jogo que mais jogam. Consolidou-se
como o jogo individual mais jogado entre os entrevistados. A alta frequéncia ¢ justificada pela
grande disseminacdo de aparelhos celulares entre esse publico. A categoria agdo (jogos de tiro
e FPS) recebeu 40% da preferéncia. Kubo (2006) esclarece que esses jogos tém como
caracteristica principal a facilidade de serem operados. Nessa categoria foram incluidos os
jogos de tiro em terceira pessoa e os jogos de tiro em primeira pessoa (FPS).

Nos jogos de esporte, que simulam a pratica de uma modalidade esportiva, a corrida
¢ citada como preferida por 20% dos alunos. Os jogos do tipo Role Playing Game (RPG) um
jogo de interpretacdo de papéis , recebeu 5 % (1) das indicacdes. A categoria aventura também
teve 5% (1) da preferéncia. A Ultima categoria citada pelos alunos, os jogos de acdo que tém
como dinamicas a luta, recebeu 5% (1) da preferéncia.

Infere-se dos dados que a maioria dos alunos estdo propensos as dindmicas que
envolvam trabalho em grupo, cooperagdo, competicdo e narrativas, pois sdo os elementos que
se destacam nos jogos analisados. Deste modo, criar atividades gamificadas que fagam uso
desses elementos e desafiem os alunos, promovendo a discussdo dos contetidos, mostra-se
interessante neste cenario. Os resultados corroboram a posi¢do de Schelemmer (2016), que
afirma que as pessoas preferem jogos de cooperagdo e de equipes, pois gostam de trabalhar
com seus amigos para atingir objetivos comuns.

Por fim, os alunos foram indagados sobre o uso por professores de jogos e desafios
em sala de aula. O grafico 11 evidencia as respostas.

Grafico 11- Frequéncia que os professores usam jogos em sala de aula
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Fonte: elaborado pela autora com base nos dados coletados (2019)
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Observa-se que 55% (11) responderam que os professores nunca usaram jogos em
sala de aula, enquanto 40% (8) afirmaram que o uso aconteceu raramente ¢ 5% (1) alegam
que as vezes os professores utilizam essa metodologia.

Essas respostam vao ao encontro das ideias defendidas por Mattar (2010), que afirma
que, infelizmente, apesar do discurso libertador da pedagogia moderna, ainda existe um
distanciamento entre o espago escolar e o ambiente de vivéncia dos jovens. A escola, pensada
nos moldes da Revolucao industrial, reflete a 6tica industrial de separagdo entre aprendizagem
e prazer (MATTAR, 2010). Nesse ambiente, como evidenciam os dados encontrados, ainda
ndo ¢ comum games e a gamificagdo serem utilizados como instrumentos que auxiliam o

processo de ensino-apredizagem.

5.3 MEMORIAS DO PASSADO DA INSTITUICAO: O QUE EXPRESSAM OS ALUNOS

Nessa subse¢ao sera apresentada a relacao dos alunos com o passado da instituicao, a
partir dos dados oriundos das entrevistas estruturadas. As narrativas orais foram agrupadas em
categorias construidas previamente a analise de contetdo, sdo elas: compreensdo do conceito
de memoria; conhecimento sobre a histéria do IFS/Campus Sdo Cristovao; importancia em

conhecer a historia do Campus, e iniciativas para a divulgagao da histéria do campus.

a) Compreensao do conceito de memoria

Considerando o carater polissémico que o conceito de memoria carrega, faz-se
necessario compreender as nuances presentes nas concepgdes que os alunos t€m sobre o
termo. A Tabela 5 evidencia as categorias criadas, tendo como base o referencial teérico da
pesquisa, das narrativas orais dos alunos, referente ao entendimento sobre memoria.

Tabela 4 - Conceito de memoria

Categoria Conceitualizacio Frequéncia
Conceito ligado a memoria B [embrar coisas vivenciadas no passado o
e . 55,55%
individual B Lembrar coisas boas
Conceito ligado 8 memoria 33339
coletiva B Acontecimentos e relatos do passado =270
Conceito de memdria ligado . ~
& B Reter informacgdes 11,11%

a psicologia

Fonte: elaborado pela autora com base nos dados analisados (2019)
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Observa-se um destaque da categoria que relaciona o conceito de memoria a uma
experiéncia individual, onde foram agrupados 55,55% dos relatos. Nessa perspectiva a
memoria ¢ “algo relacionado a vocé€ lembrar ocorridos do seu passado” (A10M) , “ € tudo
que a gente lembra de muito tempo que ja foi vivenciado” (AO8M). Infere-se dos relatos que a
maioria dos alunos entrevistados possuem um entendimento de memodria como uma
experiéncia pessoal baseada apenas no que foi vivido pelo individuo. Por outro lado, a
categoria conceito ligado a memoria coletiva emergiu em 33,33% dos relatos. Nessa
categoria, a memoria nao se limita a uma perspectiva individual, mas ganha carater coletivo.

Halbwachs (1990) compreende a memoria coletiva como um processo de reconstru¢do do

passado vivido por um determinado grupo social.

A memoria coletiva [...] envolve as memorias individuais, mas ndo se confunde com
elas. Ela evolui segundo suas leis e se algumas lembrangas individuais penetram
algumas vezes nela, mudam de figura assim que sejam recolocadas num conjunto
que ndo ¢ mais uma consciéncia pessoal. (HALBWACHS. 1990, p. 53-54).

Visto como coletiva, o conceito de memoria se expande, pois o processo de
rememoragdo nao depende apenas do que o individuo lembra, suas memorias podem ser
também oriundas da memoria do grupo a qual pertence. Nessa perspectiva enquadra-se o
conceito desse aluno: “memorias sdo acontecimentos e relatos de antigamente” (A11M). E a
partir do entendimento da memodria como coletiva que pode ser pensada a memoria
institucional, entendida como um grupo de individuos que compartilham uma memoria
comum, porque dividem e vivem o mesmo espaco, no caso especifico o espaco escolar.

Na contramdo do questionamento feito, emerge a categoria conceito de memoria

ligado a psicologia, representada no relato de um aluno.

Memoria ¢ saber o que fazer com o que vocé lembra das pessoas, memoria é saber
como lidar pois ela atrapalha muito as pessoas, tem memorias que eu ougo as vezes
na escola tem relatos ruim que desmotiva estudar. Aqui na escola tem muitos relatos
que vocé fica lembrando memorizado do que aconteceu. (A12M)

O conceito expresso na narrativa representa uma visdo de memoria que se distancia
da relagdo com a passado e se aproxima da capacidade cognitiva de reter e recuperar

informagades.
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b) Conhecimento sobre a histéria do Campus Sao Cristévao

Para Chiavatta (2012), as constantes mudancas sofridas pela educagdo profissional
impactaram diretamente na identidade das instituigdes escolares. Nesse contexto, ¢ essencial
saber das comunidades escolares “qual a memoria que preservam e qual a histéria que
constem sobre si proprias” (CHIAVATTA, 2012 p. 98).

Com o objetivo de mensurar o conhecimento que os atuais alunos do IFS/Campus
Sao Cristovao detém sobre o passado da institui¢do, eles foram convidados a se expressar a
partir da afirmagdo: “eu conhego a histéria do campus”, o grau de conhecimento sobre o

passado da instituicdo. O grafico 12 expde a frequéncia das respostas.

Grafico 12 — Grau de conhecimento dos alunos sobre a historia do campus Sao Cristévao
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Fonte: elaborado pela autora com base nos dados coletados (2019)

Observa-se que 25% (5) afirmaram desconhecer por completo a historia do campus,
enquanto 45% (9) disseram conhecer muito pouco. Os que conhecem razoavelmente
representam 20% (4), 5 % afirmam conhecer bem o passado da institui¢do e 5% (1) conhecem
muito bem. Os dados mostram que 70% dos alunos pesquisados desconhecem ou conhece
muito pouco o passado da institui¢do. Na entrevista os alunos foram convidados a descrever
os aspectos do passado do campus que conheciam. A tabela 6 apresenta as categorias que

emergiram desses relatos.
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Tabela 5 — Conhecimento dos alunos sobre o passado do campus

Categoria Aspectos Frequéncia

Desconheco B N3io conheco nada 55,55%

Origem ligada ao

) , B Ser uma escola com foco agricola 44,44%
ensino agricola

B A oferta apenas do curso de agropecuaria

Fonte: elaborada pela autora com base nos dados analisados (2019)

Nota-se o destaque da categoria composta pelos que desconhecem por completo a
historia da instituicdo representam 55,55% dos entrevistados. Estes foram uninimes em
afirmar que ndo conhecem nada do passado do Campus. Os que conhecem algum aspecto,
representado por 44,44% dos entrevistados, foram agrupadas na categoria denominada origem

da instituicao ligada ao ensino agricola, conforme relatos:

Eu conhego bem pouco, eu sei que era uma escola com foco agricola e ja mudou
varias vezes de nome, ndo tinha tanta didatica como tem hoje... Pouco. (A18M)
Eu sei que foi criado para o curso de agropecuaria inicialmente e depois veio outros

cursos. Mais em geral ¢ s6 isso ndo é muita coisa. (A10M)

Alguns alunos revelam que o pouco que sabem sobre o passado do campus Sao
Cristovao foi em virtude do contato com a historia da instituicdo fora do contexto escolar.
Segue os relatos: “Tem gente onde eu moro que antigamente estudava aqui e eles ddo relato
de como era, as pessoas mais velhas” (A22M); “Eu ja ouvir 14 no municipio onde moro, ouvir
de pessoas que sairam de la para estudar aqui, que era uma escola agrotécnica que muitas
pessoas estudaram aqui” (A18M).

Uma andlise comparativa dos dados trazidos pelo questiondrio e 0s expressos nos
relatos dos entrevistados identificou que o publico que afirmou conhecer razoavelmente a
muito bem a institui¢do, ou seja, 30% (grafico 12) ndo teve exemplares entres os
entrevistados, pois todos conheciam muito pouco a histéria da instituicdo, apenas a sua

origem agricola foi abordada.
c¢) Importancia em conhecer a histéria € memoria institucional
Por meio do questiondrio, os alunos foram instigados a responder se achavam

importante conhecer a historia do campus Sdo Cristovao. Os resultados encontrados foram

expressos no Grafico 13.
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Grafico 13 — Grau de importancia em conhecer a historia do campus
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Fonte: elaborado pela autora com base nos dados (2019)
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Os que afirmaram ser muito importante representam 20% (4) dos entrevistados. Para

25% (5) esse conhecimento ¢ importante, 30% (6) acha razoavelmente importante. Os que

consideram pouco importante correspondeu a 15% dos entrevistados e os que afirmam que

conhecer o passado do campus ndo tem importancia representou 10% (2) dos respondentes.

A maioria dos alunos (75%) entende como importante conhecer a historia do campus.

Na entrevista, os alunos foram incentivados a comentar os motivos para achar a histéria do

campus importante. Estdo sistematizadas na Tabela 7 as categorias que evidenciam os motivos

expressos pelos alunos.

Tabela 6 — Importancia em conhecer a memoria e histéria do campus Sao Cristévao

Categorias Motivos Frequéncia
. B Conhecer o lugar onde morar e estuda
Reconhecimento o . o
B Se familiarizar melhor no ambiente que vocé o
do lugar onde . . 44,44%
vive todos os dias
estuda . _—
B Entender como foi a criacdo do campus.
Percepcao das ~
transformacdes B Entender a evolugao da escola.
. B Conhecer todo percurso histérico do passado | 22,22%
sofridas ao longo .
até o momento atual
do tempo
Nao acho B N3io provoca impacto na vida da pessoa. o
. - . C o 22,22%
importante B N3io tem interesse de conhecer a historia.
Conhecimento B Agregar conhecimento 11,11%

Fonte: elaborada pela autora com base nos dados analisados (2019)
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Os dados revelam uma variedade de motivos apontados pelos entrevistados sobre a
importincia do conhecimento do passado da instituicdo. Para 44,44%, conhecer a historia da

institui¢do ¢ importante para o reconhecimento do lugar onde estuda.

Porque a gente é aluno, a gente vive aqui a gente devia ter conhecimento do que
aconteceu aqui, como ¢ que se formou essa escola, tem uma histéria toda de como a
escola se formou como eles encontraram esse lugar, quem viveu aqui o que
aconteceu (AO3F).

Para se familiarizar melhor em um ambiente que vocé vive todo dia, para saber onde
vocé estar pisando a histéria daquele lugar. E como vocé morar em uma cidade e
vocé saber a historia da cidade que vocé mora. Conhecer melhor por questdo de
conhecimento até (A10M).

Os relatos convergem com a concep¢do da memoria coletiva como fator de
pertencimento, de reconhecimento dos sujeitos como parte de um grupo e consequentemente
do espago ocupado por ele. “Uma memoria que, ao definir o que ¢ comum a um grupo € o que
o diferencia dos outros, fundamenta e reforga os sentimentos de pertencimento e as fronteiras
socioculturais” (POLOCK, 1989, p. 3).

Outros 22,22% acham que conhecer a historia da instituigdo ¢ importante para
perceber as transformagdes sofridas por ela ao longo do tempo: “€ importante para saber o que
ja possou, o que mudou, o que a escola evolui sobre o passado” (AOSF).

Emerge dos relatos também a categoria dos que afirmaram ndo achar importante

conhecer a histéria do campus, representada por 22,22%, a saber:

Deve ser importante para alguém mais ndo acho que seja impactante na vida da
pessoa porque a historia do campus é mais para falar do que mudou e do que
melhorou, porque com o passar do tempo o intuito ¢ melhorar sempre (A11M).

Pra mim eu nunca tive interesse de conhecer a historia do campus ndo, nunca bateu

na minha mente (A12M).

A analise comparativa dos dados trazidos pelo questionario no Grafico 13 e os
expressos nos relatos dos entrevistados (Tabela 7) permite afirmar que houve uma
convergéncia de informagdes, pois os 25% que afirmaram achar ndo ser importante conhecer

a historia do campus foram representados pelos 22,22% dos entrevistados.
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d) Iniciativas de divulgacdo da historia do campus

Um importante aspecto para entender a relagdo dos alunos com a memoria
institucional ¢ a investigagcdo das formas mediadoras usadas pela instituicdo para promover e
divulgar essa temadtica, visto que para os alunos conhecerem as memorias e historia da
institui¢do elas necessariamente precisam ter contato com o tema. Deste modo, os alunos
foram indagados quanto ao contato que tiveram com a tematica desde que se tornaram alunos.

No Grafico 14 esta representada a frequéncia das respostas.

Grafico 14 — Contato com a historia do campus enquanto alunos na institui¢ao
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Fonte: elaborado pela autora com base nos dados coletados (2019)

Em relagdo a afirmacdo “Desde que sou aluno, tenho contato com a historia do
campus”’, 20% (4) dos alunos discordaram totalmente, 30% (6) discordou parcialmente, 35%
(7) preferiam ndo se posicionar e apenas 15% (3) afirmaram concordar. Os dados relevam que
apenas 15% afirmaram ter contato com a histéria do campus. E importante lembrar que os
alunos, no momento da coleta dos dados, tinham no minimo um ano e trés meses de vivéncia
na institui¢ao.

Na entrevista, quase a totalidade dos entrevistados afirmaram que nao tiveram
contato com a histéria e memoria do campus desde que se tornaram alunos do campus Sao
Cristovao. A unica excegdo foi o relato que afirmou: “o Unico contato que tive foi com o

antigo diretor que contou algumas histérias” (AOSF).
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Em complemento a questdo anterior, os alunos foram indagados se a histéria do

campus ¢ divulgada e valorizada dentro da instituicdo. Para os entrevistados ela nao ¢

divulgada, como fica claro nos relatos: “Com certeza ndo” (A0O8M); “Nao vejo tanto falando

sobre a historia do campus aqui, ndo vejo, mengdo a nada” (A18M); “Infelizmente ndo acho

que seja valorizada” (A10M). Infere-se que a memoéria institucional ¢ uma temadtica pouco

abordada no Campus Sao Cristovao, entra em cena, assim, um outro fendmeno associado a

memoria, o esquecimento. Buscou-se compreender, através do ponto de vista dos alunos, o

porqué dos esquecimentos do passado pela institui¢do. A Tabela 8 evidencia os motivos

elencados pelos alunos.

Tabela 7 - Motivos apontados pelos alunos para a histéria do campus nao ser divulgada na

institui¢ao
Categoria Motivos Frequéncia
Nao sabe opinar 44.,44%

B N3o sei porque nao divulgam

Falta de interesse

B N3io entende a histdria como algo importante
B As pessoas nao tem interesse no tema 22,22%

Preocupacgdo com

B Preocupagdo apenas com temas atuais
B Nio querem pensar em passado querem ir

0
0 presente pra frente. 22,22%
Falta .de N B A escolando ¢ valorizada 11,11%
valorizacao

Fonte: elaborada pela autora com base nos dados coletados (2019)

Observa-se que, apesar de afirmar que a histéria do campus ndo ¢ divulgada na

instituicdo, grande parte dos entrevistados (44,44%) ndo sabem opinar as razdes do

esquecimento. Entre os que opinaram, 22,22% associam a ndo divulgacdo da historia do

campus a falta de interesse das pessoas na tematica. Alguns relatos ilustram:

Eu acho que ¢ porque ninguém se interessa, nem por parte dos alunos nem por parte
das pessoas, ninguém acaba ligando para essa parte, as pessoas lembram de outras
coisas mais as pessoas ndo lembram do passado. (AO3F)

Eu acho que eles (as pessoas dos campus) esquecem muito sobre a historia dele, ndo
divulgam. Eles ndo dao importancia ao que aconteceu (A18M)
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Para a andlise dessa categoria, buscou-se como referéncia a classificagao dos tipos de
esquecimentos proposta por Ricceur (2007). Infere-se dos relatos que o ndo interesse na
tematica demostrariam o que Ricceur (2007) denomina de esquecimento ocioso. No
esquecimento ocioso o ato de esquecer ndo ¢ uma estratégia, nem um trabalho intencional,
mas esta ligado a preocupagdo. “Embora a memdoria seja uma capacidade, o poder de fazer-
memoria, ela ¢ fundamentalmente uma figura da preocupagdo, essa estrutura antropoldgica
basica da condicdo humana” (RIC(EUR, 2007, p. 511). Assim, a ndo divulgagao do passado
do campus ¢ motivada pela falta da preocupacdo com essa tematica, tendo em vista tantas
outras tematicas considerados “mais importantes”, a memoria institucional foi deixada de
lado.

Os que atribuiram a nao divulgacdo da historia do campus a preocupacdo com
presente representam 22,22% dos entrevistados. “Acho que € porque ficam se prendendo a
assuntos da atualmente, como bullying, sdo importantes mais a histéria da instituicdo em si
eles ndo tratam nada” (AO8M). Nessa categoria, o esquecimento também pode ser associado a
falta de preocupag¢ao com o passado, mas dessa vez por um motivo claro, o que importa € o
presente.

Por fim, 11,11% associam a ndo divulgacdo da historia a falta de valoriza¢do da
escola. “As pessoas, a comunidade ndo valorizam a escola entram aqui por entrar, sem
interesse quase ninguém valoriza” (A12M).

Infere-se do relato que, para o aluno, a ndo divulgacdo da memoria estd inserida em
um contexto maior: a ndo valorizacdo da escola pelas pessoas que a compdem. Para Ricceur
(2007), entra em ag¢dao uma forma ardilosa de esquecimento, que faz do esquecimento um

comportamento a0 mesmo tempo semipassivo e semiativo, nas palavras do autor.

A falta excessiva de memdria, de que se falou em outro lugar, pode ser classificada
como esquecimento passivo, na medida que pode aparecer como um déficit do
trabalho da memoria. Mas enquanto estratégia de evitacdo, de esquiva, de fuga,
trata-se de uma forma ambigua, ativa como passiva, de esquecimento. Enquanto
ativo, esse esquecimento acarreta o mesmo tipo de responsabilidade que imputa os
atos da negligéncia, de omissdo, de imprudéncia, em todas as situagdes do ndo agir
(RICEUR, 2007, p. 456).

Nesse tipo de esquecimento se evita o passado por ndo querer saber, mesmo que
explicita ou implicitamente saiba que deveria e poderia saber. E justamente nesse ponto que
ele se distingue do esquecimento ocioso, a consciéncia da ndo memoria. A responsabilidade

pela cegueira ¢ dos agentes sociais que negligenciam o seu poder-dever de fazer memoria.
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Posto os motivos do esquecimento, cabe agora reencontrar os caminhos para a
reconquista da memoria pelos agentes sociais responsaveis. Nos meses posteriores a coleta de
dados percebe-se que os primeiros passos foram dados rumo a acdes de divulgacdo da
memoria institucional no campus, motivada pela mudanca de alguns agentes responsaveis e
impulsionados pela ocasido das festividades dos 95 anos da instituigao.

O levantamento e a analise das condigdes sobre o cenario € os sujeitos inseridos na
problematica estudada, constataram que os alunos do ensino médio integrado do IFS/Campus
Sdo Cristévao tém pouco ou nenhum conhecimento sobre o passado da instituicdo, e o
interesse nesse passado ¢ nitido nos relatos, ao passo que ¢ claro também o interesse desse
mesmo publico em jogos eletronicos. O conhecimento e a valorizagdo da memoria
institucional ndo € espontanea, para acontecer precisa ser estimulada por meio de intervengdes
pedagbgicas Diante desse contexto, a criagdo de uma pratica gamificada sobre a histéria do
campus pode configurar-se um importante meio de divulgagdo da memoria para esse
segmento da instituicao.

A concepgao e a aplicagdao da pratica didatica desenvolvida para abordar a tematica

da memoria aos alunos do ensino médio integrado serd o tema tratado na proxima segao.
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6 PRODUTO EDUCACIONAL

Nos mestrados profissionais em ensino, categoria na qual o Programa de Pods-
graduacdo em Educacdo Profissional e Tecnoldgica (PROFEPT) estd incluido, o foco das
pesquisas devem estd na aplicagdo do conhecimento, por isso nesse tipo de mestrado ¢
obrigatorio a elaboragdo de um produto educacional como proposta de intervencdo na
realidade analisada. Tendo como referéncia as categorias de produtos educacionais indicados
pela Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) para o ensino,
o produto educacional produzido nessa pesquisa se enquadra na categoria de material textual
(Brasil, 2016), em formato de guia, intitulado “guia pratico sobre gamificagdo: uma estratégia

para a divulgagao da memoria institucional no ensino médio integrado”.

6.1 CONSTRUCAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Para a producdo do conteudo das atividades do projeto de aprendizagem
gamificada, foram selecionados os trabalhos publicados que abordaram tragos do passado do
IFS/Campus Sao Cristévao. A identificacdo e selecdo dos estudos ocorreu por meio de busca
de publicagdes no repositério do IFS, na base de dados de dissertagdes da CAPES e na
biblioteca do Campus Sao Cristévao. Dentre os trabalhos encontrados escolhemos os

descritos no Quadro 9, por versar sobre o periodo estudado.

Quadro 9 - Identificagdo dos trabalhos fontes para o estudo

Autor Titulo Ano Tipo de

material

CONCEICAO, Pedagogia do internar: histéria do internado no | 2012 | Dissertagao/

Joaquim Tavares |ensino agricola federal. Livro
NASCIMENTO, | Memodrias do aprendizado: 80 anos de ensino 2004 Livro
Jorge Carvalho agricola em Sergipe.

NERY, Marco A regeneragao da infancia pobre sergipana no 2006 Dissertagao

Arlindo Amorim  |inicio do século XX: o Patronato Agricola de

Melo Sergipe e suas praticas educativas .
OLIVEIRA, Ana | A trajetoria historica da formacao em 2013 Dissertacao
Carla Menezes economia doméstica na Escola Agrotécnica

Federal de Sao Cristovao (1952 a 1967).

Fonte: Autora (2019)
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Além dos estudos citados, as atividades desenvolvidas tiveram como referéncias os
vestigios do passado, as fontes historicas: jornais, fotografias e relatos orais. Os estudos
apresentados mostraram que temas relacionados a instituicao eram pauta em diferentes jornais
sergipanos. Os jornais utilizados nas atividades propostas do guia foram selecionados por
terem sido referenciados nos citados estudos, alguns jornais foram disponibilizados pelo autor
do trabalho, a exemplos dos cedidos por Nery, ou buscados em meio eletronicos, dentre os
jornais escaneados do acervo do Instituto Historico e Geografico de Sergipe. Pereira e Seffne
(2008) afirmam que o trabalho em sala de aula com o documento d4 um sentido original para
o ensino de histéria, que passa a ser pensado como uma forma de criar e recriar
conhecimentos, positivo na medida em que apresenta aos alunos como ¢ produzido o
conhecimento historico, visto como uma interpretagio das fontes histéricas. E nessa
perspectiva que os jornais foram incluidos nas atividades.

Outra fonte historica utilizada foram as fotografias, para Le Goff (2013) a fotografia
revolucionou a memdria, dando uma precisdo e uma verdade visuais nunca vistas, porém sua
utilizacao exige reflexdo e criticidade. Dubois (1998), ao realizar um estudo critico sobre o
ato fotografico, desconstruiu a visdo da fotografia como o espelho do real, mostrando que a
fotografia ndo ¢ neutra. De acordo com o autor, compreender o processo do ato fotografico ¢é
mais revelador do que o préprio produto gerado. Sendo a fotografia “uma verdadeira fatia de
espago-tempo" (DUBOIS, 1998, p. 103), ela ndo pode ser pensada fora do ato que a produziu.

Corroborando com Dubois, Kassoy (2017) afirma que a fotografia:

Ao mesmo tempo em que tem preservado as referéncias e lembrangas do individuo,
documentando os feitos do cotidiano do homem e das sociedades em suas multiplas
agoes, fixando, enfim, a memoria historica, ela também se prestou — e se presta — aos
mais interesseiros e dirigidos usos ideologicos.( KASSOY, 2017, p.310)

Desse modo, a fotografia deve ser compreendida ndo como algo que se constituiu
espontaneamente, mas algo que foi construido técnica e ideologicamente, na maioria das
vezes com um propodsito definido. Para a utilizacdo dessa fonte historica, foi aplicada a
metodologia de decomposicdo de imagens proposto por Kassoy (2017). As imagens do
passado do campus utilizadas na atividade foram retiradas da dissertacdo de Conceicao
(2008).

A ultima fonte historica presente na atividade foi a histéria oral, o relato de
servidores que viveram na institui¢do e compartilharam algumas de suas memorias da Escola
Agrotécnica Federal de Sao Cristovao. A historia oral é conceituada por Thompson (2002)
como a interpretacdo da historia e das mudancas ocorridas na sociedade por meio de relatos

orais em que aparecem as lembrancas e experiéncias, registradas pelo sentido auditivo de
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quem a registra. Desse modo, a historia oral € uma historia construida em torno de pessoas. O
seu uso “traz a histéria para dentro da comunidade e extrai a historia de dentro da comunidade
[...] Propicia o contato — e, pois, a compreensdo — entre classes sociais e entre geracdes”
(THOMPSON, 2002, p. 44). Assim, o emprego desse tipo de fonte vai favorecer o contato dos

alunos com diferentes personagens da instituigao.

6.2 APRESENTACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O Produto educacional produzido, “guia pratico sobre gamificacdo: uma estratégia
para a divulgacao da memoria institucional no ensino médio integrado”, tem como objetivo
oferecer uma proposta metodologica, com o uso da gamificacao, para trabalhar a memoria do
IFS/Campus Sao Cristovao em sala de aula com os alunos do ensino médio integrado para
assim promover a divulgacdo da memoria e histéria da institui¢do, proporcionando aos alunos
uma aprendizagem ludica, dinamica e interativa sobre o passado do campus, além de
possibilitar o aprofundamento na estratégica didatica da gamificagao empregada no contexto
da sala de aula.

A escolha pela producdo de um guia pratico aconteceu por considerar que a
utilizacao da gamificacao em sala de aula ainda suscita muitos questionamentos por parte dos
professores. Para que a aplicagdo de um projeto gamificado obtenha resultado positivo ¢
essencial que o profissional da educagdo esteja familiarizado com seus conceitos e métodos.

O guia foi dividido em duas unidades: a primeira unidade esclarece aos iniciantes na
tematica os principais conceitos para a utilizagdo da gamificagdo como uma estratégia em sala
de aula, esclarecimentos esséncias para aplicagao da proposta gamificada. Traz também o
passo a passo na constru¢ao de projetos de aprendizagem gamificado, modelo metodoldégico
proposto por Schlemmer (2018) para construcdo de praticas gamificadas aplicadas na
educagdo. A segunda unidade apresenta a sequéncia de atividades gamificadas que versou
sobre a historia e memoria do Campus Sao Cristovao. Seguindo a metodologia de construcao
de projetos de aprendizagem gamificados foi realizada a concep¢ao do Projeto de
Aprendizagem intitulado “A historia do IFS/Campus Sdo Cristovao em jogo”. No Quadro 10

estao detalhadas as caracteristicas definidas na fase de concepg¢do do projeto.
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Quadro 10 - Concepgao do projeto: a histdria do IFS/campus Sdo Cristovao em jogo

Objetivos

e Promover a divulgacdo da memdria e historia da instituicdo para os alunos do ensino
médio integrado.

e Proporcionar aos alunos uma aprendizagem ludica, dindmica e interativa sobre o
passado do campus.

Area
e Historia
Competéncias e habilidades

e Analisar e compreender fenomenos histéricos expressos em diferentes fontes;
e Relacionar informagdes de diferentes periodos;
e Julgar fatos e informacgdes dos acontecimentos historicos.

Emocoes
e Engajamento, pertencimento
Natureza
e Hibrida, envolvendo espagos de interagdes presenciais e digitais.
Mecéanicas/ dinAmicas

e Narrativa: um elemento essencial para a abordagem gamificada, a histéria que
representa o elo entre as missdes para desbravar a histéria do campus.

e Missoes: A memoria e historia da instituicdo sera transformado em missoes. Elas
terdo como objetivo retratar aspectos marcantes do passado da institui¢do. Cada
missdo tera um objetivo predefinido para ser alcangado.

e Pontos: representacdo numérica adquirida por completar ou vencer uma missao.

o Cooperacio: para a realizagdo das missdes os alunos serdo distribuidas em equipes,
as missoes precisaram ser empreendidas com o trabalho conjunto de todos os
membros para a obtencao de resultado positivo.

e Competicao: As equipes formadas disputaram entre si a consagragao de vencedora.

e Feedback: No final de cada missdo os alunos receberao uma resposta sobre como foi
sua performance.

e Recompensas: prémios fisicos que as equipes ganhardao por cumprir as missoes.

e Pistas vivas: pessoas que conhecem (trabalharam ou/e estudaram) a instituicao.

e Insignias: emblemas acumuléveis para caracterizagao de pontos e do feedback.

Fonte: elaborado pela autora (2019)

O recorte temporal definido, o periodo de funcionamento da instituicdo antes de ser
transformado em IFS/Campus Sao Cristovao (1924-2008), foi dividido em quatro missoes e
um desafio, interligados entre si pela narrativa. Na constru¢do das missdes, a preocupagao nao
foi apenas explorar a ludicidade, mas trazer as atividades reflexdo e andlise sobre o passado
do campus. A Figura 4 lista as etapas (missdes e desafios) que compdem o projeto de

aprendizagem gamificado “A histéria do IFS/ campus Sao Cristovao em jogo”.
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Figura 4 - Projeto de Aprendizagem gamificado: A historia do IFS/ campus Sao Cristévao em

jogo

Escola

T!};?; ;;O Aprendizado Agricola Escola Desafio

Agricola Benjamin Agrotécnica Final

Constant
Quiz
sobre
as

Consolidagdo das missoes i

producgado de um mural virtual

Fonte: elaborado pela autora (2019)

Missdo 1: Patronato Agricola

Objetivo: Estudar o surgimento da institui¢ao, em 1924, e os primodrdios da sua histéria como
Patronato Agricola.
Objetivos especificos:

e Compreender as caracteristicas do Patronado a partir do estudo da sua inauguragao;

e Entender como a imprensa sergipana viu a criacao do Patronato, na otica de diferentes

jornais da época.

Duracao: 01 aula (50 min).
Recursos utilizados: Jornais da época, post-it.
Atividade: Jornais da época que noticiaram a inauguragcdo do Patronato serdo distribuidos
para as equipes que deverdo escrever em um post-it caracteristicas da institui¢ao retiradas dos
jornais. ApoOs elencarem as caracteristicas, todas as equipes deverdo colocar seus post-it no

quadro, onde serd realizado uma discussdao com a turma.
Missdo 2: Aprendizado Agricola
Objetivo geral: Conhecer as principais caracteristicas da instituicio como Aprendizado

Agricola (1934 a 1946).

Objetivos especificos:
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e Entender o cotidiano dos alunos do Aprendizado Agricola;

e Perceber as mudangas e permanéncias dentro do processo historico da instituigao.
Duracao: 50 minutos (01 aula).
Materiais e recursos didaticos: Textos e quadros com caracteristicas do periodo, historia em
quadrinhos, folha A4, lapis, aplicativo para construcao de HQ.
Desenvolvimento da missdo: Os alunos terdo que construir uma histéria em quadrinhos
sobre as diferengas e semelhangas entre ser aluno no Aprendizado Agricola e no atual IFS.
Ap0s a aula, as historias em quadrinhos construidas deverdo ser formatadas em um aplicativo

(Pixton, Toondoo, Storyboard entre outros) e ganhar uma versao digital.

Missdo 3: Escola Agricola Benjamin Constant

Objetivo geral: Estudar a historia da Escola Benjamin Constant compreendido entre 1946 a
1979.
Objetivos especificos:

e (Conhecer as caracteristicas do passado da institui¢ao através de fotografias da época;

e Reconhecer as varias intencionalidade da fotografia que vao além de retratar um

instante.

Duracao: 50 minutos (01 aula).
Materiais e recursos didaticos: fotos do periodo, celulares, QR code, aplicativo para leitura
de QR code (instalado em, pelo menos, um celular do grupo).
Desenvolvimento da missdo: Antes da aula sera aplicado um jogo de caca ao tesouro com
pistas na forma de QR code, que serdo espalhadas pela escola. Na sala as equipes terdo que
realizar uma analise Iconologica e Iconografica das fotografias encontradas. Apos a analise,
os alunos deverdao produzir legendas em forma de narrativa historica descrevendo os
acontecimentos e apontando os elementos que permaneceram e os que se transformaram no

decorrer do tempo.

Missao 4: Escola Agrotécnica Federal

Objetivo geral: Compreender a institui¢do no periodo da Escola Agrotécnica Federal (1979 a

2008).

Objetivos especificos:
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e (Conhecer as historias de vida e memorias, através de relatos de histéria oral, de
pessoas que participaram da instituicao nesse periodo.

e Produzir uma fonte historica sobre o passado da instituigdo.
Duracio: realizada entre as aulas.
Materiais e recursos didaticos: Pistas vivas, entrevista, celular, Powtoon (site), aplicativo de
gravagao de voz.
Desenvolvimento da missio: Uma animacdo criada no Powtoon trard informagdes para os
alunos descobrirem o personagem da escola (funcionario ou professor) que terdo que

entrevistar, bem como o roteiro de entrevista que sera aplicado.

Mural virtual: consolidagao das missoes

Objetivo: Sintetizar os conhecimentos alcangados nas missoes.

Materiais e recursos didaticos: Padlet, computador, documentos e fotos coletados nas
missdes anteriores.

Duracao: realizado concomitantemente as missoes.

Desenvolvimento: criagdo de um mural ou quadro virtual usando o site Padlet para registrar o
material descoberto e produzido nas missdes. Os alunos terdo que divulgar esse mural através

de cartazes pelo I[FS/Campus Sao Cristovao.

Desafio final — Quiz sobre as missoes

Objetivo geral: Revisar os temas abordados nas missoes.

Duracio: 50 minutos (01 aula)

Materiais e recursos didaticos: Kahoot , computador, retroprojetor e celulares.
Desenvolvimento do desafio: Iniciar a aula com a exibicdo do documentario sobre a historia
do Campus Sao Cristovao. Realizar um quiz contendo 10 questdes relacionadas as tematicas
trabalhados nas missdes utilizando o aplicativo Kahoot. A equipe que responder o maior

nimero de questdes corretas € em menor tempo sera a vencedora.

6.2 APLICACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

A aplicagao do projeto de aprendizagem gamificado ocorreu nas aulas da disciplina

de historia, aos alunos do curso integrado de manutengao e suporte em informatica, durante
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um mes, entre os meses de abril e maio de 2019. No total foram realizados quatro encontros,

conforme cronograma descrito na Tabela 9.

Tabela 8— Cronograma de aplicagdo das atividades

Atividade Data da aplicaciao
Missao 1 10/04
Missao 2 17/04
Missao 3 26/04
Missao 4 Atividade extraclasse
Desafio Final 08/05

Fonte: elaborada pela autora (2019)

Para a utilizagdo dos elementos dos games: pontos, avatares e feedback, os alunos
previamente foram cadastrados na plataforma de gamificagdo ClassDojo (Figura 5), um
software disponivel para ambientes web e mobile de forma gratuita que permite aos
professores atribuir pontos de comportamentos aos estudantes de forma individualizada ou em

grupo. Nessa plataforma, cada estudante foi representado por um avatar, que poderia ser

personalizado.
Figura 5 - Interface da sala de aula criada no Class Dojo
< 2 ano informatica 2sauncs oeas 2 0 @
Sala de aula Potfdlios Historia da Turma Mensagens #h Login de aluno @ Convidar os pais Opgdes ~
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Fonte: Print screen Class Dojo (2019)

Outra caracteristica disponibilizada pela plataforma foi a criagdo de grupos dentro

das turmas (Figura 6). Todas as missdes do projeto gamificado foram realizadas em equipes.
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Figura 6 — Interface das equipes formadas no Class Dojo

<2 ano informatica zsauncs oras 2 @ @
Sala de aula Potfélios Histdria da Turma Mensagens o Login de aluno @ Convidar os pais Opgdes ~
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[ g .
N R &8
& ) \Ta , :
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Na plataforma Class Dojo foram cadastrados as insignias (Figura 7) com aspectos
positivos e pontos que precisavam ser melhorados pelos alunos no desenvolvimento de cada
missao.

Figura 7 - Insignias utilizadas no projeto de aprendizagem gamificado

/ [ POSITIVOS ] \ /[ PRECISA SER MELHORADO ]\

Vencedor da Equipe &m + Atencdo nas Melhorar a
missdo sintonia missoes comunicacao
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Fonte: Construida pela autora na plataforma Classe Dojo (2019)
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Ao final de cada missdo os grupos recebiam as insignias de acordo com o

desempenho na atividade. As insignias tinham dupla fun¢do: um caracter de recompensa pelo

trabalho desenvolvido na missao e o um feedback da performance na atividade.

6.2.1 Primeiro encontro: missdo Patronato Agricola

Na primeira aula os alunos foram apresentados a metodologia proposta e ao Projeto de
aprendizagem gamificada: a histéria do IFS/ campus Sao Cristovao em jogo. Foi distribuido
um folder com as regras e orientagdes necessdrias para desenvolver as missdes. Feita as
apresentacdes iniciais, os alunos livremente formaram as quatro equipes (Quadro 11) para, em

conjunto, realizariam as atividades.
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Quadro 11 - Composi¢ao das equipes

Nome das equipes Componentes
Desbravadores de memorias AO02M; AO3F: AOSM; A10M; AAOIM; A0O5SM; A23M
Aventureiros da historia Al16M; A25M: A22M; A13M; AO7F
Guardides do passado A15F; A16M; A14F; A09F; A26M, AO3M; A11M
Historiadores do tempo Al17M; A19M: AO6M; A12M; A20M; A21M

Fonte: autora (2019)

A narrativa do jogo foi apresentada aos alunos, logo apos foi iniciada a primeira
missdo. A missdo Patronato Agricola teve inicio com a distribuicdo dos jornais entre as
equipes. A professora apresentou um slide com orientagdes sobre a atividade e informacdes
sobre a época que os jornais foram publicados. Os jornais despertaram bastante interesse nos
alunos, gerando varios questionamentos sobre como as informagdes eram veiculadas no
periodo abordado. Os alunos ndo se limitaram a ler apenas o artigo sobre o Patronato, mas
exploraram todo o periddico.

Cada equipe teve 30 minutas para a leitura dos jornais e selecdo das caracteristicas da
instituicdo no periodo. Ao final, no quadro, foi montado um painel com as caracteristicas
escritas nos post-it (Figura 8), gerando uma discussdo com toda a turma sobre as
caracteristicas escolhida pelas equipes. Algumas caracteristicas elencadas se distanciaram do

objetivo, mas a maioria dos post-it trouxe fatos relevantes sobre a institui¢do.

Figura 8 — Resultado da atividade na missdo Patronato

Fonte: autora (2019)
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6.2.2 Segundo encontro: missdo Aprendizado Agricola

A segunda missdo versou sobre a institui¢cdo no periodo do Aprendizado Agricola e a
atividade escolhida foi a producao de uma histéria em quadrinhos. A histéria em quadrinhos
faz parte da cultura popular na sociedade contemporanea, tendo uma boa aceitagdo entre os
jovens. Na experiéncia ela mostrou-se uma ferramenta muito Util de aprendizado em sala de
aula.

A aula comegou com uma apresentacdo do periodo, destacando quais eram as
principais caracteristicas dos alunos do Aprendizado, retiradas da obra de Conceigao (2008).
Apo6s a explanacdo foram distribuidas folhas de papel nas quais constavam a figura de um
aluno do aprendizado e um aluno do IFS atual. O objetivo era que os alunos elaborasse um
didlogo entre o encontro de dois alunos da mesma institui¢ao de épocas diferentes.

As equipes mobilizaram-se na construc¢ao do roteiro das HQ (Figura 9), concentradas
por cerca de 40 minutos, cada uma expressou nos dialogos os tragos do aluno do aprendizado

que mais chamou atengao.

Figura 9 - Turma produzindo o roteiro do HQ

Fonte: autora (2019)

As histérias em quadrinhos produzidas receberam tratamento utilizando um aplicativo

de imagens e foram incluidas no mural virtual de cada equipe.
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6.2.3 Terceiro encontro: missao Escola Agricola Benjamin Constant

Na terceira aula foi empreendida a missao Escola Benjamin Constant. Antes da aula,
foi enviado por meio de um aplicativo de mensagem para o celular de um membro de cada
equipe, a primeira pista no formato de QR Code para que o grupo encontrasse as cinco
imagens referente ao periodo abordado, que encontravam-se espalhadas pela escola. As
fotografias escolhidas, para a atividade, buscaram retratar o patriotismo € o civismo,
caracteristicas marcantes do periodo abordado. Na Figura 10 os locais onde os QR Code

foram afixados na escola.

i

Fonte: autora (2019)

Na sala de aula, de posse das imagens, as equipes tiveram que realizam uma analise
iconografica e iconoldgica das fotografias encontradas. O roteiro de andlise distribuido aos
alunos (Quadro 12) foi construido tendo como base a metodologia de Kossoy (2007), que
propde uma desmontagem da fotografia, objetivando compreendé-la para além da aparéncia,
visto que “a imagem fotografica resulta do processo de criacdo do fotografo; ¢ sempre

construida e também plena de codigos” (KASSOY, 2017 p. 45).
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Quadro 12 — Roteiro de andlise para as fotografias

Analise iconografica - o que a constitui

Interpretacgio iconolégica — o que esta
oculto

Qual o periodo cronologico que foram feitas
as fotografias?

Por que a foto foi tirada?

Que tipo de atividade social esta representada
nas imagens?

Na sua opinido, o que o fotografo ndo
mostrou?

Inventario dos elementos que constitui as
imagens

Essas atividades representadas nas imagens
permanecem?

Que elementos sao semelhante nas imagens?

Que tipo de relagdo pode-se estabelecer com

o tempo presente?
Fonte: elaborada pela autora com base em Kossoy (2007)

Dentre as missdes aplicadas, essa foi a que os alunos mostraram mais dificuldades
em realizar. O documento visual gerou interesse e questionamentos, mas a elaboracdo da
analise revelou-se complexa, ocasionando uma dispersdo de algumas equipes. A atividade
adentrou a segunda aula, ultrapassando o tempo pré-determinado de cinquenta minutos. Apos
as analises, foram criadas as legendas para as fotografias.

Ao final da atividade foi apresentada a ultima missdo do projeto gamificado referente
ao periodo da escola Agrotécnica Federal, que deveria ser realizada pelos alunos nos quinze
dias até¢ o proximo encontro. Para explicar a atividade foi distribuido um folheto com QR
code contendo um link para uma animagdo, construida no Powtoon, onde eram descritos todos

os passos para realizacdo das entrevistas com os servidores do campus.

6.2.4 Quarto encontro: desafio final

O tultimo encontro comec¢ou com os alunos assistindo a um documentario sobre a
histéria do campus produzido em 2004 em comemoragdo aos 80 anos da institui¢do. Apds o
video teve inicio o desafio final, um quiz produzido no kahoot composto por questdes sobre a
histéria do campus. Os alunos mostraram-se bastantes animados com a atividade, e a
competicdo aconteceu de maneira mais acirrada. Nenhum representante da equipe dos
historiadores do tempo estava na aula, participaram do desafio as trés equipes presentes.

Uma animag¢do contagiante tomou conta da sala durante a realizagdo das dez
questdes, o fator tempo presente no kahoot assim como os efeitos sonoros contribuiram para

transformar a atmosfera da sala, nesse momento o elemento competicao ganhou destaque. A
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equipe desbravadores do tempo foi a equipe que alcangou a maior pontuagado, acertando todas
as questoes (Figura 11), no entanto, o desempenho das outras equipes na atividade foi muito

semelhante. As duas outras equipes participantes erraram apenas uma questao.

Figura 11— Resultado do quiz no kahoot!

Top teams!

Get Results
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Aventureiros 123 Guardioes

1,253
2 . 1.2.3
. 13,220 points .

10,882 points 10 out of 10 10,842 points

9 out of 10 9 out of 10

Fonte: Print Screen kahoot ( 2019)

Apds o quis, os alunos mostraram os murais (Figura 12) construidos a partir das
atividades desenvolvidas. Todos as equipes receberam a pontuacdo maxima, com excecao da

equipe historiadores do tempo que ndo tinha representantes na aula.

Figura 12 — Exemplar de um dos murais produzidos na atividade
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Fonte: Print screen padlet (2019)



82

Apos a tltima atividade, no somatorio geral de pontos os desbravadores de memorias
consagraram-se a equipe vencedora (Tabela 11). Como recompensa, todos os membros da

equipe receberam bonificacdes.

Tabela 9 - Quadro de pontuagao

Equipes Pontuacio
Desbravadores de memorias 15
Aventureiros da historia 12
Guardides do passado 10
Historiadores do tempo 6

Fonte: elaborado pela autora (2019)

No final da aula foi aplicado um questionario aos alunos para coletar a opinido deles
sobre as atividades desenvolvidas ao longo do projeto gamificado. Foi entregue também um

questionario a professora para conhecer o ponto de vista dela sobre a pratica.

6.3 ANALISE DA APLICACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

A avaliagdo do material educacional produzido ¢ uma etapa essencial para a
pesquisa, tendo em vista, ser neste momento, que consegue observar se produto educacional
alcancou os resultados planejados. Como parte do processo investigativo, apos a aplicagao do
projeto gamificado colhemos as impressdes dos envolvidos e explanamos tais resultados neste
item. Primeiramente, apresentaremos os dados referentes a opinido dos alunos participantes.

Logo apds mostraremos as consideragdes da professora.

6.3.1 Produto educacional: avaliagdo discente

Os alunos participantes da aplicacdo foram convidados a avaliar o projeto de
aprendizagem gamificado. Ao todo 16 alunos responderam ao questionario. A motivagao,
entendida por Kapp (2012) como um processo que cria animo e d4 direcao e significado ao
comportamento, ¢ o objetivo central da gamificacdo. Desta maneira, a primeira questao teve
como objetivo avaliar o grau de motivacao dos participantes na atividade. No grafico 15 est4 a

ilustracdo das respostas.
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Grafico 15 - Grau de motivacao em participar do Projeto Gamificado
Discordo 0,00%
Discordo parcialmente 0,00%

Nem concordo nem discordo 0,00%

Concordo Totalmente _ 37,50%

Fonte: elaborado pela autora com base nos dados coletados (2019)

Observa-se que 62,50% (10) responderam concordar que sentiram-se motivado a
participar da atividade, enquanto 37,50% (6) concordaram totalmente com essa afirmacao.

Os resultados expressam que a atividade conseguiu promover a motivagdo em todos
os respondentes. Para que a gamificacdo consiga promover a motivagdo, Kapp (2012)
esclarece que o desafio ndo pode ser muito dificil nem muito féacil, mas sim adaptado a
capacidade de cada um. No projeto gamificado, as atividades foram pensadas em nivel
crescente de dificuldades, cada missdo trazia aspectos mais complexos do que a anterior.
Resultado idéntico, referente ao potencial motivacional da gamificacdo, foi encontrado por
Doliveira (2015) na aplicagdo do projeto gamificado (Projeto Genus) para ensinar biologia, no
qual 100% dos alunos participantes avaliaram positivamente a capacidade motivacional da
atividade. Resultados similares em temadtica tdo diferentes ratificam a capacidade
motivacional provocada pela gamificacdo. No entanto, apesar da gamifcagdo ser um método
eficiente para promover a motivagdo junto aos alunos, ‘“seu sucesso C€OmMoO recurso
educacional, porém, depende de um embasamento tedrico solido” (DOLIVEIRA, 2015 p. 56).

Apoés entender a motivagdo proporcionada pela estratégica didatica, o grafico 16
elucida a opinido dos alunos quando questionados se tinham gostado do método adotado na

atividade.
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Grafico 16- Grau de aprovagdo do projeto gamificado

Discordo 0,00%
Discordo parcialmente 0,00%

Nem concordo nem discordo 0,00%

Concordo - 12,50%

0,00%  20,00%  40,00% 60,00% 80,00% 100,00%

Fonte: elaborado pela autora com base nos dados coletadas (2019)

A leitura do grafico mostra que 87,50% (14) dos alunos afirmaram concordar
totalmente com a afirmag¢do proposta, enquanto 12,50% (2) disseram concordar.

Infere-se dos dados que o projeto gamificadas sobre a memoria do campus conseguiu
ser atrativo para os alunos. Isso foi possivel pois além dos elementos dos games essa atividade
incluiu estratégias desafiadoras e propulsoras de curiosidade que promoveram a autonomia do
aluno na busca pelo conhecimento. Esse resultado vai ao encontro do observado por
Schlemmer (2014) em suas experiéncias com a introducao de estratégias gamificadas que
promoveram um efetivo envolvimento dos sujeitos nos processos de ensino aprendizagem.
Deve ser considerado também, para a aprovac¢do undnime, o aspecto da novidade, como
demonstrado na pesquisa, para os alunos do ensino médio integrado os elementos do jogo ndo
eram comuns na sala de aula.

A terceira questao procurou entender a opinido dos alunos sobre a gamificagdo como
método facilitador da aprendizagem da tematica memoria na sala de aula. O grafico 17

apresenta a frequéncia das respostas.
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Grafico 17 — Facilidades na aprendizagem sobre a memoria com a Projeto gamificado

Discordo 0,00%
Discordo parcialmente 0,00%
Nem concordo nem discordo . 6,25%

Concordo . 6,25%

0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00%

Fonte: elaborado pela autora com base nos dados coletados (2019)

O grafico mostra que 87,50% (14) concordam totalmente que foi mais facil aprender
sobre memoria por meio da gamificagdo, 6,25% (1) concordam e 6,25% (1) escolheu nem
concordar nem discordar.

Os dados revelam que, segundo os pesquisados, o projeto de aprendizagem
gamificado facilitou o processo de aprendizagem do passado do campus Sdo Cristovao. De
acordo com Kapp (2012) a gamificagao consegue promover a aprendizagem porque muitos
de seus elementos sdo baseados em técnicas (distribuir pontuagdes para atividades, apresentar
feedback e encorajar a colaboragdo em projetos) que sdo usadas a muito tempo por designers
instrucionais e professores. O que distingue a gamificagdo dessas técnicas ¢ a forma como
esses elementos sdo costurados para tornarem-se semelhantes as estruturas de games,
linguagem a qual os individuos inseridos na cultura digital estdo familiarizados, assim
promove a aprendizagem de forma aparentemente mais eficiente e agradavel (KAPP, 2012).

Além disso, como lembra Glover (2013), a gamificacdo contribui para a
aprendizagem, pois consegue criar experiéncias de aprendizado participativo, promovendo
uma aprendizagem ativa dos alunos. Dessa maneira, “¢ capaz de envolver o aluno na
resolugdo de problemas reais, ajudando-o a dar significado para aquilo que estuda” (ALVES,
MINHO e DINIZ 2014 p. 90).

Para isso, no projeto, a gamificagdo forneceu a estrutura sobre a qual foi inserida
atividades que buscavam favorecer por meio de diferentes materiais, fontes e dispositivos

uma experiéncia de aprendizagem.
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O grafico 18 evidencia as repostas dos alunos quando questionados se a aplicacao do

método utilizado na atividade deveria ser empregado também em outras disciplinas.

Grafico 18 — Emprego da metodologia em outras disciplinas
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Fonte: elaborada pela autora com base nos dados coletados (2019)

Nota-se que 75% (12) alegaram concordar totalmente que o uso da gamificagdo
deveria ocorrer também em outras disciplinas, enquanto 25% (4) concordaram com a
afirmag¢do. Novamente temos um conjunto de repostas extremamente positivas ao avaliar a
pratica abordada, visto que os alunos gostaram da abordagem a ponto de querer que outras
disciplinas fizessem uso da metodologia.

Os trabalhos analisados no estado da arte demonstram a possibilidade da gamificacao
ser empregada em uma gama variada de disciplinas. Anjos (2017) fez uso da metodologia na
disciplina fisica para ensinar mecéanica newtoniana, Oliveira (2018) utilizou a pratica em
biologia para a aprendizagem de anatomia humana e Ribeiro (2018) empregou a gamificacao
em lingua portuguesa para aprimorar a escrita dos alunos. Os exemplos ilustram o quao
versatil € a estratégia metodoldgica da gamificacdo, pois sua utilizacao ¢ favoravel na medida
que “possibilita que o professor elabore estratégias de ensino mais sintonizadas com as
demandas dos alunos, apropriando-se da linguagem e estética utilizada nos games para
construir espagos de aprendizagem mais prazerosos” (AIVES, MINHO e DINIZ, 2014, p. 90).

O papel do professor, outrora transmissor de conhecimento, no cendrio atual ganha

funcionalidades de “animador da inteligéncia coletiva” (LEVY, 2010). Esse profissional
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torna-se o responsavel por pensar estratégias didaticas capazes de incitar a troca de saberes
nos alunos, e os resultados revelam que a gamificacao pode ser uma dessas estratégias.

Os alunos foram convidados a apontar quais as caracteristicas que tinham mais
gostado no projeto gamificado, e ficaram livres para marcar quantas opcao desejassem. No

Grafico 19 consta a frequéncia das repostas.

Grafico 19 - Elementos que os alunos mais gostaram no projeto gamificado

0,8
0.7 68,75%
62,50% 62,50%
0,6
50,00% 50,00%

0,5
0,4 37,50%
0,3
0,2
0,1

0
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Desafio Missao Trabalho em equipe

Fonte: elaborado pela autora com base nos dados coletados (2019)

Verifica-se no grafico que a competi¢ao foi eleito como o elemento preferido por
68,75% (11) dos alunos. A gamificacdo faz uso do instinto de competi¢do possuido pela
maioria das pessoas para motivar € encorajar comportamentos “produtivos” e desencorajar
comportamentos “improdutivos” (GLOVER, 2013). Ao longo da abordagem, a competi¢do
entre as equipes aconteceu de maneira equilibrada, se destacando apenas no desafio final.

Glover (2013) destaca ser um erro supor que a competicdo ¢ apenas um conceito
individualista, pois os mesmos mecanismos podem ser usados para comportamentos
colaborativos e cooperativos. O trabalho em equipe foi o elemento escolhido como preferido
por 62,50% (10) dos participantes. O trabalho em equipe estd ligado ao conceito de
cooperacao, entendido por Fardo (2013) como o “ato de trabalhar em conjunto com outras
pessoas para alcancar um objetivo em comum ou que seja benéfico para todos” (FARDO,
2013, p.50). Deste modo, podemos notar que a porcentagem recebida pela competicdo e

cooperacao foram semelhantes, refletindo um equilibrio entre esses dois elementos.
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A recompensa foi o elemento preferido por 62,50% dos alunos. Criticada por ser
associada a pratica behaviorista, por autores como Deterding (2012) que afirmam que o seu
uso como forma de motivacao ¢ limitado, pois € um recurso que motiva o individuo apenas
para novas recompensas. Apesar das criticas, a recompensa faz parte da dinamica de um game

conforme defende Fardo (2013).

Recompensas sdo elementos fundamentais de um jogo. Existem diferentes tipos de
recompensas nos games, desde as mais simples, como o escore, até outras mais
elaboradas, como habilidades especiais, medalhas por conseguir realizar certos
desafios propostos ou outros prémios. (FARDO, 2013, p.51)

No projeto gamificado, a recompensa ocorreu através da atribuicdo de pontos
(pontuacdo no jogo) para as equipes que concluissem as missdes. Também foi inserida por
meio de insignias, no Class Dojo, como premiagao de comportamentos observados e pela
entrega de premiagdo (chocolates) para a equipe vencedora no final do projeto. No entanto,
Fardo (2013) adverte que as recompensas podem influenciar resultados inesperados caso nao
utilizada de modo adequado. Apesar de apontado como um elemento destaque pelos alunos,
foi observado no transcorrer das missdes que a motivagdo das agdes ndo eram geradas
exclusivamente pela obtencdo de recompensa. Esse elemento, na atividade, funcionou como
um estimulo, ndo como um fim em si mesmo.

As missdes obtiveram 50% (8) dos votos. Dentro da atividade, as missdes
representavam objetivos a serem perseguidos. Cada etapa tinha objetivos proprios, porém
intercalados pela narrativa. As missdes € a narrativa conseguiram provocar a imersao dos
alunos na tematica, cada missdo gerava expectativa e o esfor¢o da equipe em conjunto para
realiza-la. O ultimo aspecto, também dentro da narrativa, foi o desafio, apontado como
preferido por 37,50% (6) dos alunos. Por mais que seja importante entender como cada
elemento se comportou de maneira individualizada, somente compreendida como conjunto a
pratica gamificada vai ser verdadeira interpretada, pois “juntos, esses diferentes elementos se
combinam para construir um evento que ¢ maior do que os elementos individuais™* (KAPP,
2012).

Os achados da aplicagdo referentes aos elementos de games corroboram com as
afirmacdes de Scheemmer (2014), que destaca que o emprego de elementos de games
MMORPG (trabalho em equipe, missdes, narrativa, etc) levam a uma maior motivagdo e

engajamento em atividades pedagdgicas. Por fim, foi solicitado que os alunos resumissem em

2 “Together these disparate elements combine to make an event that is larger than the individual elements”
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uma palavra o que tinha achado da experiéncia de estudar a memoéria por meio da

gamificacdo. A Figura 13 traz uma nuvem de palavra com os termos escolhidos pelos alunos.

Figura 13— Nuvem de palavra defina a experiéncia de estudar a memoria por meio da

gamificacdo
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Fonte: elaborado pela autora com base nos dados coletados (2019)

As palavras empregadas expressam uma opinido extremamente positiva da atividade

e refletem tanto o lado ludico da experiéncia presente nos adjetivos legal, top, motivadora e

curioso, como o carater reflexivo e formativo, expresso nos vocdbulos enriquecedor,

conhecimento, experiéncia, aprendizado. Alguns alunos foram além de uma palavra e
emitiram uma opinido mais detalhada sobre a atividade:

Achei bem diferente e interessante aprender sobre a historia do campus. Era bem

diferente 0 modo de vida dos alunos de anos atras para os de hoje em dia. O que

chamou atengdo e deixou essa pesquisa pela memoria divertida foram os jogos, as
missdes além de outras coisas. (AQO7F)

A atividade forneceu além de conhecimento, argumentos para poder defender e
debater sobre a escola (A18M)

Segundo Martins e Girrafa (2016), na atualidade grande partes dos jovens estudantes
incorporam o componente “diversdo” nas atividades cotidianas como elemento essencial.
Afinal, vivemos o século ludico, retomando a expressdo de Cruz Junior (2017). Na construgao
de atividades de aprendizagem esse componente ndo pode ser desconsiderado. O desafio ¢

equilibrar o Iudico e formativo, a diversdo e o aprendizado.
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Os dados analisados mostraram que, na opinido dos alunos, o Projeto de
Aprendizagem Gamificado: a historia do IFS/ Campus Sao Cristovao em jogo conseguiu
promover o interesse e o aprendizado na tematica.

Agora que ja ¢ possivel compreender o que os alunos pensam a respeito da
experiéncia de estudar a memoria por meio da gamificacdo, chega o momento de conhecer o

ponto de vista da professora.

6.3.2 Produto educacional: avaliagdo docente

Para a validacdo da contribuicdo da estratégia desenvolvida, ¢ fundamental as
consideragdes da professora responsavel pela aplicagdo. A etapa de aplicagdo de uma
atividade gamificada ¢ essencial para detectar particularidades imperceptiveis na fase de
concepcao. Kapp (2012) adverte que na introdugao de uma pratica gamificada na sala de aula
¢ necessario ter cuidado com comportamentos ndo intencionais que a atividade pode
ocasionar. As observacdes da professora pode identificar esses comportamentos, clarificados a
partir da aplicacdo.

O primeiro aspecto questionado a professora foi se a gamificagdo era uma estratégia
didatica que ela ja usava em suas aulas. A professora afirmou que nunca aplicou a
gamificacdo em sala de aula, no entanto reconhece que a combinacao de artificios ludicos e da

informatica, dois aspectos familiares aos alunos, confere a metodologia um indicativo de

sucesso. Nas palavras da professora:

Nao, até porque se configura como metodologia mais ampla, com uso ou nao de
jogos, como artificio lidico de aprendizagem. O envolvimento da informatica tende
a ser um instrumental 1til para o professor por ser atrativa para o aluno, antenado no
mundo dos computadores. A linguagem familiar aos discentes ¢ um forte indicio de
que deve ser utilizada nas aulas.

No tocante a percepc¢ao sobre a contribuicdo da introdug¢do de elementos de games
para tornar mais atraente a abordagem da memoria do IFS/Campus Sao Cristdvao, ela afirma
que:

Os caracteres de informatica, com uso de aplicativos para a abordagem da memoria
do campus Sao Cristovdo demonstraram que se pode valer-se de material alternativo

para, em conjunto com outras formas de ensino da historia, entendé-la como relagdo
entre passado e presente.



91

Quando questionada como descreveria o comportamento dos alunos durante a
aplicacdo do projeto de atividade gamificado, a professora responde que o uso da gamificacao
conseguiu atrair a atencdo dos alunos em uma turma de tamanho médio e atribui esse

comportamento:

A condugdo da pratica sendo dividida em quatro momentos, sendo formados grupos
de alunos, utilizando jornais de época, proporcionando embasamento tedrico e
organizagdo da turma para o uso da gamificagao.

A professora também foi questionada a respeito dos problemas e limitagdes que

detectou na pratica gamificada no momento da aplicacdo. Sobre essas limitagdes ela aponta:

A principio nfo se observa limitagdes na atividade, sobretudo, porque fontes
historicas, como jornais de época, e elementos ludicos relacionados a informatica
estiveram conversando. Alerta-se para que o componente ‘“competicdo” seja
visualizado como uma realidade na sociedade, mas que ndo seja supervalorizado
quando for usada a gamificacdo por docentes.

A preocupacdo manifestada pela professora quanto ao excessivo destaque que pode
ser dado ao elemento competicdo ja € uma preocupacdo presente na literatura sobre
gamficacdo. Acerca do tema, Kapp (2002) alerta para os cuidados de se atribuir pontos por
quantidade de contribuigdes, sem a preocupagdo com a qualidade, pode provocar no aluno o
desejo apenas pela competicdo e ndo pela aprendizagem. Para evitar isso, no projeto criado
optamos por pontuar todas as equipes que realizaram as missoes. No entanto, no desafio final,
no qual apenas uma equipe seria pontuada, nota-se um predominio desse elemento. Porém,
por se tratar da ltima atividade, na qual o objetivo era apenas a revisdo da tematica, isso nao
comprometeu a aprendizagem.

Na andlise geral sobre o material didatico produzido intitulado “Guia pratico sobre
gamificacdo: uma estratégia para divulgacdo da memoria institucional ao ensino médio
integrado”, a professora comenta:

O guia em si ¢ autoexplicativo, com foco no uso de uma metodologia atualizada.
Deixa clara cada etapa/missdo a ser seguida pelo docente e discente. A gamificagdo
confirma que estamos inseridos na sociedade da velocidade das informagdes e nada

como valer-se dessa ferramenta para melhor interagir com os alunos na produgéo de
saberes em conjunto.

Infere-se das respostas da professora uma avaliacdo positiva tanto da pratica
gamificada aplicada e seus resultados como do material didatico produzido. Com base na
aplicagdo desenvolvida ao longo do projeto e nos resultados gerados pelos alunos

participantes e professora, percebemos, que na pratica, o produto gerou resultados positivos.
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Apesar das avaliagdes positivas, foram observados alguns problemas no decorrer da
aplicacdo. Os principais foram relacionadas a aspectos técnicos, como o acesso dos alunos a
internet no espaco em sala de aula, que dificultou a realizagdo de algumas atividades como a
utilizagdo do Class Dojo e a constru¢do do mural virtual. Em futuras aplicagdes da atividade o
problema pode ser sanado com a utilizagao do laboratdrio de informatica do campus.

Outro fator limitante foi o tempo empregado para cada missdo, devido a grande
quantidade de informacgdes e fatos relevantes em cada periodo historico estudado, o conteudo
precisou ser resumido e mesmo assim muitas vezes a atividade adentrava a segunda aula.
Ainda, foi observado, também, que as atividades que eram realizadas fora da sala de aula nao
tiveram a mesma participagdao dos alunos quando comparadas com as missoes empreendidas

em aula. Na proxima sec¢do serdo apresentadas as conclusodes desta pesquisa.
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7 CONCLUSOES

A pesquisa objetivou analisar as contribuicdes da gamificagdo para promover a
divulgagdo da memoria institucional do IFS/Campus Sao Cristévao na sala de aula aos alunos
do ensino médio integrado. Por Entender que a centenaria histéria do hoje denominado
IFS/Campus sdo Cristovao deveria ser conhecida pela comunidade escolar, especialmente
pelo ensino médio integrado, modalidade simbolo da luta pela superacdo do dualismo
educacional e da formacao integrada. A memoria institucional como um conhecimento que
integra a formacdo dos discentes, precisa ser estimulada por meio de intervengdes
pedagogicas. Para falar sobre o passado com a nova geracdo, trajou-o com vestes atuais, a
gamificacdo. A partir da analise de diferentes autores, o projeto de aprendizagem gamificados
emergiu como o modelo mais apropriado para a construgdo da pratica gamificada.

No entanto, antes de propor uma nova pratica, foi necessario examinar o0s
conhecimentos, percepcdes e vivéncias que os alunos do IFS/Campus Sao Cristovao tinham
sobre o passado da institui¢do, a andlise concluiu que os alunos conhecem muito pouco,
alguns desconheciam por completo a histdria da instituicdo, apesar de a maioria concordar ser
um conhecimento importante para o reconhecimento do lugar onde estuda e para entender as
transformagdes que a instituigdo passou. Essa auséncia de conhecimento ¢ fruto do pouco
contato que os estudantes tiveram com a memoria institucional, tendo em vista a tematica ser
pouco abordada pela instituicdo nos ultimos anos.

A construgdo de um projeto gamificado para a valorizacdo da memoria exigiu,
também, investigar a vivéncia com jogos ¢ games dos alunos do ensino médio integrado. O
aluno-jogador emergiu como um individuo adepto dos games, preferencialmente os
desenvolvidos para dispositivos moveis, pois o ato de jogar faz parte do habito didrio dele,
propenso a dinamicas que envolvam trabalho em equipe, cooperacdo e competigao.

De posse dessas informagdes, foi elaborado uma pratica gamificada para abordar, de
forma ludica, a memoria do IFS/Campus Sao Cristovao dentro da sala de aula. O projeto de
aprendizagem gamificada: a historia do IFS/Campus Sdo Cristévao em jogo, ao ser aplicado
em uma turma do ensino médio integrado, propiciou experiéncias que articularam a
ludicidade com a aprendizagem. O contato direto dos alunos com fontes historicas
(documentais, iconograficas e orais) sobre o passado do campus provocou a produgdo de
sentidos e significados que vao além dos produzidos por uma simples exposi¢ao de artefatos

de memorias e os alunos submetidos a pratica passaram a conhecer € a gostar da historia da
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instituicdo. Dessa forma, podemos afirmar que todos os objetivos da pesquisa foram
alcancgados.

No tocante a estratégia pedagogica aplicada, o estudo ratificou os achados presentes
na bibliografica consultada, a exemplo de Kapp (2012) e Schlemmer (2018, 2016), na qual se
evidencia que utilizar a gamificagdo pautada em objetivos educacionais bem definidos
contribuiu substancialmente para promover o interesse dos alunos sobre variadas tematicas no
contexto da sala de aula, inclusive da memoria institucional. No entanto, cabe ao profissional
da educacdo utilizar esse interesse, gerado nos alunos, para atividades efetivamente
significativas, contribuindo para a constru¢do de novos conhecimentos

Por fim, acredita-se que esta pesquisa seja apenas um passo para a divulgagao e
valorizacdo da memoria institucional € crucial que um caminho seja construido, no qual,
outras pesquisas sobre a tematica possam surgir, objetivando tanto a criacdo de novas praticas
de valorizagdo da memoria do IFS/Campus Sdo Cristévdo como pesquisas historicas que
facam emergir novas memorias, contribuindo na constru¢do da historia institucional.
Referente a gamificacdo, apesar da crescente atengao que a tematica ganhou nos ultimos anos,
o campo carece de estudos que priorizem aplicagdes de longa duracdo, tendo em vista que o
estudo realizado e os trabalhos analisados ao longo dessa dissertagdo trazem os efeitos

positivos da aplicacao da gamificagdo em situagdes pontuais de curta ou média duragao.
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APENDICE A — QUESTIONARIO DA PESQUISA

Perfil dos alunos:

Idade: Sexo: () feminino ( ) masculino

Curso: Série:

Vocé ¢éinterno ? ( )ndo () sim

Algum parente seu ja estudou no Campus Sao Cristovao? () ndo ( ) sim Quem?

Por que vocé escolheu cursar o ensino médio no campus Sao Cristovao?

Sobre a historia do campus Sao Cristovao, responda as questoes abaixo:
Eu conheco a histéria do campus Sao Cristovao.

( )Conhego muito bem () Conhego muito pouco
( )Conhego bem () Desconhego
() Conhego razoavelmente

Desde que sou ¢ aluno(a) do campus Sao Cristovao, tenho contato com memoria e historia

do campus.
( )Concordo Totalmente ( )Discordo parcialmente
( )Concordo () Discordo Totalmente

( )Nem concordo, nem discordo

Acho importante conhecer a historia do Campus

() Muito importante () Pouco importante
() Importante () Sem importancia
() Razoavelmente importante

Sobre jogos e games, responda as questdes abaixo:
Quais dos dispositivos eletronicos listados vocé possui?

() Celular/ smartfone () Notebook
() Tablet () Videogame
() Computador de mesa

Tenho costume de jogar

() Sempre () Raramente
() Quase sempre () nunca
() Asvezes



Qual tipo de jogo, vocé joga com mais frequéncia

() analdgicos

() eletronico

Caso jogue, quantas horas em média permanece jogando.

() Mais de 5 horas ( )Até 1 hora
() Entre 3 e 5 horas () Nao jogo
() Entre 1 e 3 horas

Dispositivo eletronico que uso para jogar

() Videogame () Celular/ Smartfone
() Computador () Computador de mesa
() Notebook

Qual jogo ou tipo de jogo eletronico vocé mais joga? Pode responder mais de um.

Qual jogo ou tipo de analdgico vocé€ mais joga? Pode responder mais de um.

Os professore fazem uso de jogos e desafios em sala

() Sempre () Raramente
() Quase sempre () nunca
() Asvezes
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APENDICE B - ROTEIRO DA ENTREVISTA

Dentro do estudo sobre o passado, para vocé o que vem a ser a memoria?

O que vocé conhece sobre o passado do IFS/campus Sdo Cristovao? Dentre essas
memorias o que te chama mais atengao?

Porque vocé acha importante conhecer a historia da instituigao?

Desde que vocé ¢ aluno, qual foi seu contato com a histéria e memoria do IFS/ campus
Sao Cristévao

Vocé acha que a histéria do campus ¢ divulgada e valorizada dentro e fora da

instituicao? Porque isso acontece?
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APENDICE C - QUESTIONARIOS POS APLICACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

I) Questionario aluno

1 - Senti-me motivado a participar das atividades:

() Concordo Totalmente ( )Discordo parcialmente
( )Concordo parcialmente ( )Discordo totalmente

(' )Nem concordo, nem discordo

2 - Gostei de estudar com o método adotado:

( )Concordo Totalmente ( )Discordo parcialmente
(' )Concordo parcialmente ( )Discordo totalmente

( )Nem concordo, nem discordo

3 - Foi mais fécil aprender sobre a memoria por meio dessa atividade

(' )Concordo Totalmente ( )Discordo parcialmente
( )Concordo parcialmente ( )Discordo totalmente

(' )Nem concordo, nem discordo

4- Esse modelo de atividade deveria ser empregada também em outras disciplinas
( )Concordo Totalmente ( )Discordo parcialmente

(' )Concordo parcialmente ( )Discordo totalmente

( )Nem concordo, nem discordo

5- Marque nos itens abaixo o que voc€ mais gostou na atividade proposta:

() Missao ( )Jogo
() Desafio () Aplicativos
() Recompensas () Competicdo

() Trabalho em equipe

6 - Defina em uma palavra a experiéncia de estudar a memoria do campus por meio da
gamificacao
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IT) Questiondario Professor

1) Voce ja tinha usado a gamificac¢ao nas suas aulas?

2) Na sua opinido, a introdugao de elementos de games contribuiu para tornar mais atraente a
abordagem da memoria do IFS/ campus Sao Cristovao na sala de aula? Por que?

3) Como vocé descreveria o comportamento dos alunos durante a aplicacdo do projeto de
atividade gamificado sobre a memoria?

4) Aponte as limitagdes e problemas que vocé detector no projeto de atividade gamificada: A
historia do IFS/ campus Sao Cristévao em jogo?

5) De modo geral, qual a sua opinido sobre o Guia pratico sobre gamificagcdo: uma estratégia

para divulgacdo da memoria institucional ao ensino médio integrado?
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APENDICE D — PRODUTO EDUCACIONAL

MARIA VERONICA BARBOSA 00S SANTOS / IGOR ADRIANO DE OLIVEIRA REIS |:|

GUIARPRATICONSOERE;

GAMIICACAD:

UMA ESTRATEGTA PARA A DIVULGARAD DA MEMORTA
INSTITUCIONAL ND ENSINO MEDIO INTEGRADO U

W Press Start
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Este guia constitui-se um produto da dissertacdo intitulada “Gamificagdo e memdria
institucional: uma proposta formativa para o ensino médio integrado”, do Mestrado Profissional
em Educacdo Profissional e Tecnolégica em rede nacional - PROFET - elaborada pela mestranda
Maria Verénica Barbosa dos Santos sob a orienta¢do do prof. Dr. Igor Adriano de Oliveira Reis.

Tem como objetivo oferecer uma proposta metodolégica com o uso da gamificacdo para abordar
tematicas relacionadas 38 meméria e histdéria do IFS -Campus Sdo Cristévao, para os alunos do
Ensino Médio Integrado visando proporcionar uma aprendizagem ladica, dindmica e interativa
sobre o passado do referido campus.

O guia esta dividido em duas unidades. A primeira unidade, introduz a tematica gamificagdo e
propde uma metodologia para construcgao de projetos de aprendizagem gamificada. Na segunda
unidade, sera desenvolvido o projeto de aprendizagem gamificado para abordar a histéria e
memédria do IFS Campus Sdo Cristévdo em sala de aula.

Esperamos que o conteudo apresentado possa fornecer aos docentes e demais interessados uma
contribuigdo efetiva para iniciarem sua jornada no desenvolvimento de projetos gamificados.
Tem-se a pretensdao que o projeto aqui desenvolvido consiga despertar, nos alunos do
IFS/Campus S&o Cristovdo, o interesse sobre a historia e meméria da instituicdo, contribuindo
assim para a construcdo de uma memoria institucional compartilhada por toda comunidade
escolar.

UNIDADER

A GAMIFICACAO APLICADA AO
PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM
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11 0 QUE E GAMIFICACAD?

Na atualidade, as transformagbes sociais resultantes dos
avangos tecnologicos, implicaram em profundas rnodificagées
do fazer docen!a em sala de aula. Nesse contexto, emerglram

novas r mediadoras do p de ensino e
aprendizagem, dentre elas, a gamificacdo. Essa metodologi
nasceu como fruto da influéncia e izagdodosg eda

cultura digital na sociedade :ontemporanea. Na conoeltuaq:ao
de Kapp (2012), a gamificagao ¢ “o uso de mecanicas, estéticas e
pensamentos dos games para engajar pessoas, motivar a agio,
promover a aprendizagem e resolver problemas".(KAPP, 2012, p.
45)

A gamificagdo analisa os el tos dos g para p: ber o
que faz deles t3o atrativos para Juvens e adultos, adaptando
esses elementos para outros iais. Na ed &

gamificag3o pode ser tanto o desenvolvimente de um game
como a construgao de processos gamificados. (SCHELEMMER,
2014)

E importante entender a diferenga entre gamificagio e
aprendizagem baseada em jogos. A aprendizagem baseada em
jogos é a utilizagio de um jogo para melhorar uma experiéncia

de aprendizado ifica, eng a gamificagdo é uma
tentativa de transformar todo um processo em uma experiéncia
mais ladica com a introdugdo de 1tos dos g sem,

necessariamente, utilizar jogos para isso.

Para Schelemmaer (2014, 2018), a gamificagio
pode ser pensada pelo menos sobre duas persp:

MECANISMOS CONCEPAO

. -SOCIOCOGNITIVO EPISTEMOLOGICA.

<% Persuasio

Fonte: Adaptado de Schlemmer (2018)

108




109

A definicdo do problema e do contexto, compreendendo a cultura dos sujeitos e do ambiente,
permitira identificar em qual perspectiva deve ser pensada a abordagem gamificada que sera
desenvolvida, podendo um mesmo processo gamificado ter a combinagdo de ambas as
perspectivas da gamificacao.

LEVELUP

Aprenda mais sobre gamificagdo na educa¢io com a palestra da doutora
Lynn Alves, professora da UNEB.

O) https://www.youtube.com/watch?v=fsMesBriE2k

@ PRESSIONE START

8 OOAX

i 1.2 ELEMENTOS DOS GAMES. A CAIXA DE FERRAMENTAS
PARA UMA ABORDAGEM GAMIFICADA

O conhecimento dos elementos dos games promove uma compreensio maior das possibilidades de
utilizac@o da gamificacdo e de como inseri-la no contexto escolar. Werbach e Hunter (2012) classificam
em trés categorias os elementos que constituem os games: dindmicas, mecanicas e componentes.

As dindmicas (Quadro 2) sio os elementos que estio no nivel mais alto de abstracéo, necessitam de
gerenciamento, mas nao estdo explicitas no jogo. (WERBACH; HUNTER, 2012).

Descricdo

Fonte: Adaptado de WERBACH e HUNTER (2012)




As mecanicas sdo os elementos responsadveis pela agao no jogo. Cada mecanica é uma maneira de
alcangar uma ou mais das dinamicas descritas. (WERBACH; HUNTER, 2012)

Descricéo

i1 Desafios
i1 Chance

7 COMPEtigH0. « = - - mmmmmmm
17 Cooperagiio - - - === --ocomoo-

't Feedback -

Fonte: Adsptado de WERBACH e HUNTER (2012).

Os componentes séo aplicacbes usadas diretamente na interface do jogo, podem ser vistas e utilizadas
pelos jogadores, conforme se apresenta no Quadro 4, a seguir. (WERBACH; HUNTER, 2012)

Componentes Descri¢éo

& CONQUISTAS = o = i /i sk il i il
O AVEtAT Liaimmanes R
<t Emblemasemedalhas.------.
# CologBes ------==omul

¢ Conteddo desbloqueado - - - -

Fonte: Adaptado de WERBACH e HUNTER (2012).
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Além dos elementos categorizados, Schlemmer (2018), baseada nas suas experiéncias com processos
gamificados, acrescenta:

Pistas Vivas: especialistas, pessoas vinculadas ao local ou a problematica abordada na gamificagdo,
referéncia sobre o conhecimento necessdrio para desenvolver uma determinada missao.

Pistas Online: elementos digitais que fornecem algum elemento que pode auxiliar no
desenvolvimento da missdo. Pode-se utilizar QRCodes, RM e RA.

Pistas Geogrdficas: local onde ha um objeto ou uma informagio relevante para o desenvolvimento de
uma determinada missao

Bibliotecas Viva ou biblioteca humana: um método concebido para promover o didlogo entre sujeitos
que, normalmente, ndo tém a oportunidade de falar um com o outro. Em uma biblioteca humana, as
pessoas se transformam em “livros” a partir do seu desejo de socializar as suas experiéncias de vida.

Conhecer os elementos dos games é importante para desmistificar a visdo que, para a aplicagdo da
gamificacdo, seja indispensidvel o uso de tecnologia, apesar de sua presenga auxiliar o
desenvolvimento de experiéncias gamificadas, a aplicacao dos elementos dos games pode ocorrer
também de forma analégica.

Uma analise do contexto vai definir quais elementos dos games, dentre essa variedade de opgdes,
trard resultado mais eficiente para a pratica pedagoégica empregada. (WERBACH; HUNTER, 2012)

OOAX
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é 1.3 A TEORIA DE FLOW E A GFIMIFIEFII}EI]

Criada pelo psicdlogo hingaro Mihaly Csikszentmihalyi, a teoria do flow é um estado mental atingido
quando se esta completamente envolvido na realizacio de uma atividade. Flow, que do inglés significa
fluxo, é uma condigio de concentragio e imersido que torna qualquer atividade espontinea e
produtiva. (CSIKSZENTMIHALYI; ABUHAMDEH; NAKAMURA, 2005)

Entender o Flow pode contribuir positivamente na construgdo de processos gamificados que
consigam manter o interesse dos envolvidos durante todo o periodo de desenvolvimento das
atividades planejadas.

—®

Figura 1- Teoria do flow

Fonte: Construido com base em Csikszentmihalyi,
Abuhamdeh e Nakamura (2005)




112

Para que uma experiéncia gamificada atinja o estado de flow, trés condigdes sdo necessarias:

1) Metas claras que direcionem o comportamento do sujeito, definindo e gerando expectativas;
11) Feedback rapido e direto, indicando seus sucessos e falhas;

1) Equilibrio entre as habilidades do sujeito e os desafios da atividade. Quando um desafio é
superior as capacidades, tém-se a sensagao de ansiedade; se o desafio € inferior as capacidades,

tém-se a sensacdo de tédio. O flow deriva do equilibrio dessa relagdo. (CSIKSZENTMIHALYI et al.
2005)

LEVELUP

Saiba mais sobre a teoria do flow:

0) https://www.youtube.com/watch?v=F9x73bqO4ds

@ PRESSIONE START

OOAX

. é 14 PROJETOS DE APRENDIZAGEM GAMIFICADOS - PAG

Existem diversos modelos para a elaboragio de propostas gamificadas aplicadas na sala de aula.
Escolhemos o projeto de aprendizagem gamificada desenhado por Schlemmer (2018), por trazer uma
abordagem mais detalhada de como utilizar a gamificacdo no contexto educacional.

O projeto de aprendizagem gamificada foi construido alicer¢cado nas vivéncias com gamificagdo em
diferentes ambientes educacionais tendo como base: a teoria do projeto de aprendizagem, a
metodologia de projetos de aprendizagem baseado em problemas, o método cartografico de pesquisa
e a introdugao de elementos dos games. (SCHLEMMER,2018)

Fases para construcao de projetos de aprendizagem gamificados

E Fonte: adaptado de Schlemmer (2018)




113

i é 141 PRE-CONCEPCAO

Previamente, na CDI‘ISI‘.II.IGEO de um projeto de NATUREZA PLATAFORMAS _TIPCS DE JOGOS.
aprendizagem  gamificada é necessario
conhecer jogos, vivenciar a experiéncia que
jogar proporciona. S0 essenciais também
conhecer o ambiente e os sujeitos no qual a
gamificagdo sera aplicada.

Vivéncia com jogos: A imersio no universo dos
games possibilita a apropriacdo dos elementos e
significados que subsidiaram a construgio da Fonte: Adaptado de Schlemmer (2018)
pratica gamificada.

CULTURA
DO AMBIENTE

CULTURA

PROBLEMATICA DOS SUIEITOS

Leitura do cotidiono: Para realizar uma avaliagdo
inicial do cendrio, é preciso coletar um conjunto de
informagbes relacionadas ao ambiente e ao
publico-alvo do projeto.

Fonte: Adaptade de Schlemmer (2018)

. é 142 CONCEPCAD

Baseados no conhecimento dos sujeitos e do cotidiano, coletados na fase depré-concepcao, sera
elaborado o processo de aprendizagem gamificada. Na concepgéo o escopo do projeto sera idealizado,
tendo como base as a definigdo dos seguintes pontos:

Objetivos: O que se pretende alcangar com a gamificagao?

Area: Qual disciplina ou campo do saber escolhido para aplicagio do projeto gamificado?

Tema: Qual a temadtica ou contetido trabalhado?

Competéncia/habilidades: Que competéncias ou habilidades pretendo desenvolver?

Natureza/ interface: O projeto gamificado sera analégico, digital ou hibrido?

Emocoes: Quais emogdes serdo desenvolvidas? Engajamento? Pertencimento? Imersdo? Flow?

Mecénicas e dinGmicas: Quais os elementos de jogos que irdo efetivamente compor a projeto de
aprendizagem?

OOAX




LEVEL UP

Duas ferramentas podem ser utilizadas para aumentar o conhecimento do contexto onde se
deseja aplicar a gamificagdo e auxiliar a construgdo do escopo do projeto. Sdo elas:

%)

O Design Thinking

https://www.dtparaeducadores.org.br/site/

@ PRESSIONE START

A Framework octalysis
https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/

@ PRESSIONE START

i é 1.4.3 DESENUOLVIMENTO, ACOWMPANHAMENTO E HUHLIFII,‘.ﬁI]

Tendo

como base o escopo anteriormente

construido, é desenvolvido o projeto gamificado.
Essa etapa exige muita criatividade para criagio de
uma proposta que seja aderente ao pablico-aivo. Na

estratégia criada, é

importante que todos os

elementos estejam concatenados.

S DESENVOLVIMENTO [l Rechas B

!

v v
TN | I | (I
> —x

-

A

v ¥
—— o
)

RESULTADOS

Font:

r

Rl ACOPANKAMENTO J
£ AVALALAD

e: Adaptade de Sehlemmer (2018)

O acompanhamento da aplicagdo avaliard se as
decisdes tomadas e os elementos de game
escolhidos estio efetivamente contribuindo para
alcangar os objetivos estabelecidos no inicio do
processo.

A dltima etapa do processo € a avaliagdo dos
resultados obtidos. Dois questionamentos devem
nortear essa avaliagdo.

1. Os objetivos foram alcangados? Como foi o
desempenhe do projete de aprendizagem
gamificado frente 3 meta estabelecida?

2. Como cada elemento escolhido influenciou o
processo? Qual foi a recepgdo do publico-alvo para
cada elementa?

A avallagdo da efetividade determinara a
necessidade de ajustes das mecéanicas e dinamicas
propostas para o projeto gamificado.

OULAX
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r um software para ambien-
tes web e celular que  possibilita a
criagio dé quizzes de questdes a
partir de imagens e videas. A Intera-
¢do acontece com © uso de uma tola
principal para a visualizacio das per-
guntas e smartfone individuais para a
inclusdo das respostas

& uma plataforma
educacional de uso gratuito. Ela retine
alunos e professores em um ambiente

online, sendo bastante intuitiva. E
passivel publicar avisos aos alunos,
gerenciar aulas, compartilhar docu-
mentos @ organizar atividades

ClassDojo

o i

i« um software que permite
aos professores atribuir pontos de
comportamentos para estudantes, de
forma Individualizada & em grupo.
Pode ser usado, também, como ferra-
menta de comunicagio, conectando
professor, aluno e pais

et & uma ferramenta online
que permite a criagio de um mural ou
quadro virtual dindmico e interativo
para reglistrar, guardar e partilhar con-
teudos multimidia. Funciona como
uma folha de papel, onde se pode in-
serir qualquer tipo de conteddo
[texto, imagens, video, hiperlinks).

15 APLICATIVOS UTEIS PARA A CONSTRUCAD
DE ATIVIDADES GAMIFICADAS

{Bsocrative

yConnect

L8 8. & ¢

SOCRATIVE - & um aplicative para o
engajamento em sala de aula, possibi-
Iitando obter informagdes instantine-
as sobre o aprendizade do= alunos
com questiondrios, enquetes, tickets
de saida.

15 APLICATIVOS UTEIS PARA A EﬂHSTHUEﬁﬂ
DE ATIVIDADES GAMIFICADAS

f= & uma ferramenta online
que permite ao professor transformar
um video numa Videoaula, Corte a
parte que lhe interessa do video, co-
mente-a com a sua propria vor o
questione os seus alunos através de
quixzes embutidas no video

115




116

15 APLICATIVOS UTEIS PARA A CONSTRUCHD

“thinglink..

ThingLink @ uma ferramenta que per-
mite ao usudrio fazer marcagbes em
suas fotos. O programa oferece a
oportunidade de adiclonar textos o
videos nas imagens para deixa-las in-
terativas,

DE ATIVIDADES GAMIFICADAS

CLASSCRAFT

# % & &

plataforma on-line gque € um aplicative web gratuito
ue o professor crie turmas criagdo de mapas mentais. O
virtusis para acompanhar acdes dos Coggle praduzr decumentos estrutu-
alunos e recompensgar atitudes positi- rados hlerarquicamente, como uma
vas no ambiente de sala de aula, Utili- arvore de ramificagio
zando elemantos dos games como
pantos, medalhas e avatares

Poowtoon & um site que permite a
crisgao de apresentagoes de videos
animados ou na forma de slides. Nele
vocé encontra todas as ferramentas
necessirias para construgio de uma
animagio

15 APLICATIVOS UTEIS PARA A CONSTRUCAD

DE ATIVIDADES GAMIFICADAS

A gamificagdo nao aspira a resolugdo de todos os problemas do
processo ensino e aprendizagem, mas mostra-se como uma
estratégia capaz de contribuir com a educa¢do, somando-se a
outras estratégias e metodologias ja consagradas.

Dentro das propostas das metodologias ativas, a gamificagdo usa
diferentes instrumentos semiéticos para sua efetivagao, permitindo
assim uma experiéncia mais profunda de diferentes situacgoes
dentro do contexto escolar.

OULAX




Agora que ja conhecemos a gamificagéo,
@ hora de comegarmos a nossa experiéncia gamificada!

UNITDADER:

PROJETO DE APRENDIZAGEM GAMIFICADA:

A HISTORIA DO IFS/ CAMPUS SAO CRISTOVAO EM JOGO

A instituicdo denominada atualmente de Instituto
Federal de Sergipe/campus S&o Cristévio teve sua
origem, em 1924, com a criagdo do Patronato Sao
Mauricio.

O Patronato foi uma iniciativa do governo estadual,
Gracco Cardoso. A esfera estadual manteve a instituicdo
sobre sua responsabilidade durante os primeiros dez
anos de funcionamento. Em 1934, o Patronato foi
federalizado e recebeu a denominagao de Aprendizado
Agricola de Sergipe, ficando vinculado ao Ministério da
Agricultura,

O ensino agricola ganha novas configuracdes, a partir de
1946, com as alteragbes estabelecidas pelo Decreto-lei n®
9.613, “Lei Orgénica do Ensino Agricola”. Com a
denominagde de Benjamin Constant a instituicdo
desenvolveu diversos modelos de ensino agricola. O
Colégio de Iniciacdo Cientifica (1946-1952) ofertava a
educagde agricola primaria. Como Escola Agricola
(1952-1957) além do curso primario era oferecido também
o ginasial. A Escola Agrotécnica(1957-1964) torna-se uma
instituicdo que oferecia cursos téenicos de nivel médio. A
denominacdo Colégio Agricola (1964-1979) foi uma
exigéncia da Lei n° 4.024, de nomear de colégio todos
estabelecimentos que ofertavam a educagdo de nivel
meédio.

A escola teve sua nomenclatura alterada mais uma vez,
em 1979, recebendo a denominagdc de Escola
Agrotécnica Federal de Sao Cristovao nomenclatura que
perdurou por quase trinta anos.(NASCIMENTO, 2004) Em
2008, a Escola Agrotécnica Federal de S3o Cristévdo e o
Centro Federal de Educagio Tecnologica de Sergipe
foram aglutinados, pela Lei n° 11.892, para a formag3o do
Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia de
Sergipe (IFS). Assim, a Escola Agrotécnica transforma-se
em IFSfcampus Sdo Cristovao (BRASIL, 2008)



2.1 POROUE ABORDAR A MEMORIA INSTITUCIONAL DO IFS/

P=3

A meméoria institucional é responsavel pela consolidagao
de costumes, tradicbes e wvalores fundamentais para
construgdo da identidade de uma instituicio. O IFS/
campus S3o Cristévdo ao longo de sua histdria sofreu
diversas alteracées em suas estruturas fisicas e
educacionais que geraram diversos modelos de
instituigdo. Essa nova institucionalidade de apenas uma
década carrega em sua origem uma histéria quase
centenaria, os alunos atuais desconhecem o passado da
instituicdo, no tempo de permanéncia na instituicio
tiveram pouco ou nem um contato com aspectos
relacionados a meméria do campus

Os Institutos Federais am com propdsito de
ofertar, prioritariamente, educacdo profissional técnica
de nivel médio na forma de cursos integrados (BRASIL,
2018) Ao aglutinar, no ensino médio, a educacdo geral
com a formacgio profissional exige a procura por praticas
que garantam ao adolescente o direito a uma formacgao
completa para a leitura do mundo e a atuagido como
cidad&o. O ensino integrado deve buscar uma “formagio
humana no seu sentido pleno” (FRIGOTTO; CIAVATTA;
RAMOS, 2012).

CAMPUS SAD CRISTOUAD ADS ALUNOS

DO ENSINO MEDIO INTEGRADO?

Desse modo, o ensino médio integrado mostra-se um
terreno fértil para o afloramento das discussdes sobre a
memodria institucional, tendo em vista ser um ensino que
pretende alcangar a omnilateralidade, ou seja, uma
formagio humana em todas as dimensdes da vida
abarcando, assim, o ser social, cultural e histérico. A
histéria da Instituicio, como uma histéria préxima a
vivéncia dos alunos, contribui, também, para a formagso
de sujeitos capazes de historicizar a prépria vida e do
grupo a qual faz parte.

OLAX
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2.2 CONCEPCAD DO PAG

@ Objetivos:
= Promover a valorizagdo e divulgacio da memédria e histéria da instituicdo para os alunos do ensino
meédio integrado.

« Proporcionar aos alunos, uma aprendizagem ludica, dindmica e interativa sobre a histéria do campus.

@ Area: Histéria

Competéncias e habilidades:

« Analisar e compreender fenémenos histéricos expressos em diferentes fontes;
- Relacionar informacgbes de diferentes periodos;

« Julgar fatos e informacdes dos acontecimentos histoéricos.

@ Emogdes: engajamento, pertencimento

@Nﬂ!ﬂmm hibrida, envolvendo espacos de interagdes presenciais e digitais.

28 OOAX

. 2.2 CONCEPCAD DO PAG

Mecéanicas/ dinamicas

NARRATIVA

COOPERACAO

COMPETICAO

As equipes formodas

disputarom entre sl a

consagragdo de vence-
dora

_FEEDBACK _PISTAS VIVAS

vels para coracteriza-
¢do de pontos e fee-
dback.
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2.3 REGRAS DO PAG

7 : \
ATIVIDADES

Missao Patronato Agricola

- Divisdo da turma em 4 (quatro) equipes for-
madas por 6 ou 7 alunos

+ Construcdo da sala virtual no Class Dojo
com a organizagao dos alunos em equipes.
A plataforma possibilitara a comunicagao
com a turma e a inclusdo dos elementos em-
blemas, pontos e feedback.

Missdo Aprendizado Agricola

Missdo Escola
Benjamin Constant

« Quadro de pontuagao das missoes e desafio
Q P ¢ Missdo Escola Agrotécnica

Consolidagdo das missdes:
Mural Virtual

Desafio Final: Quiz

®
8 g[0c00

J

Fonte: Elaborada palos autores, 2019

] O0OAX

. 2.3 REGRAS DO PAG
.
+ Todas as equipes que concluirem as mis-

soes receberao a pontuacao.

+ Apds a conclusio das missdes as equipes

receberdo emblemas, incluidos na platafor- ga ﬂo Q ° &o

ma Class Dojo, como feedback da sua perfor- Vencedar da Equipe em + Atencho nes Mattorar a

mance na missdo. Os emblemas poderdo re- B i i P

presentar aspectos positivos ou que precisar

ser melhorado no desempenho das equipes o) ) Po) )

nas missoes. Com excegdo do emblema @ ‘ m B

“vencedor da missdo”, ndo representam o Nt pos

acréscimo ou diminuigio de pantos. Duro Al sauipe et
ap

+ A equipe que obtiver mais pontos apés a
realizagao de todas as epatas, serad a vencedora.
A\ J
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ii 24 A HISTORIA DO IFS/ CAMPUS SAD CRISTOUAD EM JOGO
|
|
| Em um futuro ndo muito distante, as pessoas ndo conhecem mais a histéria do IFS/ Campus Sdo
Cristévio, as memdrias do passado se perderam. Cabera a um grupo de historiadores, desbravar e
reunir o maior nimero de fatos e informacdes sobre o passado da instituicdo. Apés a reunido das

informagodes, para que todos voltem a conhecer a histéria e memdria do campus, eles terdo que
construir um mural virtual e divulgar para a comunidade escolar.

A adrdua e valorosa tarefa sera responsabilidade de quarto equipes:

+Os guardides -0Os desbravadores +Os historiadores +Os aventureiros
do passado de memodrias do tempo da historia

©O © O

Os oitenta e quatro anos de histéria da instituicdo, anterior a formagao do IFS/campus Sdo Cristévao,
foram divididos em quatro missdes, cada missao retrata um periodo dessa histéria.

22 OOAX

DESAFIO FINAL
PATRONATO : ESCOLA
AGRicoLA AGRiCOLA BENJAMIN
CONSTANT

QUIZ SOBRE
AS MISSOES

ACAO DAS MISSOES

Fonte: construido pelos autores, 2013
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. 2141 MISSAD PATRONATO AGRICOLA

@ Objetivo geral:
Estudar o surgimento da instituicdo, em 1924, e os

primérdios da sua histéria como Patronato Agricola.

Objetivos especificos:
« Compreender as caracteristicas do Patronado

a partir do estudo da sua inauguracio;
\Ff‘i’sr:;leélocﬂ';dia principal do Patronato Agricola Sao Mauricio, s/d. « Entender como a imprensa sergipana viu a criagéo

do Patronato, na ética de diferentes jornais da época;

“0 patronato Agricola S3o Mauricio tem, sob « Produzir cc_ml'!e.cimento de maneira critica baseado

esse aspecto, incontrastivel finalidade em fontes histéricas.

patriética e educativa. Ndo é seu objectivo

diplomar agrénomos, fabricar doutores nem

formar sabios: mas exclusivamente constituir o Duragdo: 01 aula (50 min)

braco agricola, torna-lo apto para as fainas do

campo, mediante nogdes praticas rudimentares

e imprescindiveis.” (Fragmento do discurso de
Graccho Cardoso, Sergipe, 1925 in: Nery, 2006)

Materiais e recursos diddticos:
Jornais da época (Diario da Manh3, Gazeta do Povo
e Sergipe Jornal), post-it, pincel atdmico, quadro.

OUAX

L 2141 MISSAD PATRONATO AGRICOLA

@ Desenvolvimento da misséo:

A missdo comeca com a leitura, pela professora, de trechos do discurso proferido por Gracho Cardoso
na inauguracio do Patronato Agricola.

Cada equipe recebera cdpias de diferentes jornais de época, 1925, que noticiaram a inauguragdo do
Patronato e um bloco de post-it (uma cor diferente para cada equipe). Cada membro do grupo fara a
leitura de um jornal, apds as discussoes deverdo escrever em post-it caracteristicas da instituicao que
podem ser retiradas dos jornais.

Cada equipe tera que decidir as cinco caracteristicas que consideraram mais marcantes e colar os
post-it na area reservada para cada equipe no quadro. Depois de todas as equipes colarem seus post-it
no quadro, a professora realizara uma discussdo com a turma.

Os jornais utilizados na atividade e as observagées da equipe deverdo ser incluidos no mural virtual.

(%)

com fontes exige que, previamente, seja feito uma explana;ao dos contextos socials em que foram produzidas.
que por per a outro tempo histérico, formas is. E importante que
seja sempre utilizado mais de uma fonte histérica de di sobre o fato hi: i Asslrrl os alunos compreenderio
que ndo exi: esim Sessobre o p

E OOAX
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2142 MISSAD APRENDIZADO AGRICOLA

Enfarmaria do Aprendizado Benjamin Constant {1940
Fonte: Conceican, 2007

“De simples Patronato Agricola que foi fruto da
iniciativa do antige e grande Presidente deste
Estado, o illustre Dr. Mauricio Graccho Cardoso,
passou este estabelecimento de instruccio
premunitoria da juventude 3 uma escola de
maior eficiéncia, qual a que decorre do ensino
agricola neste pais essencialmente agricola."
(Registro do Livro das impressdes de visitantes,
1935 in: Conceigdo, 2007 p.45)

geral:
Conhecer as principais caracteristicas da
instituicdo como Aprendizado Agricola (1934 a 1946)

Objetivos especificos:

+ Entender o cotidiano dos alunos do Aprendizado Agricola;

+ Perceber as mudangas e permanéncias dentro do processo
histérico da instituicio

@

Duragédio: 50 minutos (01 aula)

Materiais e recursos diddticos:
Textos e quadros com caracteristicas do periodo, histéria em
quadrinhos, folha A4, ldpis, aplicativo para construgdo de HQ

Desenvolvimento da missdo:

Com base em trechos e quadros selecionados da dissertagao
de Conceigéo (2007) que retrata o cotidiano dos estudantes da
instituicdo no Aprendizado, os alunos terdo que construir
uma histéria em quadrinhes, usando lapis e papel, sobre as
diferencas e semelhangas entre ser alune no Aprendizado
Agricola e no atual IFS. Apés a aula as histérias em
quadrinhos construidas deverdo ser formatadas em um
aplicativo (Pixton, Toondoo, Storyboard entre outros) e ganhar
uma versdo digital . As histérias em quadrinhos produzidas
deverio ser incluides no mural virtual.

2143 MISSAD ESCOLA BENJAMIN CONSTANT

Alunos formades defronts ao edifico-internade | 18/1/1956).
Fonte; Canceigao, 2007

“Refire-me a escola Agro-tecnica Benjamim
Constant, ontem um simples Patronato, hoje
um dos bons estabelecimentos de ensino da
terra. Antes de tudo lugar de disciplina e
trabalho, de ensino e educag3o."(Figueiredo,
Gazeta de Sergipe, 1960)

Objetivo geral:
Estudar a histéria da Escola Benjamin
Constant compreendido entre 1946 a 1979.

Objetivos especificos:

« Conhecer as caracteristicas do passado da
instituicdo através de fotografias da época;

» Reconhecer as varias intencionalidade da
fotografia que vao além de retratar um instante;

@ Duragdo: 50 minutos (01 aula)

Materiais e recursos diddticos:
fotos do periodo, celulares, QR code, aplicativo
para leitura de QR code (instalado em pelo menos

OUAX
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. 243 MISSAD ESCOLA BENJAMIN CONSTANT

@ Desenvolvimento da missdo:

Antes da aula sera aplicado um jogo de caga ao tesouro com pistas na forma de QR code que serdo
espalhadas pela escola. Cada QR code conterd um link para uma fotografias do periodo e uma dica de
onde encontrar a proxima fotografia. No total serdo cinco fotografias retratando aspectos da instituigdo

que o aluno devera encontrar e levar para a aula.

Na aula as equipes terdo que realizar uma analise Iconoldégica e Iconografica das fotografias
encontradas. Apds a analise, os alunos deverdo produzir legendas em forma de narrativa histérica
descrevendo os acontecimentos e apontando os elementos que permaneceram e os que se

transformaram no decorrer do tempo.

As fotos e suas respectivas legendas deverdo ser incluidos no mural virtual.

o)

O trabalho com ia ex{gu a que todo ato fotografico,
estd por ir g sdo p de
mensagens que carregam em i i de determinad;

época. Para saber mais recomendamns a Ieltura dos livros:

O ato fotografico Os tempos da fotografia
Philippe Dubols Boris Kossoy

. 244 MISSAD ESCOLA AGROTECNICA FEDERAL

@

Fachada do edificio central da Escola Agrotécnica Federal , s/d,
Fonto: Acervo da Conceigio

“Ao longo dos seus oitenta anos, a Escola @
Agrotécnica Federal de Sdo Cristévao se firmou

como instituicdo importante nao apenas pelos
técnicos que formou para o setor agricola, como
também pela formagdo geral de pessoas que

estdo presentes na vida politica e social do
I

estado de Sergipe” (Nascimento, 2004)

Objetivo geral:
Compreender a instituigao no periodo da
Escola Agrotécnica Federal (1979 a 2008)

Objetivos especificos:

= Conhecer as historias de vida e memcdrias, através
de relatos de histéria oral, de pessoas que
participaram da instituicdo nesse periodo.

» Produzir uma fonte histérica sobre o passado

da instituicao.

Duragdo: realizada entre as aulas.

Materiais e recursos didaticos:
Pistas vivas, entrevista, celular, Powtoon (site),
aplicativo de gravagao de voz.

Desenvolvimento da missdo:

Uma animacédo criada no Powtoon, trara informagdes
para os alunos descobrirem o personagem da escola
(funciondrio ou professor) que terdo que entrevistar,
bem como o roteiro de entrevista que sera aplicado.
Apés realizada a entrevista, a gravacao em audio
devera ser incluida no mural virtual.
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. 245 MURAL UIRTUAL. EEIHS[ILIDFICE(] DAS MISSOES

Objetivo geral:

Sintetizar os conhecimentos alcangados nas missoes

Q Duragdo: realizado concomitantemente as missoes.

Materiais e recursos diddticos:
Padlet, computador, documentos e fotos coletados nas missdes anteriores

Desenvolvimento da missdo:
Criacdo de um mural ou quadro virtual usando o site padlet para registrar o material descoberto e

produzido nas missoes e os comentarios sobre os fatos e situa¢oes vivenciadas. Os alunos terdo que
divulgar esse mural, através de cartazes pelo IFS/Campus Sdo Cristévao.

40

i 246 DESAFIO FINAL

Objetivo geral:
Revisar os temas abordados nas missées

@ Duragdo: 01 aula (50 minutos)

Materiais e recursos diddticos:
Kahoot (instalado em pelo menos um celular do grupo) computador, retroprojetor, celulares

Desenvolvimento do Desafio:
Iniciar a aula com a exibi¢do do documentdrio sobre a histéria do Campus S3o Cristévdo. Realizar um
quiz contendo 10 questdes relacionadas com as tematicas trabalhados nas missées utilizando o

aplicativo Kahoot. As equipes terdo 30 segundos para responder cada questdo, a equipe que
responder o maior nimero de questdes corretas e em menor tempo sera a vencedora.

LEVELUP )
— \_o hitps:/idrive.google.comjopentid=1AvaLjdLenkBDIfvyEZRFqz_NIUPHgDbe
Nesse link vocé pode todo 20p ./

41 ::::icﬂa:z:;;::;cmlm e as atividades que foram @ PRESSI“HE STF'RT
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