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RESUMO

O ensino juridico na Educagao Profissional e Tecnoldgica (EPT) tem sido realizado,
muitas vezes, com a repeticdo de praticas docentes tradicionais, concentradas em
aulas expositivas. Contudo, ao se trabalhar com conteudos de Direito na Educacao,
em especial no Ensino Médio Integrado (EMI) aos cursos técnicos, o professor deve
procurar modificar seu fazer docente, para que incentive os alunos a aprenderem os
conteudos necessarios para suas vidas. Esta pesquisa tem como objetivo promover
a aprendizagem ativa de conteudos de Direito e o engajamento dos alunos do EMI
ao Técnico em Administragdo por meio de estratégias de gamificagdo. A
investigacao foi desenvolvida dentro da linha de pesquisa de praticas educacionais
do Mestrado em Educagéo Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT). Conduziu-se uma
pesquisa-agcao, com coleta de dados por meio de revisao sistematica de literatura;
aplicacdo de questionarios e desenvolvimento de estratégias de gamificagdo; que
materializou o Produto Educacional, fruto desta pesquisa. A intervencao foi realizada
com estudantes do 1° ano do EMI ao curso Técnico em Administragcdo do IFPI
campus Picos/Pl. Como resultado, desenvolveu-se uma estratégia de pratica
docente que, possivelmente, proporcionou um processo ativo de aprendizagem e
maior motivagao e engajamento dos alunos.

Palavras-Chave: Ensino Juridico. Aprendizagem Ativa. Gamificagdo. Educagao

Profissional e Tecnoldgica.



ABSTRACT

The teaching of laws at Professional and Technological Education (also called EPT)
has been accomplished, several times, by the repetition of traditional teaching
pratices, focused on expository. However when are faced contents related to Laws in
Education, specially High School Linked (also called EMI) to vocational schools,
teachers must find a way to modify their teaching techniques, aiming their pupils feel
encouraged to learn those contents which are mandatory for their lives. This
research aims to promote the active learning of contents related to laws and the
engagement of students from (EMI) linked to technical course in administration
through gamification strategies. The investigation was deeloped in the research line
of educational pratices of Master's degree of Professional and Technological
Education (ProfEPT). An action-research was driven, by collecting data through
sistematic revision of literacture, application of questionnaires and development of
gamification strategies, which reified the Educational Product that comes from this
research. The interference was performed with students at 1st grade of EMI to the
Administration Technical College from IFPI campus Picos/Pl. As result, was
developed a teaching strategy which, possibly, allowed an active learning process
and a bigger motivation and engagement of students.

Keywords: Law teaching. Active learning. Gamification. Professional and
Technological Education.
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APRESENTAGAO

Esta pesquisa foi desenvolvida a partir da preocupacao da autora com suas
praticas pedagodgicas. A pesquisadora € professora das disciplinas juridicas no
Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Piaui (IFPI), campus
Picos/PI, desde 2014, atuando no Ensino Médio Integrado (EMI), Técnico
subsequente e concomitante ao Ensino Médio, Educacao Profissional de Jovens e
Adultos (PROEJA), Ensino Superior (ADS) e Pés-Graduagédo (MBA em Estratégia de
Mercado).

A autora percebeu que, ao desenvolver atividades que envolviam
instrumentos interativos que colocavam o aluno como sujeito ativo da aprendizagem,
os alunos se revelaram mais interessados. Assim, surgiu a necessidade de refletir
suas praticas pedagogicas e pensar em outras formas de ensinar, diferentes das
aulas expositivas tradicionais.

Para isso, resolveu-se pesquisar mais sobre praticas docentes no ensino
juridico na EPT, problematizando-as e analisando criticamente, com objetivo de
buscar alternativas que proporcionassem um ambiente escolar saudavel e
estimulante para os estudantes e professores.

Apoés leituras, resolveu-se fazer uma pesquisa-agcdo com aplicacdo das
estratégias de gamificagdo com os alunos do EMI precisamente com os estudantes
do 1° ano do EMI ao Técnico em Administracdo (TADM) do IFPI - campus Picos/PlI.
Esses alunos possuem na grade curricular a disciplina Aspectos Legais da
Administracdo (ALADM), cuja ementa contempla a possibilidade de ensino de
conteudos relacionados a varios ramos do Direito, entre eles Direito Constitucional,
Direito do Trabalho, Previdenciario, Empresarial, Tributario e Direito do Consumidor.
Esses conteudos podem contribuir para a formagcdo emancipatéria do estudante,
tendo em vista serem relacionados a vivéncia cidada, e proporcionarem
conhecimentos que fazem o sujeito refletir e agir em defesa dos seus direitos.

Com o intuito de melhorar a pratica de ensino e promover a consolidacéo
desses conhecimentos, propuseram-se novas praticas educacionais, especialmente
0 uso das estratégias de gamificagdo, como instrumento instigador de maior
interesse, dedicagao e aprendizagem desses conteudos.

De acordo com Moratori (2003, p. 31) “uma vez estabelecido o sistema de um

jogo, aprender pode tornar-se tao divertido quanto brincar e, nesse caso, aprender



torna-se interessante para o aluno e passa a fazer parte de sua lista de
preferéncias.”

Ademais, um ensino com apoio de técnicas de gamificagcdo € mais atrativo e
pode prolongar a aprendizagem para além dos muros da escola, tornando-se n&o
mero conhecimento a ser cobrado em prova, e, sim, aprendizado para a vida.

Assim, a proposta de utilizacdo da gamificagdo adveio da possibilidade de
mudancas de praticas pedagodgicas desta professora, com objetivo de facilitar a
assimilagao de conteudos, aproveitar o ambiente planejado, motivador e organizado,
que os jogos proporcionam, potencializando a concentragdo e a aprendizagem de
varias habilidades.

Nesse contexto, o presente trabalho discorre sobre: o Ensino Médio (EM) na
Educacgao Profissional e Tecnolégica (EPT); o ensino juridico no EM regular e Ensino
Médio Integrado (EMI); a aprendizagem baseada em jogos e gamificagdo; e ensino
de direito apoiado em gamificacgéo.

A partir disso, construiu-se um produto educacional gamificado (aplicativo
Jogo dos Direitos) como ferramenta apoiadora do processo de construgao do saber.
Depois, propds-se sua utilizagdo pelos sujeitos da pesquisa e, por fim, avaliou-se a
experiéncia quanto a contribuicdo nos aspectos da aprendizagem, engajamento e
motivacao dos discentes. Ao longo do texto, o leitor encontrara os resultados dessa

experiéncia de gamificagao.



1 INTRODUGCAO

O direito a educacéo, previsto na Constituicdo da Republica Federativa do
Brasil como direito social fundamental do individuo, visa ao “pleno desenvolvimento
da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o
trabalho” (BRASIL, 1988).

E dever do Estado garantir esse direito e proporcionar a educacdo basica,
compreendida da Pré-escola ao Ensino Médio, podendo ser articulado a Educacéao
Profissional e Tecnoldgica (EPT), denominando-se assim de Ensino Médio Integrado
(EMI).

O EMI é ofertado por varias instituicbes publicas, entre elas os Institutos
Federais (IF), que foram criados pela Lei Federal n°® 11.892 (BRASIL, 2008), com a
finalidade de qualificar os cidaddos e forma-los profissionalmente nos diversos
setores da economia.

Para Frigotto et al (2014, p.11), o Ensino Médio Integrado

trata-se de uma concepcgao de educagao que, desafiada pelas contradi¢cdes
da realidade concreta, pressupde a integragdo de dimensdes fundamentais
da vida - trabalho, ciéncia, tecnologia e cultura — num processo formativo
que possibilite aos trabalhadores o acesso aos conhecimentos (cientificos,
éticos e estéticos) produzidos historica e coletivamente pela humanidade,
bem como aos meios necessarios a produgao de sua existéncia e a sua
emancipagao como classe.

O EMI tem como propdsitos centrais evitar a fragmentagdo da formagao
profissional e permitir a construgao do conhecimento, articulando ciéncia, tecnologia,
cultura e manifestagdes da vida, direitos e deveres.

De acordo com Ramos (2017), o EMI objetiva superar a historica dualidade
educacional para formar integralmente os estudantes, capacita-los para atuarem
como cidadaos criticos e capazes de compreender e transformar a realidade social,
econdmica, politica e cultural, a partir de uma formagao que integre trabalho, ciéncia
e cultura, na busca por contribuir com o desenvolvimento de sujeitos emancipados.

Conforme as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN), o Ensino Médio tem
como principios, entre outros, a “formacao integral do estudante, expressa por
valores, aspectos fisicos, cognitivos e socioemocionais”, além de orienta-lo sobre
projeto de vida (BRASIL, 2018).

Mas, o que seria essa formagao integral do estudante? As DCN esclarecem:



Formagédo integral: € o desenvolvimento intencional dos aspectos fisicos,
cognitivos e socioemocionais do estudante por meio de processos
educativos significativos que promovam a autonomia, o comportamento
cidaddo e o protagonismo na construgdo de seu projeto de vida (BRASIL,
2018).

Para formagao de um sujeito livre, autbnomo e emancipado é essencial o
ensino das leis que organizam a vida em sociedade. No entanto, o ensino juridico
tem se limitado ao ambiente de universidade, e as normas nao sao ensinadas pela
escola de ensino basico, seja por falta de capacitagdo docente ou mesmo por
questdes politicas na escolha de um curriculo que passa longe do horizonte de uma
educacgao emancipadora (FREIRE, 1996).

Educar para a emancipagao exige mudangas nas escolas, nos professores e
nos alunos. Nao se pode, em pleno século XXI, manter as mesmas organizagdes e
meétodos de ensino dos séculos passados.

Nas salas de aulas do EM de hoje, geralmente, tém-se alunos com idade
entre 14 anos e 17 anos. Logo, nasceram imersos no universo da tecnologia, de sua
expansao e popularizagao, por isso sdo considerados nativos digitais (PRENSKY,
2001).

Assim, é necessario que haja transformagdes na forma de ensinar, pois os
jovens facilmente dispersam a concentracdo diante de uma aula expositiva,
meramente repetitiva de conceitos, sem estimulagdo do dialogo e da participagéo do
aluno (CARLINI, 2006).

Na busca do desenvolvimento de um processo de ensino-aprendizagem
significativo, que se coloque o aluno como sujeito ativo na construgdo do
conhecimento novas metodologias estdo sendo inseridas na sala de aula. Entre
essas possibilidades, ha a gamificagdo e a aprendizagem por meio de jogos.

A gamificacado, conforme Zichermann e Cunningham (apud Souza, 2018), nao
se resume a jogar um game mas, sim, aplicar elementos e mecanicas do universo
dos jogos em espagos e atividades n&o-jogos, tornando tarefas que seriam
enfadonhas em algo divertido e prazeroso, podendo ser utilizado como estratégia
pedagdgica.

Conforme Almeida et al (2016), a utilizagdo de jogos como parte do processo
de ensino-aprendizagem n&o é novidade, porém tem sido muito debatida por
educadores que estudam as metodologias ativas na educagao do século XXI. Ainda,

para os autores, a gamificagdo € uma forma de potencializar o trabalho docente de



construgdo do conhecimento, tornando o aluno mais ativo nesse processo e nao
mero receptor de conteudos.

A introducao de estratégias de gamificagdo no ambiente de sala de aula tem a
potencialidade de gerar mudangas de comportamentos dos atores envolvidos no
processo de ensino-aprendizagem. Resta saber se essas mudancgas facilitam a
compreensao de conteudos. Assim, este trabalho se concentrou em investigar se o
uso da gamificagdo, como estratégia pedagdgica de apoio ao ensino e
aprendizagem de Direito para alunos do EMI ao Técnico em Administragao do IFPI,
possibilita maior motivagéo, engajamento e aprendizagem dos alunos.

Desse modo, foi objetivo geral da presente pesquisa: promover a
aprendizagem ativa de conteudos de Direito e o engajamento dos alunos do EMI ao
Técnico em Administragao por meio de estratégias de gamificagao, o qual se buscou
alcancar a partir dos seguintes objetivos especificos:

1) Identificar as praticas educativas utilizadas no ensino de Direito,
especialmente na EPT;

2) Analisar o uso de novas metodologias educacionais, entre elas a
aprendizagem baseada em jogos e a gamificagdo em sala de aula para o ensino de
Direito na EPT, tendo em vista os aspectos curriculares vigentes e os
posicionamentos dos discentes envolvidos nas disciplinas em estudo;

3) Desenvolver estratégias de gamificagdo como pratica pedagogica para
apoiar o ensino de Direito no EMI,

4) Avaliar as experiéncias de gamificacdo propostas nos aspectos do
engajamento, motivagao e aprendizagem gerada nos estudantes.

Portanto, a luz da perspectiva de realizar praticas de aprendizagem ativa, é
que se experienciaram novas metodologias educacionais, especialmente os
instrumentos de gamificagdo para auxiliar a aprendizagem dos alunos e tornar as
aulas mais dindmicas e desafiadoras.

Sendo assim, o presente estudo foi desenvolvido analisando-se o EM na EPT,
o ensino juridico no EM regular e no EMI, a aprendizagem baseada em jogos e
gamificacdo e ensino de Direito apoiado em gamificagdo, conforme secdes

seguintes.



2 REVISAO DE LITERATURA

O presente capitulo trata sobre o EMI na EPT, apresenta um breve histérico e
seus desdobramentos, além da possibilidade de se estudar legislagdo nesse
periodo. Em seguida, sdo indicadas novas metodologias de ensino como proposta
para ressignificar a pratica docente com o uso da aprendizagem baseada em jogos e

a gamificacao.

2.1 O ENSINO MEDIO NA EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

O direito a educacgao é garantido constitucionalmente e objetiva desenvolver o
estudante plenamente, prepara-lo para exercer a cidadania e qualifica-lo para o
trabalho. De acordo com a Lei n® 9.394, denominada Lei de Diretrizes e Bases da
Educacédo (LDB) (BRASIL, 1996), esse direito se concretiza como uma obrigagdo do
Estado de garantir Educacao Basica de forma obrigatéria e gratuita para todos os
educandos.

A etapa final da educacgéo basica € o EM que, segundo a LDB, tem entre suas
finalidades preparar o educando para o trabalho, cidadania e aprimora-lo como
pessoa humana, garantindo-se formagao ética e desenvolvimento de autonomia
intelectual, podendo ser articulado a educacao profissional (BRASIL, 1996).

A articulagdo entre EM e Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio,
conforme Decreto n° 5154 (BRASIL,2004) ocorre para realizar a formagao integrada,
por isso denominado Ensino Médio Integrado.

Essa formagdo nao se restringe a mera preparagdao para o mercado de
trabalho, mas, sim, busca desenvolver a formacdo ampla, humana e com
consciéncia critica e reflexiva, que prepare o jovem para as necessidades do mundo.
Para Ciavatta (2012, p.85) “a ideia de formacao integrada sugere superar o ser
humano dividido historicamente pela divisdo social do trabalho entre a acdo de
executar e a agao de pensar, dirigir ou planejar”.

A histéria da EPT, assim como a propria histéria da educacédo no Brasil, é
marcada pela dualidade que separa o ensino do filho da elite dirigente do ensino do
filho do trabalhador. A articulagao proposta no Decreto visou impedir essa dicotomia
e por isso o nucleo basico do curriculo integrado é trabalho, ciéncia, cultura e
tecnologia (RAMOS, 2014).



As DCN para a Educacgao Profissional Técnica de Nivel Médio (BRASIL,
2012) estipulam que o curriculo deve proporcionar, aos estudantes, entre outros
conhecimentos, “dialogo com diversos campos do trabalho, da ciéncia, da tecnologia
e da cultura como referéncias fundamentais de sua formacao” e “fundamentos de
legislacdo trabalhista” (art. 14, incisos | e VI da Res. 06/2012).

A Lei n® 13.415 (BRASIL, 2017a), que reformou o EM, consagrou na LDB que
o curriculo dessa etapa devera considerar a formacgao integral do aluno, voltado para
a construcéo do seu projeto de vida (art. 35, § 7°, LDB).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017b) estipula
competéncias gerais que garantem os direitos de aprendizagem e desenvolvimento
do aluno e sua formagao humana e integral.

Enfim, todo o arcabouco legislativo da EPT estipula a necessidade de um EMI
que garanta a formacdo humana, integral e emancipatéria do educando,
preparando-o para o mundo do trabalho e, para isso, deve-se pensar em curriculo e
em praticas docentes promotores dessa formacao.

Em busca dessa implementagcao de um curriculo, que assegure a formacgao
ampla em todas as dimensdes, € que se tem debatido também sobre a possibilidade
do ensino de nogbes juridicas para os alunos do EM, como forma de garantir

conscientizagao sobre seus direitos e deveres, 0 que sera tratado a seguir.

2.2 ENSINO JURIDICO NO EM E EMI

A sociedade é regida por normas, tais como: Constituicao, leis, cédigos,
decretos, regulamentos, portarias, instrugcbes, entre outras. E necessario o
conhecimento dessas normas para que as pessoas possam utiliza-las. Elas devem
saber da existéncia, do funcionamento e das finalidades para que possam
manusea-las a seu favor, reivindicar direitos, conhecer deveres e alcancar seus
objetivos.

A propria lei impde que todas as pessoas tém a obrigatoriedade de conhecer
as normas existentes no ordenamento juridico, uma vez que a Lei de Introdugéo as
Normas do Direito Brasileiro (BRASIL, 1942) prevé que “ninguém se escusa de
cumprir a lei, alegando que n&o a conhece.”

Portanto, entende-se necessario o estudo das leis ainda no EM, etapa em que

o estudante adquire certa maturidade e maior consciéncia, devendo a escola



prepara-lo para a vida em sociedade, para o desenvolvimento da plena cidadania e
exercicios dos direitos.

Ressalte-se que ndo se objetiva ensinar conhecimentos juridicos no EM para
formar especialistas na area do Direito mas, sim, para dar a possibilidade dos alunos
conhecerem seus direitos essenciais, enquanto discentes e também como futuros
trabalhadores. Corroborando esse pensamento, Dias e Oliveira (2015) entendem
que a educagao juridica no ensino basico € indispensavel para realizar-se a
cidadania e orientar as condutas de ordem pratica do individuo, além de
proporcionar crescimento intelectual e humanistico dos discentes, com ampliacdo
dos conhecimentos de direitos e incentivo a luta pela verdade e justica.

Também, em defesa do ensino de nogdes de Direito ainda no ensino médio,
Martinez (2013, p. 1) afirma:

Nog¢des de cidadania plena podem ser introduzidas na grade (ao menos) do
ensino médio, sem que nenhuma perda de qualidade advenha deste fato.
Ao contrario, o aluno teria contato com uma ciéncia (Direito) que, na pior
das hipéteses, o ensinaria a ser um cidaddo muito mais bem preparado para
a vida.

Curi (2012) sustenta a necessidade do conhecimento juridico para se
conceder aos educandos, de forma geral, uma preparacédo para a participacao na
sociedade de forma critica e ética com vistas a constituir cidad&os protagonistas da
historia.

Na opinido de Franco (2014, p 14):

Uma disciplina com nogbdes de Direito n&o possibilitaria aos educandos um
amplo conhecimento juridico, mas os conscientizaria da existéncia de seus
direitos e deveres e da possibilidade e necessidade de reivindica-los e
cumpri-los. Proporcionaria nogbes de cidadania, da estrutura do
ordenamento juridico e da organizacdo do Estado e os incentivaria a se
aprofundar nestas questdes.

Ademais, Cervejeira (2018) ressalta a importancia da utilizagcdo do espacgo da
sala de aula do Ensino Médio para se aprender outros assuntos além dos conteudos
de Portugués, Geografia, Matematica, entre outros. Sendo, nesse local, permitido

estudar Politica e Direito, visando formar cidadaos ndo alienados e conhecedores do



seu papel na sociedade.

No concernente a educacgao juridica no EMI da EPT, o Catalogo Nacional de
Cursos Técnicos (CNCT) (BRASIL, 2016), documento que orienta a oferta de cursos
de educacao profissional técnica no EM, apresenta 227 cursos, divididos em 13
eixos tecnoldgicos, e apenas o curso Técnico em Servigos Juridicos trabalha,
especificamente, a educacéo juridica. No entanto, outros cursos como o Técnico em
Seguranca do Trabalho e Técnico em Administracdo possuem disciplinas que
prescrevem o estudo de algumas legislagdes.

Assim, ao se buscar a formacdo do educando em todas as dimensdes, é
essencial incluir o estudo de legislagdo no EM ja que a lei regula a vida em
sociedade e, todo dia, faz-se uso dela ainda que nao se perceba. Nos mais variados
momentos da vida, havera uma situacdo de consumo, por exemplo, uma atividade
simples de comprar pao na padaria, em que se faz uso das normas de Direito do
Consumidor, ao exigir um produto com qualidade, dentro dos padrbes normais de
consumo. Ao atravessar a faixa de pedestre, obedecendo a sinalizacao faz-se uso
das leis de transito. Enfim, em quase todas as atividades cotidianas do ser humano,
ha o uso da lei, ainda que ndo se conhegcam os termos especificos dela.

Em relagcédo ao estudo de conteudos de legislagdo no EMI, Lamas et al (2018,

p.423) afirmam:

a educacgao juridica no ensino médio integrado pode configurar-se como um
importante mecanismo para que os jovens em desenvolvimento, cuja
identidade esta em construcdo na escola e que, muitas vezes, precisam
inserir-se no mundo do trabalho de maneira precoce, possam apropriar-se
de uma cultura das normas que regulam a vida social, a fim de que
fortalegam a alteridade e se desenvolvam de maneira emancipada, com
pensamento critico e aptos ao exercicio de uma cidadania ativa.

Ainda corroborando essa hipétese, existem Projetos de Lei (PL) como o PL n°
403 (BRASIL, 2015), que torna obrigatéria a inclusdo, no Curriculo Oficial dos
Ensinos Fundamental e Médio, das disciplinas Direito Administrativo, Direito
Constitucional e Direito do Consumidor. Apensados ao PL n° 403/2015, tramitam
outros 8 (oito) projetos, tais sejam: PL n® 1029/2015, PL n°® 6695/2016, PL n°
10515/2018, PL n°® 141/2019, PL n° 2075/2019, PL n°® 3150/2019, PL n°® 4533/2019,
PL n°® 6436/2019- todos envolvendo a tematica de inclusdo de ensino de Direito

ainda no EM.



Destacam-se os PL n° 2075 (BRASIL, 2019a) e n°® 4533 (BRASIL, 2019b) que
propdem mudangas na BNCC aprovadas recentemente. O primeiro tem por
finalidade incluir obrigatoriamente na BNCC do EM o estudo da Constituicao Federal
brasileira. O segundo visa a inser¢gao de nogdes de Direito Constitucional e Teoria
Geral do Estado para a construgao de uma cidadania mais forte nos alunos.

A BNCC do EM, ao tratar do Eixo de Ciéncias Humanas e Sociais aplicadas
na Competéncia Especifica 5, elenca como objetivo “reconhecer e combater as
diversas formas de desigualdade e violéncia, adotando principios éticos,
democraticos, inclusivos e solidarios, e respeitando os Direitos Humanos.” (BRASIL,
2017b, p. 564)

Portanto, uma disciplina especifica de no¢des de Direito, no EM regular e no
EMI, colabora muito na formagdo humana, integral e emancipatoéria dos jovens, além
de fazé-los perceber que a vida em sociedade é regulada por normas e, que para
haver um convivio harménico entre as pessoas, € necessario o cumprimento dessas
normas.

Assim, em busca de alcancar o objetivo de conscientizar os alunos e
promover uma formag¢ado humana, integral e emancipatoria para além do mercado de
trabalho, o campus Picos/Pl do IFPI oferta cursos que contemplam em sua grade
curricular a educacgao juridica, como ocorre no 1° ano do EMI ao Técnico em
Administragdo, o qual possui a disciplina Aspectos Legais da Administragcéo
(ALADM).

A ementa desse componente curricular contempla a possibilidade de ensino
de conteudos relacionados a varios ramos do Direito, entre eles Direito
Constitucional, Direito do Trabalho, Previdenciario, Empresarial, Tributario e Direito
do Consumidor. Para consolidar esses conhecimentos, nesta pesquisa, foram
experienciadas novas praticas educacionais, especialmente o uso de estratégias de
gamificagdo, como instrumento para facilitar a aprendizagem dos conteudos, motivar

e engajar os alunos, conforme sera tratado na secao seguinte.

2.3 APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS E GAMIFICAGAO

A diversificacdo das praticas de ensino no ambito da sala de aula é,

atualmente, uma necessidade, pois as pessoas e as formas de comunicar-se



transformaram-se com os avangos da internet e o desenvolvimento das tecnologias
de informagao e comunicagao.

Ainda assim, em pleno século XXIl, as escolas e os professores continuam
com praticas educacionais repetitivas do século retrasado. Prevalece, até entédo, o
modelo de aula com professor detentor e transmissor dos conhecimentos e os
alunos “meras caixinhas”, nas quais esses conhecimentos sao depositados.

Desde o século XX, essa forma de ensino vem sendo criticada por nao ser
capaz de instigar o aluno para a construgado do seu conhecimento. Freire (1996), ja
nas suas primeiras obras, argumenta a importancia do fazer docente ser
contextualizado com a realidade do aluno e ser feito com reflexdo critica sobre a
pratica. Por isso, propds a educagao humanista, problematizadora e dialogica.

A reflexdo critica sobre a pratica docente é necessaria para descobrir se a
conducdo do processo de ensino-aprendizagem esta correta, se ela atende ao
objetivo de formacédo do sujeito autbnomo, emancipado e ativo na construgao do
conhecimento.

Para refletir sobre a pratica, € importante que o professor esteja aberto para
experienciar propostas de ensino que inovem na sala de aula e motivem os alunos a
aprender. Entre essas propostas, as Metodologias Ativas (MAs) sao alternativas de
formas de ensino incentivadoras da proatividade e colaboragdo dos alunos como
sujeitos ativos no processo de aprendizagem.

As MAs, assevera Mattar (2017), sdo a concepgao educativa que pressupde a
atividade do aluno. E o aprender fazendo. O professor ndo é o Unico detentor do
conhecimento mas, sim, um guia ao lado do aluno que se torna protagonista e
assume mais responsabilidades sobre a aprendizagem.

O uso de MAs como estratégia de ensino se opde as aulas tradicionais, pois
incentiva processos de ensino-aprendizagem critico-reflexivos, nos quais o
educando participa e se compromete com seu aprendizado. Para Moran (2015, p. 4),
“as metodologias ativas sao pontos de partida para avangar para processos mais
avancados de reflexdo, de integragdo cognitiva, de generalizagéo, de reelaboragao
de novas praticas.”

Conforme Carlesso (2019), as MAs propdem a elaboragao de situagdes de
ensino que aproximem o aluno da realidade de forma critica, que o faca refletir sobre
problemas geradores de curiosidade e desafio, disponibilizando meios de pesquisar

os problemas para descobrir as solugdes mais adequadas.



Dessa forma, estimulado pelo professor, o estudante vai buscar
conhecimentos por conta propria, pesquisar fontes para elaborar seus argumentos e
pontos de vista em relagdo ao tema proposto. Para Veiga e Fonseca (2018), com as
MAs o aluno passa a ser o principal agente do processo de aprendizado,
percorrendo caminhos com maior prazer, motivacao e realizacido, o que possibilitara
maior internalizagao do conteudo trabalhado.

Para Diesel et al (2016, p.155) sao caracteristicas das MAs: “o aluno como
centro do processo, a promog¢ao da autonomia do aluno, a posicdo do professor
como mediador, ativador e facilitador dos processos de ensino e de aprendizagem e
o estimulo a problematizacao da realidade, a constante reflexdo e ao trabalho em
equipe.”

Existem varias estratégias de MAs, tais como: sala de aula invertida, peer
instruction, design thinking, método do caso, aprendizagem baseada em problemas,
aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem baseada em jogos, gamificagao,
entre outras, que n&o se excluem, e sim, permitem combinagdes entre si.

A gamificagcao, termo que vem do inglés gamification, segundo Kapp (2012)
consiste na adogdo dos fundamentos dos jogos como a mecénica, estética e
objetivos para engajar as pessoas, motivar as agdes, promover a aprendizagem e
resolver problemas. No entanto, ndo se restringe a oferta de retribui¢cdes, pontos,
medalhas ou condecoragdes, sendo necessario usar varios sistemas de regras
semelhantes ao de um jogo para tornar mais agradavel e menos monoétona a
realizacao de tarefas cotidianas.

Deterding et al. (2011, p.10) definem a gamificagdo como “o uso de elementos
de design de game em contextos que ndao sao de games” para incentivar a
criatividade, a motivagado e aumentar a concentragao do usuario.

Gamificar o ambiente educacional é uma estratégia pedagodgica que utiliza os
elementos de games no processo de ensino-aprendizagem. Isso ndo se faz de
forma trivial mas, sim, com conhecimento de um acervo de ferramentas em que se
escolhem algumas para trabalhar (FARDO, 2013).

Séo elementos dos jogos que podem ser utilizados na pratica pedagdgica:
missdo, enredo, personagens, niveis, objetivos, recursos, colaboracdo e ajuda,
desempenho e nivel de experiéncia desenvolvidos e pontuacdo (MARTINS;
GIRAFFA, 2015).



A gamificagao na escola ndo se confunde com o ato de jogar ou criar um jogo,
pois ela vai além, buscando desenvolver as estratégias, as estruturas e dindmicas
de games em cenarios de “ndo-jogo”, com a inser¢cao de regras, metas, desafios,
ranking e recompensas.

O uso somente do jogo para apoiar o ensino €, propriamente, outra MA
também utilizada como forma de engajar e motivar os alunos, chamada de
aprendizagem baseada em jogos. Essa expressao advém do inglés Game Based
Learning (GBL) que, segundo Carvalho (2015, p. 176), “¢ uma metodologia
pedagogica que foca na concepgédo, desenvolvimento, uso e aplicagdo de jogos na
educacao e na formacgao.”

Segundo Mattar (2017), embora essas duas metodologias sejam diversas,
elas se encontram mescladas e podem-se confundir, havendo uma separagao muito
mais didatica do que pratica. Portanto, é importante que se faca a combinag¢ao das
metodologias e, ndo a diferenciagao.

Para Prensky (2003), utilizar a GBL e tentar mesclar o conteudo da
aprendizagem e a motivagcdo dos jogos € essencial pois eles ensinam e sao
eficientes na produgédo de uma aprendizagem néo forgada, ja que os jovens passam,
voluntariamente, horas e horas jogando.

Por meio dessas metodologias, o professor consegue sair da rotina, adaptar
conteudos para agucgar a curiosidade, incentivar o comportamento ativo do aluno e o
maior envolvimento e engajamento com a aprendizagem. Ressalte-se que o
engajamento no contexto educacional refere-se a participagdo ativa,
comprometimento, empenho e dedicagao do aluno em realizar uma tarefa.

Os jogos usados como recurso didatico para diversificar as formas de ensinar
e aprender fazem parte da denominagao geral de jogos sérios (serious games) ou
também jogos educativos.

Segundo Soares (2012), os jogos sérios fazem parte de uma categoria
especial de jogos pois tém conteudos e finalidades especificas e neles os jogadores
precisam utilizar conhecimentos para solucionar problemas.

Conforme Moratori (2003, p. 9):

Um jogo, para ser util no processo educacional, deve promover situacoes
interessantes e desafiadoras para a resolugdo de problemas, permitindo aos
aprendizes uma autoavaliagdo quanto aos seus desempenhos, além de
fazer com que todos os jogadores participem ativamente de todas as

etapas.



Para Soares (2012), a utilizagdo de jogos sérios traz beneficios no processo
ensino-aprendizagem como a motivagao, desenvolvimento de habilidades cognitivas
e proporciona a aprendizagem por descoberta.

A aprendizagem por descoberta é relatada pelo psicélogo norte americano
Bruner (1978) como uma técnica eficaz para a pratica docente. O autor defende que
a melhor forma de aprender &€ por meio da pesquisa ativa, do proprio esforco
cognitivo, o estimulo da curiosidade como motivagcdo e ndo por meio de aulas
expositivas que colocam o aluno em situagao passiva, recebendo e reproduzindo
saberes prontos que deverdao ser armazenados na memoria € cobrados em
avaliacdo. Ele ndo propbde, no entanto, que o aluno seja autossuficiente na

construcao de seu conhecimento, mas que seja promovida.

[...] a aprendizagem por descoberta, porém de uma maneira “dirigida”, de
modo que a exploragéo de alternativas ndo seja cadtica ou cause confusao
e angustia no aluno. Se, por um lado, um guia de laboratério ou um roteiro
de estudo, por exemplo, ndo deve ser do tipo “receita de cozinha”, por outro,
ndo devem também ser totalmente desestruturados deixando o aluno
“perdido”. Deve haver um compromisso entre instrugdes detalhadas a serem
seguidas passo a passo e “instrucbes” que deixam o aluno sem saber o que
fazer. As instrucbes devem ser dadas de modo a explorar alternativas que
levem a solugéo do problema ou a “descoberta”. (MOREIRA, 1999, p. 87).

Assim, a gamificagao e o uso de jogos no processo ensino-aprendizagem tém
enorme potencial como forma de diversificacdo do fazer docente e sao capazes de
gerar maior engajamento e motivacdo dos estudantes, autonomia da aprendizagem

e trabalho em equipe, o que seria muito benéfico para o ensino de Direito.

2.4 ENSINO DE DIREITO APOIADO EM JOGOS E GAMIFICAGAO

O ensino de Direito é realizado por professores bacharéis em Direito. Todavia,
no bacharelado nao ha direcionamento para a formacgao pedagdgica e, raramente se
incentiva a pesquisa, pois, o foco tem sido transformar o aluno num operador do
Direito, conhecedor de leis e aplicador delas em consonancia com as decisdes dos
Tribunais.

Esse modelo de formacéo reflete nos profissionais que se tornam professores.
Na condicdo de docente, o bacharel acaba reproduzindo os mesmos modelos de

aula que recebeu na sua formagdo, predominando a utilizagdo da metodologia



expositiva na transmissdo do conteudo e continuando um ciclo de ensino e
aprendizagem que nao dialoga com o estudante, alheio a realidade social e gerador
de muitas dificuldades para os alunos.

Ghirardi e Oliveira (2016) afirmam que o ensino de Direito tem-se realizado de
forma dogmatica, descontextualizada, sem reflexdo da pratica, pois a legislagdo néo
exige a formagao pedagogica para ensinar e prevalece a crenga de que quem sabe
o conteudo, sabe ensinar.

No entanto, essa crenga nao reflete a realidade, tanto que Carlini (2006, p.13)
relata a critica que muitos alunos fazem aos professores pela falta de didatica
expressa na frase “conhece a matéria, mas nao sabe ensinar”. Portanto, saber agir
na pratica e conhecer o assunto nao necessariamente implica que esse profissional
saiba conduzir o processo de ensino-aprendizagem. Dai, a necessidade de
formacao continuada do professor, de aperfeicoamento em cursos para atualizagao
e descoberta de um novo olhar sobre sua forma de ensinar.

Na EPT, onde se atua também com alunos do EMI, o reprodutivismo do
modelo de aulas tradicionais agrava mais ainda a dificuldade do aluno pois um
professor que atua com ensino de Direito de forma dogmatica, legalista, com
linguagem juridica especifica, raramente conseguira motivar uma turma de
adolescentes e proporcionar a aprendizagem.

Assim, € imperativo repensar as formas de ensinar, superar a pratica
tradicional e substitui-la por outras mais personalizadas, focadas no estudante como
principal protagonista de seu aprendizado.

Por essa razéo, os jogos sérios e as técnicas de gamificagcdo podem ser bons
recursos didaticos para atrair os estudantes, tornar o ambiente agradavel, os
conteudos mais claros e auxiliar no processo ensino-aprendizagem, contribuindo
assim para éxito do trabalho docente e formacao de alunos conscientes, autbnomos
e emancipados.

Existem algumas experiéncias exitosas relatadas na literatura sobre o
desenvolvimento de jogos e o uso da gamificagdo como estratégias de ensino de
Direito no Bacharelado em Direito e na EPT, especificamente nos cursos Técnico em
Administracéo, Técnico em Informatica e Técnico em Servigos Juridicos.

Silva e Diégenes (2019) pesquisaram os efeitos do uso das MAs, mais
especificamente da gamificagdo com a ferramenta Kahoot na disciplina de Teoria

Geral do Direito, presente na grade curricular do Bacharelado em Direito.



Inicialmente discutem a defasagem do ensino tradicional e propdem a aplicagao de
MAs na educagao juridica como uma forma de construir um curso que seja
adequado e que prepare de forma efetiva os discentes para resolver problemas
juridicos. A proposta dos autores é a utilizagdo do jogo Kahoot, que esta disponivel
na internet, e o professor cria questdes sobre o assunto da disciplina e aplica em
sala de aula. Ao final de cada pergunta, essa ferramenta fornece um grafico,
mostrando a quantidade de erros e acertos. Dessa forma, o docente pode ter um
feedback de como os alunos estdo absorvendo o conteudo e os discentes podem
analisar seu desempenho na disciplina. Portanto, a aplicagdo do jogo e a avaliagéo
dos efeitos demonstram que o uso dessas MAs no ensino e aprendizagem dos
alunos contribui para melhor desempenho dos estudantes.

Tavares (2019) tratou da aplicagédo da gamificagdo ao ensino juridico como
uma forma de modificar a pratica docente tradicional. Para a autora, o professor
deve evoluir, utilizar tecnologias e dinamizar as aulas aplicando as possibilidades
existentes, entre elas as técnicas de gamificacdo. O uso dos elementos de jogos
como metas, desafios, missoes, feedback, competitividade, ou até mesmo de jogos
no ensino deixa as aulas mais interativas, diferentes, prazerosas e agradaveis. Isso
gera motivagdo, engajamento, socializagao, maior participagdo e curiosidade por
parte dos alunos e proporciona melhor desempenho no ensino-aprendizado.

Freitas e Adamatti (2016) desenvolveram um jogo sério web para o ensino da
disciplina de Direito do Trabalho e Previdenciario do curso Técnico em
Administracdo do Colégio Politécnico da UFSM, o Educa Direito, com o intuito de
auxiliar na aprendizagem dos estudantes. As autoras concluem que o jogo
apresentado e testado pelos alunos promove e estimula a construgdo do
conhecimento, reforgcando os conteudos apresentados durante o semestre. O
professor ainda pode acompanhar o interesse e desempenho dos discentes com a
aplicacdao do jogo, trazendo beneficios para todos os sujeitos da relagdo de
ensino-aprendizagem.

Aguiar (2018) descreve a iniciativa de criagdo de um jogo digital educativo
sobre o Trabalho Escravo e relata a experiéncia vivenciada em relacao a definicao e
ao desenvolvimento do jogo pelos alunos do curso de Técnico de Informatica. A
experiéncia possibilitou que os desenvolvedores do jogo aprendessem e aplicassem
conceitos e tecnologias presentes nas ementas do curso técnico em informatica e ao

mesmo tempo aprendessem sobre o Trabalho Escravo no Brasil (assuntos de direito



nao presentes nas ementas). Os resultados foram positivos e demonstram a
importancia de incentivar os alunos, especialmente, em cursos profissionalizantes, a
desenvolver projetos que coloquem em pratica os conceitos técnicos aliados as
questdes sociais e estender esse conhecimento a comunidade.

Oliveira (2019) pesquisou sobre o ensino juridico e propés o uso do jogo
como ferramenta para modificar praticas docentes e desenvolver trabalhos
cooperativos e colaborativos, produtores da autonomia discente no processo de
construgcdo do saber. A autora aplicou um jogo para dispositivos moveis dotado de
tabuleiro fisico, denominado de Trilegal. Ele foi desenvolvido em parceria com o
LabTed da Universidade do Estado do Amazonas e destinado a alunos e
professores do curso de Tecnologia em Organizacdo de Servigos Judiciarios para
trabalhar conteudos atinentes aos Direitos e Garantias Fundamentais, insculpidos
nos artigos 5° ao 14 da Constituicdo Federal. Em concluséo, o jogo se revelou como
instrumento facilitador do processo de ensino-aprendizagem em razéo da elevagao
da integragcao e motivagao dos alunos com os conteudos.

Em todos os exemplos acima, observa-se que as técnicas de gamificacao e
0s jogos servem como ferramenta para auxiliar o trabalho do professor em prol do
processo ensino-aprendizagem e consequentemente auxilia o aluno a aprender de
forma mais ludica e motivadora.

Portanto, nessa perspectiva de ressignificacdo da pratica pedagogica do
ensino de Direito, pesquisaram-se as possibilidades para uso da gamificagcdo com a
insercdo de jogos sérios para apoiar 0 processo ensino-aprendizagem dos

conteudos de Direito, utilizando o percurso metodoldgico descrito a seguir.

3 METODOLOGIA

Este capitulo descreve o método de investigagao utilizado e demonstra os

passos percorridos para realizagao da pesquisa.
3.1 CARACTERIZAGAO DA PESQUISA
Esta pesquisa investigou se o uso da gamificagdo, como estratégia

pedagogica de apoio ao ensino de Direito para alunos do EMI ao Técnico em

Administracdo do IFPI, possibilitaria aumento na motivagdo, engajamento e



aprendizagem dos alunos. Para isso, foi realizada uma pesquisa de natureza
exploratéria, para se obter a visdo geral do problema e partir para a busca da
construcdo de um processo de ensino-aprendizagem, que trouxesse mais beneficios
para o docente e discentes. Como define Gil (2008), as pesquisas exploratérias tém
como objetivo conhecer e proporcionar maior familiaridade com o problema, com
vistas a torna-lo mais explicito e desenvolver ou construir hipéteses.

Utilizando a classificacdo de Appolinario (2012), esta pesquisa é de natureza
quantitativa e qualitativa, pois realizou-se a mensuragcdo de variaveis € a0 mesmo
tempo tratou-se de interpreta-las. Quanto a finalidade, € uma pesquisa aplicada, por
objetivar resolver um problema concreto da sociedade, e do tipo descritiva, pois
descreve e interpreta os dados obtidos. E, também, uma pesquisa de campo, uma
vez que a coleta de dados foi realizada de forma natural.

Ademais, devido as caracteristicas deste estudo, optou-se por desenvolver
este trabalho a partir da pesquisa-agcao, uma vez que a pesquisadora é docente das
disciplinas de Direito no IFPI, campus Picos-Pl. Segundo a definicado de Thiollent
(1985, p. 14 apud Gil, 2008, p.30), a pesquisa-agao:

“

. € um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e
realizada em estreita associagdo com uma agéo ou com a resolu¢ao de um
problema coletivo e no qual os pesquisadores e os participantes
representativos da situagdo ou do problema estdo envolvidos do modo
cooperativo ou participativo”

A pesquisa-agdo mostrou-se mais adequada, por correlacionar a reflexao e a
pratica modificada da docente, baseada no que Tripp (2005, p. 445) afirma sobre a
pesquisa-agdo educacional, como “uma estratégia para o desenvolvimento de
professores e pesquisadores, de modo que eles possam utilizar suas pesquisas para
aprimorar o ensino e, em decorréncia, o aprendizado dos alunos”.

Por meio de pesquisa-agdo e abordagens quantitativa e qualitativa, com
carater exploratorio e descritivo, procurou-se fazer uma analise critica da pratica
docente no ensino juridico na EPT, problematizando-a e refletindo sobre a
possibilidade de mudancgas. Apds a revisdao de literatura relacionada, foram
planejadas e aplicadas estratégias de gamificacédo, para favorecer a aprendizagem

dos estudantes e aumentar a motivagao e o engajamento nas atividades.



3.2 SUJEITOS DA PESQUISA

Os sujeitos escolhidos para participar da pesquisa foram discentes do 1° ano
do EMI ao Técnico em Administracdo do IFPI, campus Picos/Pl, que manifestaram,
por escrito, de forma eletrbnica, concordancia em participar voluntariamente da
pesquisa, mediante o Registro de Assentimento Livre e Esclarecido (Apéndice C),
assinado pelos pais ou responsaveis, autorizando a participagdo dos individuos
menores de idade.

Os critérios de inclusdo foram: ser estudante (ambos os sexos) do 1° ano do
EMI em Administracdo, no segundo semestre letivo de 2020; ter interesse em
participar espontaneamente da proposta; ter autorizacdo dos responsaveis, se
menor de idade, e ter adesao a todos os instrumentos da intervengéo.

Os critérios para a exclusao foram: estudantes do EMI em Administracdo do
2° e 3° anos; desisténcia a qualquer tempo da participagdo; negacédo dos

responsaveis em autorizar a participagao do estudante, se menor de idade.

3.3 COLETA DE DADOS

A realizagcdo da coleta de dados ocorreu em trés momentos que
compreenderam as fases de pré-intervengao, intervencdo e pds-intervengao, as

quais serao detalhadas nesta secao e estao sintetizadas no quadro 1:

Quadro 1. Fases da Pesquisa

Fases da Atividade realizada Objetivo especifico alcangado
pesquisa
Pré-intervengao Revisao sistematica de Literatura Identificar as praticas educativas
Elaboragéo do protétipo do jogo utilizadas no ensino de Direito,

Elaboragdo e gravacdo de video | especialmente na EPT;
explicativo do jogo Desenvolver estratégias de
gamificagdo como pratica pedagdgica

para apoiar o ensino de Direito no EMI;

Intervengao Questionario de sondagem Analisar o uso de novas metodologias
Aplicagdo da gamificagdo Jogo dos | educacionais, entre elas a

Direitos aprendizagem baseada em jogos e a




gamificacdo em sala de aula para o
ensino de Direito na EPT, tendo em
vista os aspectos curriculares vigentes
e os posicionamentos dos discentes

envolvidos nas disciplinas em estudo

Pés-intervencgao Questionario de avaliagdo da | Avaliar as experiéncias de gamificagao
gamificacao propostas nos aspectos do
engajamento, motivagao e

aprendizagem gerada nos estudantes.

Fonte: Pesquisa direta.

3.3.1 Pré-intervengao

A pesquisa foi iniciada com a delimitagdo do problema e um mapeamento
sobre o tema, por meio de uma Revisao Sistematica de Literatura (RSL).

A RSL é uma pesquisa em profundidade que identifica, avalia e sintetiza os
estudos relevantes de um determinado assunto, objetivando responder a uma
pergunta ou a um conjunto delas (PETTICREW e ROBERTS, 2006).

A coleta do material foi sistematizada a partir de um protocolo de RSL, com
base em Oliveira e Gomes (2015). Tratou-se de uma pesquisa de abordagem
qualitativa e enfoque exploratorio, cujos objetivos foram identificar como a
gamificacdo e a aprendizagem baseada em jogos estavam sendo aplicadas no
ensino de Direito/ensino juridico e descobrir quais abordagens e técnicas foram
utilizadas, suas contribuicdes e em quais niveis de ensino foram aplicados.

Para tornar mais clara a compreensdo dos objetivos que embasaram as

questdes levantadas na RSL, segue o quadro 2 com as perguntas e respectivas

motivagdes:
Quadro 2: Questoes de Pesquisa da RSL

ID Questéao- problema Motivagao

QP1 Como a gamificagao e a aprendizagem baseada | Verificar como ocorreram o0s
em jogos estao sendo aplicadas no processo de | processos de gamificacdo e
ensino/aprendizagem de direito? aprendizagem baseada em jogos

no ensino de direito.
QP2 Quais as contribuicdes que a gamificagdo e os | Relatar os beneficios que as




jogos apresentam para o

ensino
direito/ensino juridico e para a aprendizagem?

de

técnicas de gamificagdo e jogos
sérios trazem para o ensino de
direito.

QP3

trabalhos pesquisados?

Que publico-alvo estd sendo focado nos

Descobrir qual publico de alunos
estd sendo beneficiado com uso
dessas metodologias e saber se

ha relatos de aplicagdo na
Educacgao Profissional e
Tecnoldgica.

plataforma Google Scholar, a partir de 2008, em razdo desse modelo de ensino da

Fonte: Pesquisa direta.

Para responder aos questionamentos acima, foi realizada uma busca na

Rede Federal de Educacao ter sido implantado através da Lei n°® 11.892/2008.

etapas: na primeira fase foram utilizadas as strings de busca na fonte de pesquisa
selecionada e tabulados todos os trabalhos encontrados. Na segunda fase, foram
selecionados os trabalhos que envolviam a tematica, com base no titulo, o resumo e
palavra-chave. Na terceira fase, foram incluidos para analise e leitura completa

apenas os que tratavam, especificamente, dos temas em estudo. As expressdes

Como procedimento para selegdo dos estudos, foram estabelecidas trés

utilizadas encontram-se expostas no quadro 3 abaixo:

Quadro 3 - Strings de busca utilizada no Google Scholar e seus resultados por fase.

ID String de busca Fase 1 Fase 2 Fase 3

S1 [ "ensino de direito" + "gamificagao" 10 2 1

S2 | "ensino de direito" + "aprendizagem | 5 2 2
baseada em jogos"

S3 [ "ensino de direito" + "jogos sérios" 4 2 1

S4 | “ensino juridico” + "gamificagao" 20 10 5

S5 | “ensino juridico” + "aprendizagem baseada | 2 1 1
em jogos"

S6 | “ensino juridico” +"jogos sérios" 6 2 0

Total 47 19 10

Fonte: Pesquisa direta.




Na busca, utilizaram-se as strings: "ensino de direito"+"gamificacéo", "ensino
de direito"+"aprendizagem baseada em jogos", "ensino de direito"+"jogos sérios".
Foram encontrados 19 estudos, porém, apds as trés fases de selecao, restaram 4
trabalhos. Pesquisando também os termos “ensino juridico’+ "gamificagao", “ensino
juridico” + "aprendizagem baseada em jogos", “ensino juridico” +"jogos sérios",
encontraram-se 28 trabalhos, dos quais restaram 6 apds as fases de selegdo. A
busca nao incluiu os termos da EPT, uma vez que objetivou-se saber todos os
estudos existentes, de forma geral, e apds analisar quais eram aplicados na EPT.

Na segunda etapa, foi feita a leitura do titulo, palavras-chaves, resumo
(contexto-motivacao/problema e objetivo), conclusao/consideragdes finais e
avaliagao de acordo com os critérios de incluséo e exclusdo, conforme quadro 4.

Na terceira etapa, foi realizada a segunda leitura, desta vez do texto completo,
para extracao das informacodes e realizacdo do fichamento dos textos selecionados.
Os estudos foram avaliados quanto a sua qualidade em relagdo ao que se almeja
nesta pesquisa, observando se eles atendiam as questbes de pesquisa

mencionadas anteriormente.

Quadro 4: Critérios de inclusdo ou exclusao de estudos para as etapas 2 e 3 da RSL.

Critérios | ID Descrigao

Inclusao | 1 Artigos completos ou resumo expandido que apresentem modelos de

gamificagdo no ensino de direito ou ensino juridico.

12 Artigos completos ou resumo expandido que apresentem aprendizagem
baseada em jogos e experiéncias de uso de jogos no ensino de direito ou

ensino juridico.

13 Artigos completos ou resumos publicados em periédicos cientificos da base de
dados que tratem de gamificagdo e experiéncia de jogos relacionados a

conteudos de direito.

14 Publicacdes a partir de 2008 que tratam dos temas acima.

Exclusdo | E1 | Artigos ndo relevantes para a pesquisa (excluidos pelo titulo, resumo e

palavras-chave que nao se relacionam aos objetivos desta RSL)

E2 | Teses e dissertagbes




E3 | Artigos ndo disponiveis para download

E4 | Artigos disponiveis em outros idiomas

E5 | Trabalhos duplicados

E6 | Artigos de magazine

E7 | Artigos com fins publicitarios

Fonte: Pesquisa direta.

Ao fim, foram selecionados 10 artigos, que atendiam as respostas das
questdes de pesquisa. Ademais, observou-se que, embora se tenham buscado
trabalhos a partir de 2008, apareceram estudos desenvolvidos somente nos ultimos
cinco anos, sendo apenas 1 em 2016, 1 em 2017, 3 em 2018 € 5 em 2019. O
resumo desses achados esta descrito na secdo Resultados e Discussao, e o quadro
com as obras selecionadas pode ser consultado no Apéndice G.

Concluida essa etapa de coleta de dados, iniciou-se a prototipacdo do Jogo
dos Direitos e realizagao de pré-teste por cinco alunos, com objetivo de analisar as
questdes, calibrar o jogo em relagdo as regras, facilidade ou dificuldade de
compreensao da linguagem utilizada e fazer as adaptagdes necessarias antes da
aplicacao oficial. Feito o ajuste final para melhorar o jogo, passamos para a
elaboragdo de um video explicativo da pesquisa e do jogo para ser repassado aos

alunos na fase de intervengéo.

3.3.2 Intervencgao

Essa fase teve inicio com envio do video explicativo da pesquisa, pela
plataforma Google Classroom, tendo em vista que os sujeitos que participariam da
pesquisa estavam em ensino remoto, decorrente da situacdo de saude publica,
causada pela pandemia do novo coronavirus (Covid-19). Portanto, as atividades
desta pesquisa foram aplicadas de forma remota, sem nenhum contato presencial,
com utilizagdo da plataforma Google Classroom e formularios do Google Forms,
conforme Resolugdo 14/2020 - CONSUP/OSUPCOL/RELI/IFPI."

' Aprova a oferta de atividades pedagdgicas ndo presenciais, de forma excepcional e transitéria, enquanto
perdurar o estado de emergéncia decorrente da pandemia de Covid-19, nos campi do Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Piaui-IFPI.



Ap6s os participantes assistirem ao video, foram enviados, por meio
eletrénico, conforme autorizado na Resolugdo n° 510, de 07/04/2016, do Conselho
Nacional de Saude, no Art.2°, inciso XXIl, os Termos de Consentimento e
Assentimento de participagdo na pesquisa para os pais autorizarem a participagao
dos seus filhos. Concedidas as autorizagdes, foi realizada a aplicagdo do
questionario de sondagem (Apéndice E). O questionario utilizado foi do tipo misto,
com perguntas de multipla escolha e questdes abertas, em consonancia com a
classificagdo de Marconi e Lakatos (2017).

Em seguida, foi disponibilizado link? da loja do Play Store, para os alunos
baixarem o aplicativo do Jogo dos Direitos. As informagdes sobre as especificidades

do Jogo dos Direitos estao descritas na se¢ao Produto Educacional.

3.3.3 Pos-intervengao

Ao final, foi enviado outro questionario misto, em escala Likert de cinco
pontos e uma questao aberta, para a avaliagao da experiéncia e das possibilidades
de contribui¢do para aprendizagem, motivagao e engajamento dos alunos.

Esse questionario foi adaptado da proposta de modelo de avaliagdo de jogos
educacionais de Savi et al (2010), que busca obter a percepgéao dos alunos sobre o
nivel de motivacédo proporcionado pelo jogo, a experiéncia de interagcéo e o impacto
na aprendizagem.

O detalhamento dos resultados obtidos na aplicagdo do jogo e dos
questionarios serdo apresentados e discutidos na secao intitulada Resultados e

Discussao.

3.4 ANALISE DOS DADOS

A analise de dados realizada nesta pesquisa buscou compreender as
percepgdes do fendmeno da gamificagao aplicada, sem inten¢do de generalizagoes,
pois conforme Appolinario (2012), na pesquisa quanti-qualitativa busca-se
compreender um fendmeno sem se levar a constituicdo de leis gerais.

Portanto, apds a coleta de dados realizada por intermédio dos questionarios

on-line, desenvolvidos no Google Forms, em escala Likert de cinco pontos e também

2 https://bit.ly/3e44UcC.



https://bit.ly/3e44UcC

com questdes abertas, foi necessaria a interpretagcao dos fendbmenos e a atribuicao
de significados ligados a aplicagao das estratégias de gamificagao.

Assim, com os dados coletados por meios dos questionarios, passou-se a
utilizar a técnica de analise estatistica descritiva nas categorias nominais: motivagao,
engajamento e aprendizagem. Para tal analise, seguiram-se os passos de Gil (2008,
p.156): “estabelecimento de categorias; codificagdo; tabulagcéo; analise estatistica
dos dados; avaliacdo das generalizagdes obtidas com os dados; inferéncias de
relagdes causais; interpretacdo dos dados”, conforme consta na secdo de

Resultados.

3.5 ASPECTOS ETICOS

Como esta pesquisa envolveu seres humanos, foi necessaria a adogao de
medidas para resguardar a integridade dos sujeitos participantes e nao lhes causar
vexame, constrangimento ou prejuizo.

Assim, foi realizada a submissdo do projeto de pesquisa ao Comité de Etica
em Pesquisa (CEP) do Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia do
Sertdo Pernambucano — IF Sertdo-PE, por meio da Plataforma Brasil, antes do inicio
da intervengcdo com os participantes. Essa medida foi adotada a fim de garantir o
atendimento aos principios éticos da pesquisa com seres humanos, tais como a
autonomia, beneficéncia, ndo maleficéncia e justica aos sujeitos envolvidos na
pesquisa. O projeto foi apreciado pelo 6rgao e obteve permisséo para ser realizado
em sua proposta original pelo Parecer Consubstanciado n® 4.425.932.

Como forma de minimizar os riscos aos participantes da pesquisa, foi
assegurada a participagdo voluntaria, de modo que ndo houve obrigatoriedade de
responder a quaisquer perguntas que pudessem gerar constrangimento ou
desconforto aos participantes, bem como ficou assegurado o direito de desistir da
pesquisa ou de retirar o consentimento em participar a qualquer momento da
intervengcdo, sem que houvesse qualquer prejuizo ou sangado aqueles que néo
desejassem mais participar.

Os beneficios esperados para os participantes foram permanentes, sendo
estimados impactos positivos em termos psicolégicos e educacionais, como
motivacdo, dedicagdo, comprometimento, desenvolvimento da autoconfianga e

aprendizagem prazerosa dos conteudos, o que deve impactar os participantes a



curto, médio e longo prazo. Ademais, espera-se que a pesquisa possa produzir
conhecimentos generalizaveis, que permita também uma maior compreensao sobre
o uso da gamificacdo nas atividades escolares e possa ser replicada para outros
publicos e instituicbes, impactando assim, possivelmente, em um maior
aproveitamento para os estudantes e sendo relevante socialmente para a formacéao
cidada, por meio do conhecimento dos seus direitos.

Os riscos previstos nesta pesquisa envolveram, em sua maioria, aspectos
psicolégicos, com a exposicdo dos participantes a situagdes de confronto com
escolhas pessoais, mobilizacdo de emocodes, sentimentos e afetos positivos ou
negativos, experiéncias de decisao, frustragdo e conflitos de percepgao, que podem
gerar um nivel de estresse baixo ou moderado.

Considerou-se que a exposicao aos riscos teve duracao temporaria e de grau
minimo a moderado, haja vista o desconforto psicologico que possa ter sido causado
pela intervencdo quando comparado ao observado ou relatado em situagdes reais
do dia a dia. Além disso, foram tomados os devidos cuidados e a atencao
necessaria com os estudantes do EMI, tendo em vista o fato de serem pessoas em

fase de desenvolvimento fisico e psicologico.

4. PRODUTO EDUCACIONAL: JOGO DOS DIREITOS

O Produto Educacional (PE) desta pesquisa consubstancia-se no aplicativo
Jogo dos Direitos com o objetivo de levar o aluno a aprender os conhecimentos
juridicos da disciplina Aspectos Legais da Administragdo de forma ludica e motivada,
tornando o ensino e aprendizagem dos conteudos mais atrativos.

O PE foi criado com uso de plataformas online de desenvolvimento de
aplicagcbes para dispositivos moveis chamada Kodular®. Essa ¢ uma plataforma
gratuita e de cadigo fonte fechado baseada na App Inventor* do MIT (Massachusetts
Institute of Technology).

As definicbes acerca de conteudos, questdes, feedback, dicas, mecanismos,
regras e imagens da gamificacdo foram elaboradas pela pesquisadora.

Uma vez implementada a aplicagao, todo o projeto foi compilado e exportado

como arquivo com extensdo APK (do Inglés Android Application Package) - formato

3 Disponivel em <https://www.kodular.io/>. Acessado em 12/11//2020.

* Disponivel em <htips://appinventor.mit.edu/>. Acessado em 12/11//2020.



https://appinventor.mit.edu/
https://www.kodular.io/

de arquivo nativo do Sistema Operacional Android. Posteriormente, o referido
arquivo foi submetido a plataforma Play Store para publicagao e esta disponivel no
endereco: hitps://bit.ly/3e44UcC.

O Jogo dos Direitos foi elaborado com o uso de elementos propostos por

Werbach e Hunter (2012), que identificaram dinamicas, mecénicas e componentes
como categorias aplicaveis a gamificagcdo. Entre os elementos de gamificagao
incorporados, houve a narrativa, a progressao, os desafios, o feedback, os niveis, os
pontos, as colegdes e as recompensas. Eles proporcionaram aos alunos
construirem seus conhecimentos através da criagdo de estratégias para solucionar
os problemas juridicos apresentados de forma leve, atraente e divertida.

Os elementos de gamificagdo foram utilizados conforme descritos no quadro a

sequir.

Quadro 5: Resumo do Jogo dos Direitos.

NOME DAATIVIDADE:

Jogo dos Direitos

NECESSIDADE PEDAGOGICA:

Motivar e engajar os alunos com atividade ludica para facilitar a aprendizagem.

OBJETIVO EDUCACIONAL:

Verificar se os alunos aprenderam os conteudos ensinados, revisar e fixar os direitos previstos no
jogo.

META DO JOGO:

Desenvolver habilidades e conhecimentos para atingir a aprendizagem.
Responder de forma correta a todas as questdes até o fim do jogo.

DINAMICA DO JOGO:
Solucionar os enigmas respondendo a todas as questdes até o fim e ganhar o tesouro do
conhecimento.



https://bit.ly/3e44UcC

MECANICA DO JOGO:

Para participar basta o aluno/usuario baixar o aplicativo, identificar-se e iniciar o jogo. Ao longo do
jogo o usuario deve seguir a trilha e solucionar os enigmas que sao perguntas do conteudo juridico
da disciplina Aspectos Legais da Administracdo. As questbes admitem solucdo criativa do aluno
com base na lei. Caso a resposta seja incorreta, o usuario é direcionado a uma aba de dica sobre a
solugéo e depois retorna a aba do enigma novamente. Com a solugéo correta, o usuario avanga um
nivel no conhecimento e adquire uma pedra preciosa, que sera ao final juntada ao tesouro final e
consagrara sua vitoria e aprovagao.

REGRAS:

Iniciar o jogo e responder as questdes no menor tempo possivel.

A cada questado correta respondida, o aluno avanca um nivel. Para cada questao errada, o aluno
retorna para nivel anterior.

Sera vencedor quem responder ao maior numero de respostas corretas em menor tempo possivel.

ELEMENTOS/ESTRUTURA:
Narrativa, progressao, desafios, feedback, niveis, pontos, cole¢des e recompensas.
A cada resposta correta o0 aluno sobe um nivel e ao final se transforma num guardido dos direitos.

Recompensa: Ganhos psicolégicos como motivagao, competicao interna, diversdo, engajamento e
aprendizagem..

QUEM VAI JOGAR:

Todos os alunos.

Fonte: Pesquisa direta.

Para jogar o aluno/usuario deve acessar o enderego https://bit.ly/3e44UcC,

instalar o aplicativo e identificar-se. Ao longo do jogo, o usuario deve seguir a trilha e
solucionar os enigmas, que sao perguntas do conteudo juridico da disciplina
Aspectos Legais da Administracdo. As questdes admitem solugao criativa do aluno
com base na lei. Caso a resposta seja incorreta, o usuario é direcionado a uma aba
de dica sobre a solugdo e depois retorna a aba do enigma novamente. Com a
solucao correta, o usuario avangca um nivel no conhecimento e adquire uma pedra
preciosa, que sera ao final juntada ao tesouro final e consagrara sua vitéria e
aprovacao.

Da tela de inicio, & possivel dirigir-se as teclas de jogar, com a qual se tem
acesso ao jogo, ou de regras com indicacdo das normas permitidas no jogo,

conforme figura 1:


https://bit.ly/3e44UcC

Figura 1: Tela inicial do Jogo dos Direitos.

Bem Vindo ao

Jogo dos Direitos
SAGA FINAL

Fonte: Pesquisa direta.

Clicando na tecla jogar, o usuario é direcionado a tela de exibicdo de
perguntas e respostas, em que se Ié a pergunta, seleciona a opg¢éo de resposta que
julgar mais adequada e, em seguida, recebe um feedback acerca de erro e acerto.
Nessa tela de retorno, o usuario pode conferir dicas que ajudam a responder
corretamente.

O Jogo dos Direitos esta disponivel também no repositério EAduCAPES

através do link http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/599087 e no site criado
https://sites.qoogle.com/ifsertao-pe.edu.br/jogodosdireitos/ e podem ser acessados

on-line para visualizagao dos recursos disponiveis.
Além do aplicativo, compdem também o produto educacional um Manual de
instrucdes disponivel no link EduCAPES:

http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/599055 elaborado para orientar a
utilizacdo do jogo e um Manual Didatico disponivel no link EduCAPES:

http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/599102 criado para facilitar a
replicacdo desse produto por outros professores da area de Direito. Os resultados

da aplicagéo da gamificagéo serao detalhados na proxima secgao.


http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/599087
https://sites.google.com/ifsertao-pe.edu.br/jogodosdireitos/
http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/599055
http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/599102

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Realizada a analise dos dados coletados através da técnica de analise
estatistica descritiva, primeiramente no Questionario de Sondagem, que possuia
perguntas relacionadas ao perfil e a experiéncia do aluno com gamificagéo,
obtiveram-se os resultados especificados a seguir.

De inicio, esclarece-se que a turma do 1° ano do EMI ao Técnico em
Administracdo de 2020, possuia 41 alunos matriculados no Q-académico, sistema
de gestdo académica usado no IFPI, e no sistema do Google Classroom, plataforma
utilizada para realizacdo do ensino remoto, devido a pandemia do Covid-19.
Contudo, apenas 31 alunos participaram das atividades em geral, havendo dez
desistentes. Desses 31 alunos, todos participaram das estratégias de gamificagao,
entretanto somente 22 responderam ao Questionario de Sondagem inicial.

Inicialmente, para formacgao do perfil dos alunos, perguntou-se a idade deles e
obteve-se que 63,6% dos alunos tém 15 anos e 36,4% tém 16 anos. A partir desse
dado, percebe-se que se trata de adolescentes que fazem parte da geracao que ja
nasceu imersa na tecnologia e com contato com as ferramentas informacionais,
tendo em vista que, de acordo com a pesquisa sobre o uso de Tecnologias da
Informacdo e Comunicagdo nos domicilios brasileiros-TIC Domicilios (2018), a
proporcao daqueles que usam a Internet todos os dias ¢é alta, entre pessoas de 16 e
24 anos de idade, chegando a 90% dos brasileiros nessa faixa etaria.

No concernente a experiéncia deles com jogos, descobriu-se que 100% dos
alunos (22 respondentes) ja jogaram algum tipo de jogo, sendo que 36,4% jogam
frequentemente, 18,2% jogam moderadamente e 40,9% jogam raramente. Entre os
jogos mais utilizados, 90,9% afirmam usar os jogos digitais em smartphone e
computador, e 50% jogam até 1 hora por semana, 22,7% jogam de 1 a 2 horas,
13,6% jogam de 2 a 3 horas e 13,6% jogam acima de 3 horas. Assim, depreende-se
que os jogos digitais, como o realizado na nossa experiéncia, ja eram uma realidade
comum para os discentes.

Analisando o uso do jogo com viés educacional, foi perguntado sobre a
utilizacdo de algum tipo de gamificacdo ou jogo educativo na escola para facilitar a
aprendizagem de conteudos e constatou-se que a maior parte (63,6%) nunca teve
acesso a esse meétodo na escola e 36,4% afirmaram ja ter sido usado. Enfatiza-se

que, embora a maior parte considere que nunca fora usada a gamificagdo na escola,



€ possivel que tenha sido utilizada com outro nome e nao tenha sido compreendida
pelo discente como gamificagdo ou, até mesmo, o docente ndo soubesse que
estava gamificando.

Perguntado sobre a possibilidade da gamificagdo facilitar o processo de
ensino-aprendizagem da disciplina ALADM, obteve-se que 100% dos alunos
acreditam nessa possibilidade. Por fim, perguntado sobre a necessidade de estudar
as leis no EMI ao Técnico em Administragcao, 100% dos alunos acham necessario e
a grande maioria justifica demonstrando a importancia de conhecerem seus direitos
e deveres para saber como atuar perante a sociedade.

A concordancia dos alunos respondentes com o uso da gamificagdo corrobora
a necessidade de mudangas no ensino, inclusive, por meio das novas tecnologias de
informagdo e comunicagdo, como ferramentas para modernizar o ensino juridico,
conforme afirmam Bernardes e Rover (2018).

Esses dados iniciais demonstraram a abertura dos alunos para experienciar a
gamificacdo na disciplina ALADM e, mais ainda, diante da importancia que relataram
em obter esses conhecimentos juridicos para utilizarem na vida cotidiana deles.
Diante disso, foram empregadas as estratégias de gamificacdo, conforme explicitado
na se¢ao do produto educacional.

Apos a realizagao da gamificacao, foi aplicado outro questionario para obter a
percepcao dos alunos sobre essa metodologia de ensino e aprendizagem. Dessa
vez, obtiveram-se 28 respostas, o que representa que 90,32% dos alunos
participantes da disciplina responderam ao questionario.

As respostas foram categorizadas nos trés aspectos objetivados pela
pesquisa: engajamento, motivacdo e aprendizagem. Foram realizadas proposi¢cdes
avaliadas na escala Likert, que variavam entre concordo totalmente, concordo, ndo
concordo ou discordo, discordo e discordo totalmente e, uma questao aberta.

Analisando a percepgao motivacional dos alunos quanto a gamificacédo
aplicada, constatou-se que, de inicio, 0 jogo captura a atencdo da maior parte
(78,6%) dos usuarios e fornece estimulos para que eles continuem na atividade, que
se mostra relevante para os interesses deles, tendo em vista os conteudos serem
interessantes para a grande maioria (85,7%) dos alunos.

O ensino com uso da gamificagcdo tem essa potencialidade de provocar
sensagdes motivadoras, desejo de continuar até o fim, ratificando o que Stodulny

(2017, p. 84 ) afirma de que “o ensino deve promover experiéncias inovadoras. A



novidade leva ao encantamento, que desperta a curiosidade do aluno e o espirito de
investigagao”.

Esse sentimento estimula os alunos a aprenderem, tanto que a maior parte
deles (92,9%) declarou que gostaria de aprofundar-se nos assuntos abordados pelo
jogo. Isso demonstra que a gamificacdo tem o poder de motivar e estimular os
estudantes a buscar o conhecimento, conforme afirmam Silva et al (2015), e
incentiva a aprendizagem ativa.

Ademais, perguntado se a gamificagdo trouxe percepcgéo de realizagédo e de
sensagao boa, a grande maioria concordou totalmente (85,7%). Na resposta
seguinte, afirmaram que foram surpreendidos de forma positiva pelo jogo (92,9%),
ficando apenas 7,1% dos alunos neutros, ao ndo concordarem e nem discordarem.

Perguntado sobre a importancia dos textos de feedback, a maior parte dos
alunos (92,9%) considerou importante esse retorno para autoavaliacdo deles. O
feedback foi um dos elementos utilizados na gamificagdo e, segundo Werbach e
Hunter (2012), permite que o jogador acompanhe seu progresso.

Destaca-se também o sentimento bom que os alunos tiveram ao completar o
jogo, visto que a maioria (96,4%) respondeu positivamente a esse questionamento,
ficando apenas 3,6% deles neutros.

Ademais, completou-se a avaliagdo fazendo uma proposicdo que
demonstrasse um aspecto negativo do jogo ao afirmar que “o jogo era dificil de
entender’, porém a maioria dos alunos discordaram (60,7%) ou discordaram
totalmente (14,3%), ao passo que os demais foram neutros (25%), ao néo
concordarem e nem discordarem.

Assim, perceberam-se evidéncias de que a gamificagdo cumpriu com seu
desiderato de motivar os alunos e provocar neles sensagdes boas e sentimentos de
realizacéo, corroborando com a design de jogos Mcgonigal (2011), que assevera o
poder de motivagcédo dos jogos ao ensinar e envolver as pessoas de uma forma que a
sociedade nao sabe fazer.

Ademais, a motivagdo que os jogos proporcionam pode ir muito além dos
muros da escola, incentivando os alunos a aplicarem estratégias de gamificagdo na
vida particular dos participantes.

As perguntas e respostas sobre a motivagao dos alunos foram condensadas

no grafico 1.



Gréfico 1- Motivagéo.

Questdes relacionadas a motivagdo (valores apresentados em %)
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Fonte: Pesquisa direta.

Assim, percebe-se que o grafico 1 apresenta evidéncias de aumento de
motivagdo ao demonstrar que os alunos se sentiram bem e realizados com as
estratégias de gamificagdo, além de ter sido interessante e surpreendente com
maior numero de respostas positivas.

O item seguinte avaliado foi a capacidade da gamificagdo promover o
engajamento dos discentes. Nessa categoria, a meta buscada era verificar se houve
aumento de empenho, interesse, dedicacdo e afinco dos alunos em razdo da
atividade ser gamificada.

Para Fernandes e Ribeiro (2018), as atividades gamificadas produzem o
engajamento, pois tornam as tarefas escolares mais interessantes ao gerar estimulo
para o cumprimento de exercicios que trazem recompensas e, também, pela
acessibilidade, uma vez que podem ser acessadas por meios de comunicagao do
cotidiano dos alunos, como os celulares e tablets, entre outros.

Conforme as respostas dos questionarios, constataram-se evidéncias do
engajamento dos alunos, uma vez que a maioria (96,3%) afirma que se sentiu
estimulado a aprender com o jogo, e apenas 3,7% ficaram neutros. Ademais, 85,7%
dos alunos responderam n&o sentir tédio ou ansiedade ao participar da gamificagao,

demonstrando como os alunos estavam envolvidos no jogo.



Além disso, as estratégias de gamificagdo geram uma imersao no ambiente
de jogo, que fez com que a maioria ficasse dentro do jogo e nao percebesse o
tempo passar.

Como a motivacao e os desafios interessantes levam ao engajamento, foi
perguntado se o jogo os motivou a continuar nas tarefas, e constatou-se que a
maioria (92,8%) assinala com resposta positiva.

Alves (2015) afirma que o engajamento esta diretamente ligado a relevancia
dos conteudos apresentados e a forma como a aprendizagem é motivada. Dai a
importancia de serem feitos desafios adequados com assuntos de interesse para a
vida deles.

Por fim, 89,2% dos alunos relataram a sensagdo de progresso durante o
desenrolar do jogo, o que é um indicio de que houve o engajamento da maioria
deles. Todas as perguntas relacionadas ao engajamento foram condensadas no
grafico 2.

Grafico 2- Engajamento.

Questdes relacionadas ao Engajamento (em %)
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Fonte: Pesquisa direta.

Assim, percebe-se que o grafico 2 evidencia o engajamento ao demonstrar a
imersao dos alunos nas estratégias de gamificagdo e no ambiente do jogo e ao
indicar aumento de interesse e de estimulo com o maior numero de respostas

positivas aos quesitos relacionados a essa categoria.



Ademais, o engajamento também ficou evidenciado pela maior aderéncia dos
alunos em responder aos questionarios apos as estratégias de gamificacdo. Antes
apenas 22 alunos responderam, ao passo que apos a gamificagcdo 28 alunos
responderam aos questionarios.

A ultima categoria avaliada foi a possibilidade de aumento de aprendizagem
dos conteudos trabalhados por meio das estratégias de gamificagcdo. Para
Fernandes e Ribeiro (2018, p.7), “a gamificacdo atrelada ao processo de
aprendizagem, traz para o individuo uma nova forma de aquisicdo de competéncias
e habilidades, de uma maneira mais suave e prazerosa.”

Ressalte-se que se analisou a aprendizagem baseada na taxonomia de
Bloom (2010 apud Ferraz e Belhot), a qual é considerada como o dominio cognitivo
que se desenvolve pelas categorias do conhecer, compreender, aplicar, analisar,
sintetizar e avaliar. Portanto, adaptando os dominios acima, averiguou-se a
aprendizagem, verificando se houve a aquisicdo das habilidades de compreender,
lembrar e aplicar os conhecimentos envolvidos nas atividades.

Como resultado, obteve-se que a maioria dos alunos (92,9%), depois que
participaram das estratégias de gamificacdo, afirmam que conseguem lembrar de
mais informacdes relacionadas ao tema do jogo; e apenas 7,1% ficaram neutros ao
nao concordarem e nem discordarem.

Em relagdo a habilidade de compreensdo, 96,4% afirmam compreender
melhor os temas apresentados na disciplina, depois de participar da gamificagao.

E quanto a aplicabilidade do conteudo que foi utilizado na gamificagdo, a
maioria dos participantes afirma que consegue aplicar melhor esses conteudos na
vida cotidiana. Portanto, a maioria concorda que consegue lembrar, compreender e
aplicar os conteudos tratados na gamificagao.

Ademais, perguntado se o jogo proposto tornou os conteudos mais faceis de
aprender, (96,4%) responderam positivamente; e apenas 3,6% mantiveram-se
neutros ao nao concordar ou discordar.

Na gamificagdo aplicada, cada vez que o aluno errava a resposta, ele nao
passava de nivel e era levado para uma aba de dicas para facilitar a aprendizagem e
depois deveria repetir a missdo que nao fora cumprida a contento para que pudesse
avancar no jogo. Essa repeticdo na gamificacédo, para Ogawa et al (2015), aumenta
a aprendizagem pois ela proporciona sucessivas experiéncias com repetigdes, e isso

vai transformando o que era anteriormente errado em acertos.



Quando perguntado se a gamificacdo gerou uma satisfagdo de forma geral,
obtivemos 100% de respostas positivas (28 alunos), o que evidencia a
aprendizagem prazerosa que as estratégias de gamificagdo podem proporcionar,
fazendo uso do ludico para construir uma aprendizagem ativa e significativa para o
educando e com aumento do interesse pelas atividades propostas.

As perguntas relacionadas a categoria aprendizagem estdo condensadas no
grafico 3.

Gréfico 3. Aprendizagem.
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Fonte: Pesquisa direta.

Assim, percebe-se que o grafico 3 evidencia que os conhecimentos
relacionados aos conteudos trabalhados nas estratégias de gamificagdo foram
assimilados pelos alunos participantes ao indicarem sempre maior numero de
respostas positivas ao quesitos de lembrar, compreender, aplicar e facilitar a
aprendizagem.

Ao fim, em questdo aberta, foi pedido aos participantes que colocassem
alguma critica ou sugestdo, ou acrescentassem algo que quisessem expressar
sobre a gamificagdo, e obtiveram-se as respostas descritas no quadro a seguir

(questdo n° 11 do apéndice F):

Quadro 06: Avaliagado dos participantes em questado discursiva.



Participante 1 | “A Unica coisa que eu tenho a dizer é que o jogo foi uma forma 6tima de se
trabalhar pois ao mesmo tempo que serve de aprendizado serve também de
diversao, o que deixa tudo menos chato”

Participante 2 “Adorei esse projeto de atividade gamificada, para mim todas as disciplinas
deveriam ter atividades como essa.”

Participante 3 | “ Amei esse método de ensino”.

Participante 4 | “Os jogos ajudaram bastante na compreensdo dos conteudos, pois € uma forma
dindmica de aprender, facil e sem ser entediante”.

Participante 5 | “Eu realmente acho que o jogo me auxiliou nessa jornada de aprendizagem em
relagéo aos conteudos abordados, e até me surpreendeu em algumas partes”.

Participante 6 | “Acho que dentre todas as técnicas de facilitar a aprendizagem a distancia, essa
dos jogos foi a melhor”.

Participante 7 | “Os jogos s&o super interessantes, espero que mais professores possam fazer
uso dessa ferramenta no futuro”.

Participante 8 | “Adorei a metodologia dos jogos!! Bem satisfatorio”.

Participante 9 | “Eu aprendi bastante com essas atividades em forma de jogos. Muito criativo”

Participante 10 | “O jogo para mim foi muito satisfatério, pois trouxe a tona meu espirito competitivo
que me ajuda a concentrar e memorizar os conteldos aprendidos. Gostaria muito
que esse método fosse aderido (sic) por outros professores por que (sic) ajuda na
compreensao dos conteudos e aulas propostas por eles”.

Participante 11 | “Eu amei essa forma "diferente" de aprendizado”.

Fonte: Pesquisa direta.

Essa questao discursiva possibilitou que os participantes se expressassem de
forma livre, colocando perspectivas que provavelmente ndo tenham sido
contempladas nas perguntas fechadas. A maioria dos jogadores demonstrou a
satisfacdo que as atividades gamificadas proporcionaram com percepgao positiva da
gamificacdo, além de que alguns argumentaram sobre o desejo de que outras
disciplinas também utilizassem esse método de ensino e aprendizagem
(participantes 2, 7 e 10).

Houve até participante (n°® 10) que afirmou que a gamificacdo aflorou seu
espirito competitivo, embora esse nédo fosse o objetivo do jogo, uma vez que, na
gamificacdo aplicada cada participante concorre apenas consigo mesmo, ja que a
intengao foi sempre colaborar com a aprendizagem ativa do aluno e, nado gerar
competicdes internas na turma. A prova disso € que nao foi elaborado ranking com
pontuacao dos participantes.

Portanto, considerando a categoria motivagcédo, pode-se afirmar que existem



evidéncias do aumento da motivagdo, uma vez que se percebe a satisfacao
externada pelos alunos ao participarem de atividades gamificadas, ao demonstrarem
o sentimento de realizagdo e motivagaéo que o jogo proporcionou a eles. Ademais, os
feedbacks do jogo ajudaram os alunos a se auto avaliarem e descobrirem o quanto
estava sendo positiva a experiéncia.

No concernente a dimensao engajamento, descobriu-se indicios de que houve
maior envolvimento do aluno por conta do uso da gamificagdo, que gerou um
sentimento positivo e maior imerséo nas atividades realizadas, o que foi corroborado
pelos relatos na questdo aberta em que eles demonstram maior interesse e
empenho diante da dinamicidade da atividade.

Em relagdo a categoria aprendizagem, os alunos demonstraram que o jogo
contribuiu para o processo de aprendizagem por meio da percepgao de progresso
relatada ao conseguirem lembrar, compreender a aplicar melhor os conhecimentos
apo6s a gamificagdo, além de evidenciarem em questdo aberta o quanto essa
metodologia da gamificagdo facilita a aprendizagem, a concentragcdo e a
memorizagao de conteudos.

Esses resultados revelam que as estratégias de gamificagdo podem contribuir
para o processo de aprendizagem, por apresentar desafios, promover a autonomia e
a aprendizagem ativa de forma ludica.

Sendo assim, nesse caso, ficou evidenciado que a gamificagao contribui para
o éxito do trabalho docente, que passa a realizar atividades gamificadas com o uso
de novas ferramentas, as quais chamam mais atengédo dos alunos e proporcionam
melhor formacdo. Em relacdo aos alunos, ela tem o potencial de aumentar a
qualidade da aprendizagem, com a ampliagdo dos conhecimentos, motivar e

melhorar o empenho, engajamento e interesse dos discentes.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho investigou as contribuicbes do uso de estratégias de
gamificagdo no ensino de Direito na EPT para aumentar a motivagéo, o engajamento
e a aprendizagem dos alunos. Para isso, foi necessario, inicialmente, analisar o
contexto do EMI na EPT, com seus objetivos de estimular a formacgao integral e

incentivar a autonomia discente.



Apos, analisou-se o ensino juridico realizado no EMI e percebeu-se, ao longo
da pesquisa, que a utilizagdo de praticas pedagodgicas tradicionais tém estagnado a
capacidade de muitos alunos aprenderem, gerando desmotivagao e desinteresse
pelas atividades escolares. Logo, a formagdo ampla almejada pelo EMI na EPT
perpassa pela mudanga nos métodos de ensino utilizados pelos professores.

Repensar a forma de ensinar e vivenciar transformacdes na educagao com a
introducdo de MAs, entre elas a gamificagcdo, fez formular a hipétese de que o
ensino com uso da referida metodologia poderia alavancar a motivagao, o
engajamento e a aprendizagem dos alunos, ainda mais agora nesses tempos tao
aridos com essa pandemia.

Para isso, estudou-se sobre gamificacdo, por meio da RSL, para se extrair
sua conceituagao, aplicabilidade, casos de sucesso, vantagens e desvantagens.

E necessario esclarecer que ha consideravel preparo pedagégico com os
alunos sobre objetivos e formas de gamificagdo para entdo se chegar a aplica-la.

A gamificagdo promovida analisou se o aluno/usuario conhecia o assunto e
identificava solugcbes com a aplicagao pratica desses conhecimentos. Ademais, o
feedback e dicas das questdes ajudaram no reforgo de conteudo além de possibilitar
aumento do comprometimento e da motivagao em aprender.

Com isso, constatou-se que se obtiveram resultados positivos, no geral, e que
a gamificagdo, mais do que uma MA, é uma forma de se desenvolver um processo
de ensino-aprendizagem mais dindmico, atrativo e conectado com os discentes
atuais.

Percebeu-se entdo que é possivel contribuir para qualidade formativa dos
jovens que frequentam o 1° ano do EMI ao Técnico em Administracdo do IFPI,
Campus Picos-Pl, usando-se a gamificagdo como apoio ao processo de
ensino-aprendizagem de Direito.

Pretende-se disponibilizar e compartilhar este material para professores e
alunos de outras disciplinas e outros campi do IFPI, e deseja-se que as estratégias
de gamificagdo criadas nesta pesquisa possam ser replicadas em outros contextos e
em outras disciplinas de modo a facilitar o processo de ensino-aprendizagem de
outros docentes e discentes.

Ademais, para pesquisas futuras, sugere-se que os docentes de outras
instituicbes possam ser convidados a utilizar a gamificagdo produzida (aplicativo

jogo dos Direitos) e avaliar, emitindo suas percepgdes sobre as potencialidades



deste método, e que discentes de outros cursos que envolvam tais conteudos
possam também utilizar e avaliar. Além de que, novas areas do Direito podem ser
incluidas e outros formatos de questdes podem ser acrescentados em novas e
futuras versoes.

E importante esclarecer que, devido as limitagdes deste trabalho de tempo e
espaco, nao é possivel generalizar os resultados, devendo suas evidéncias ser
circunscritas ao tempo e ao contexto em que o estudo ocorreu.

Outra limitacdo € a propria percepcdo da pesquisadora, ao elaborar os
instrumentos de pesquisa e ao interpretar os resultados, uma vez que esses nao
deixam de ser influenciados pela subjetividade da autora.

Apesar das limitagdes apresentadas, acredita-se que os objetivos dessa
pesquisa foram atingidos e conclui-se que, nesse caso, existem evidéncias de que
as estratégias de gamificagdo foram instrumentos facilitadores da aprendizagem e

geraram maior motivagao e engajamento dos alunos.
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APENDICE A - PRODUTO EDUCACIONAL- JOGO DOS DIREITOS

O Jogo dos Direitos esta disponivel na loja da Play Store pelo link:
https://bit.ly/3e44UcC, no repositorio EJduCAPES através do link
http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/599087 e no site criado

https://sites.google.com/ifsertao-pe.edu.br/jogodosdireitos/ e pode ser acessado
on-line para visualizagao e utilizacdo dos recursos disponiveis.



https://bit.ly/3e44UcC
http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/599087
https://sites.google.com/ifsertao-pe.edu.br/jogodosdireitos/

APENDICE B — MANUAL DE INSTRUGOES JOGO DOS DIREITOS E MANUAL
DIDATICO

Além do aplicativo Jogo dos Direitos compdem também o produto educacional
um Manual de instrugdes disponivel no link EdJuCAPES:

http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/599055 elaborado para orientar a

utilizacdo do jogo e um Manual Didatico disponivel no link EduCAPES:

http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/599102 criado para facilitar a

replicagcao desse produto por outros professores da area de Direito.


http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/599055
http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/599102

APENDICE C-TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO DOS PAIS

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO SERTAO
PERNAMBUCANO - CAMPUS SALGUEIRO - PE

APENDICE C

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA PAIS OU
RESPONSAVEIS LEGAIS DE ADULTOS NAO ALFABETIZADOS OU
JURIDICAMENTE INCAPAZES - RESOLUCAO N° 466/12 CNS E RESOLUCAO N°
510 CNS.

Convidamos o (a) Sr.(a) para permitir que a pessoa, a qual esteja sob sua
responsabilidade, participe como voluntario (a), da pesquisa ENSINO E
APRENDIZAGEM DE DIREITO APOIADOS POR GAMIFICAGAO NA EDUCAGAO
PROFISSIONAL E TECNOLOGICA que estd sob a responsabilidade da
pesquisadora Anne Karoline Bandeira Bonfim Leal, endereco: Avenida Urbano
Eulalio Filho, 1249, Bairro Canto da Varzea, Cidade Picos-Pl, CEP: 64600-168,
telefone (89) 99922-7043, e-mail: anne.karoline@ifpi.edu.br e esta sob a orientacéo
de: Prof® Dr. Francisco Kelsen de Oliveira, Telefone para contato: (87) 3421-0050,

e-mail: francisco.oliveira@ifsertao-pe.edu.br.

Este Termo de Consentimento pode conter informagdes que o/a senhor/a nao
entenda. Caso haja alguma duvida, pergunte a pessoa que esta lhe entregando o
termo para que o/a senhor/a esteja bem esclarecido (a) sobre essa pesquisa. Apos
ser esclarecido (a) sobre as informagdes a seguir, no caso de permitir a participagcao
na pesquisa, marque a opgao corresponde a aceitagao, apresente nome completo,
e-mail, CPF e assine digitalmente ao final deste documento, que uma via sera
armazenada pelo pesquisador e outra sera encaminhada ao e-mail do responsavel.
Em caso de recusa o/a senhor/a ndo sera penalizado (a) de forma alguma. O (a)
Senhor (a) tem o direito de retirar sua permissdo sobre participagdo na pesquisa
referente a pessoa que esta sob sua responsabilidade em qualquer tempo, sem

qualquer penalidade.



INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA

A pesquisa intitulada ENSINO E APRENDIZAGEM DE DIREITO APOIADOS POR
GAMIFICAGCAO NA EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA tem como
objetivo promover um processo ativo de ensino e aprendizagem sobre Direito no
EMI ao Técnico em Administragdo por meio de estratégias de gamificacdo e de
jogos sérios que contribua para a aprendizagem e para a formagao humana, integral
e emancipatoria dos estudantes. Possui como publico-alvo alunos da disciplina
Aspectos Legais da Administragcdo do 1° ano do Ensino Médio Integrado ao Curso
Técnico em Administragdo do IFPI, Campus Picos-Pl, que serdo convidados a
participar da pesquisa, fazendo uso das técnicas de gamificacdo e do jogo proposto

e apo6s responderem os questionarios via google forms.

Todas as atividades dessa pesquisa serdo realizadas de forma remota, pela
plataforma do “google classroom” e “google forms”. Nao havendo necessidade de

deslocamento do voluntario para nenhum local.

Realizaremos os questionarios (apéndice E e F) para sondar sua experiéncia com
jogos e obter a percepcdo dos alunos sobre os efeitos que as estratégias de
gamificacdo e os jogos sérios aplicados provocaram no ensino, na aprendizagem, na

motivacao e engajamento dos alunos na disciplina.

As respostas dos individuos investigados serao analisadas e organizadas para saber
se as metodologias ativas aplicadas contribuem para uma qualidade formativa
emancipatéria de todos os jovens que frequentam o curso Técnico em
Administracdo integrado ao Ensino Médio. Apds, podera haver a disponibilizagéo
desse material para professores e alunos de modo a facilitar o aprendizado e saber
se o produto educacional tem implicagcdes positivas ou negativas para a formacéao do

aluno.

Os beneficios esperados para os participantes devem ser transitorios e também
permanentes, sendo estimados impactos positivos em termos psicologicos e
educacionais, como o0 autoconhecimento, motivagcdo, comprometimento,
desenvolvimento da autoconfianga e aprendizagem prazerosa dos conteudos, o que
deve impactar os participantes a curto, médio e longo prazo. Ademais, espera-se

que a pesquisa possa produzir conhecimentos generalizaveis que permita também



uma maior compreensao sobre o uso da gamificagdo nas atividades escolares e
possam ser replicadas para outros publicos e em outras instituicées, impactando
assim possivelmente, em um maior aproveitamento para o estudante e sendo
relevante socialmente para a formacgao cidada do discente o conhecimento dos seus

direitos.

Os riscos previsiveis nesta pesquisa envolvem em sua maioria aspectos
psicolégicos, com a mobilizacdo de emocgdes, sentimentos e afetos positivos e/ou
negativos, experiéncias de decisdo, frustragdo e conflitos de percepgdo que podem

gerar um nivel de estresse baixo ou moderado.

Avalia-se que a duracéao do risco seja transitério e de nivel minimo a moderado, visto
que o desconforto psicolégico que pode ser provocado pela realizagao da pesquisa,
sdo equiparados ao verificado/relatado em situagdes reais do dia a dia. Enfatiza-se
que havera o cuidado e atencdo redobrados com os alunos por se tratar de um
publico vulneravel ao sofrimento psiquico e em uma fase critica do desenvolvimento

biopsicossocial.

Como em decorréncia da situacdo de saude publica, causada pela pandemia
do novo coronavirus (Covid-19), persistem as orientagdes para o isolamento social,
todas as atividades desse projeto serdo aplicadas de forma remota, sem nenhum
contato presencial, uma vez que a pesquisadora e professora desenvolve ensino
remoto emergencial com seus alunos, com utilizacdo da plataforma “Google
Classroom" e formularios do “Google forms” conforme RESOLUCAO 14/2020 -
CONSUP/OSUPCOL/REI/IFPL[1] Logo, ndo havera nenhum risco de contaminagao
por covid-19 ou qualquer outra doenga, uma vez que as técnicas de gamificacéo
“bal das moedas de ouro”, o “Jogo dos Direitos” (referentes a conteudos do artigo 7°
da CRFB e direito do consumidor) e os questionarios serdo aplicados pelo google

Classroom e google forms.

Ademais, no periodo de coleta de dados, o registro do consentimento sera feito por
meio eletrbnico, conforme expresso na Resolucao n® 510, de 07 de Abril de 2016, do
Conselho Nacional de Saude, no Art.02, XXII: “registro do consentimento ou do
assentimento: documento em qualquer meio, formato ou midia, como papel, audio,

filmagem, midia eletrbnica e digital, que registra a concessao de consentimento ou



de assentimento livre e esclarecido, sendo a forma de registro escolhida a partir das
caracteristicas individuais, sociais, linguisticas, econ6micas e culturais do

participante da pesquisa e em razdo das abordagens metodologicas aplicadas.

Ressaltamos que a identificacdo dos sujeitos envolvidos na pesquisa sera
preservada, ndo havendo, em nenhum momento e para nenhum fim, a divulgagéo
dos nomes dos participantes, utilizando-se as expressodes: P1 (participante 1), P2
(participante 2) e assim sucessivamente, garantindo-se sempre o anonimato do

participante.

Ademais, todos os participantes terdo plena autonomia para nao responder
quaisquer perguntas que de algum modo possa lhe constranger, causar-lhe
desconforto ou que possa expd-lo de forma indevida, se assim ele considerar; ou de
nao se submeter a qualquer procedimento da pesquisa que considere invasivo ou
Ihe cause desconforto; Todas as informagdes prestadas por pelo participante da
pesquisa serdao mantidas sob sigilo, divulgando-as apenas para os fins da pesquisa
sem haver possibilidade de identificacdo individual, exceto quando consentida a

identificagao.

Os dados coletados nesta pesquisa (na forma de questionarios, fotos,
filmagens, bem como outros instrumentos similares ou equivalentes que houver),
ficardao armazenados (em pastas de arquivo, computador pessoal), sob a
responsabilidade da pesquisadora Anne Karoline Bandeira Bonfim Leal, no
endereco: Avenida Urbano Eulalio Filho, 1249, Bairro Canto da Varzea, Cidade
Picos - PI, CEP 64600-168, telefone (89) 9 9922-7043, e-mail:

anne.karoline@ifpi.edu.br, pelo periodo minimo de 05 anos.

O (a) senhor (a) ndo pagara nada para permitir a participagdo do aluno(a)
nesta pesquisa. Se houver necessidade, as despesas para a participacdo da pessoa
que estd sob sua responsabilidade serdo assumidas pelos pesquisadores

(ressarcimento de transporte e alimentagao).

Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé
podera consultar o Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos do IF
SERTAO-PE no endereco: Reitoria — Rua Aristarco Lopes, 240, Centro, CEP
56.302-100, Petrolina-PE,  Telefone: (87) 2101-2350, Ramal 2364,



http://www.ifsertao-pe.edu.br/index.php/comite-de-etica-em-pesquisa,
cep@ifsertao-pe.edu.br; ou podera consultar a Comissdo nacional de Etica em

Pesquisa, Telefone (61)3315-5878, conep.cep@saude.gov.br.

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP) é um colegiado interdisciplinar e
independente, que deve existir nas instituicdbes que realizam pesquisas envolvendo
seres humanos no Brasil, criado para defender os interesses dos sujeitos da
pesquisa em sua integridade e dignidade para contribuir no desenvolvimento da
pesquisa dentro de padroes éticos. O CEP é responsavel pela avaliagédo e
acompanhamento dos aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo seres

humanos.

Anne Karoline Bandeira Bonfim Leal

Pesquisadora responsavel

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DO ALUNO(A) COMO VOLUNTARIO(A)

Eu, , CPF

, abaixo assinado, responsavel legal do aluno(a),

, apos a

escuta da leitura deste documento e ter tido a oportunidade de conversar e
esclarecido as minhas duvidas com o pesquisador responsavel, concordo em
permitir a participacdo do aluno acima citado, pelo qual sou responsavel, na
pesquisa sobre ENSINO E APRENDIZAGEM DE DIREITO APOIADOS POR
GAMIFICAGAO NA EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA como
voluntario(a). Fui devidamente informado(a) e esclarecido(a) pela pesquisadora
sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como 0s possiveis
riscos e beneficios decorrentes da participacdo do aluno. Foi-me garantido que
posso retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer

penalidade (ou interrup¢cdo do acompanhamento/ assisténcia/tratamento).

A rogo de , que é

(ndo alfabetizado/juridicamente incapaz/ deficiente visual),



eu assino o

presente documento que autoriza a sua participagao neste estudo.

Picos, de de 2020.

Assinatura do (da) responsavel:




APENDICE D- REGISTRO DE ASSENTIMENTO DOS ALUNOS MENORES DE
IDADE

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO SERTAO
PERNAMBUCANO — CAMPUS SALGUEIRO - PE

APENDICE D
REGISTRO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

(PARA ADULTOS NAO ALFABETIZADOS, CRIANGAS, ADOLESCENTES E
PESSOAS LEGALMENTE INCAPAZES (Resolugio N° 466/12 CNS; resolug&o n°
510/16 CNS)

O que é assentimento?

O assentimento significa que vocé concorda em participar de uma
pesquisa, na qual serao respeitados seus direitos e vocé recebera todas as

informagoes necessarias para compreender a importancia de sua participagao.

Convidamos vocé para participar, como voluntario (a), da pesquisa ENSINO E
APRENDIZAGEM DE DIREITO APOIADOS POR GAMIFICAGAO NA EDUCAGAO
PROFISSIONAL E TECNOLOGICA que estd sob a responsabilidade da
pesquisadora: Anne Karoline Bandeira Bonfim Leal, endereco: Avenida Urbano
Eulalio Filho, 1249, Bairro Canto da Varzea, Cidade Picos-Pl, CEP: 64600-168,
telefone (89) 99922-7043, e-mail: anne.karoline@ifpi.edu.br e esta sob a orientacéo
de: Prof® Dr. Francisco Kelsen de Oliveira, Telefone para contato: (87) 3421-0050,

e-mail: francisco.oliveira@ifsertao-pe.edu.br.
INFORMAGCOES SOBRE A PESQUISA

A pesquisa intitulada ENSINO E APRENDIZAGEM DE DIREITO APOIADOS POR
GAMIFICAGAO NA EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA tem como
objetivo promover um processo ativo de ensino e aprendizagem sobre Direito no
EMI ao Técnico em Administracdo por meio de estratégias de gamificacdo e de
jogos seérios que contribua para a aprendizagem e para a formagdo humana, integral

e emancipatoria dos estudantes. Possui como publico-alvo alunos da disciplina



Aspectos Legais da Administragdo do 1° ano do Ensino Médio Integrado ao Curso
Técnico em Administracdo do IFPI, Campus Picos-Pl, que serdo convidados a
participar da pesquisa, fazendo uso das técnicas de gamificacdo e do jogo proposto

e apos responderem os questionarios via google forms.

Todas as atividades dessa pesquisa serdo realizadas de forma remota, pela
plataforma do “google classroom” e “google forms”. Nao havendo necessidade de

deslocamento do voluntario para nenhum local.

Realizaremos os questionarios (apéndice E e F) para sondar sua experiéncia com
jogos e obter a percepgdo dos alunos sobre os efeitos que as estratégias de
gamificagcao e os jogos sérios aplicados provocaram no ensino, na aprendizagem, na

motivacao e engajamento dos alunos na disciplina.

As respostas dos individuos investigados serdo analisadas e organizadas para saber
se as metodologias ativas aplicadas contribuem para uma qualidade formativa
emancipatéria de todos os jovens que frequentam o curso Técnico em
Administracédo integrado ao Ensino Médio. Apds, podera haver a disponibilizagao
desse material para professores e alunos de modo a facilitar o aprendizado e saber
se o produto educacional tem implicagdes positivas ou negativas para a formagéo do

aluno.

Os beneficios esperados para os participantes devem ser transitorios e também
permanentes, sendo estimados impactos positivos em termos psicolégicos e
educacionais, como o0 autoconhecimento, motivacdo, comprometimento,
desenvolvimento da autoconfianga e aprendizagem prazerosa dos conteudos, o que
deve impactar os participantes a curto, médio e longo prazo. Ademais, espera-se
que a pesquisa possa produzir conhecimentos generalizaveis que permita também
uma maior compreensao sobre o uso da gamificagdo nas atividades escolares e
possam ser replicadas para outros publicos e em outras instituicbes, impactando
assim possivelmente, em um maior aproveitamento para o estudante e sendo
relevante socialmente para a formacgao cidada do discente o conhecimento dos seus

direitos.

Os riscos previsiveis nesta pesquisa envolvem em sua maioria aspectos

psicolégicos, com a mobilizagcdo de emocgdes, sentimentos e afetos positivos e/ou



negativos, experiéncias de decisdo, frustragdo e conflitos de percepgdo que podem

gerar um nivel de estresse baixo ou moderado.

Avalia-se que a duracao do risco seja transitério e de nivel minimo a moderado, visto
que o desconforto psicolégico que pode ser provocado pela realizagao da pesquisa,
sao equiparados ao verificado/relatado em situacdes reais do dia a dia. Enfatiza-se
que havera o cuidado e atencao redobrados com os alunos por se tratar de um
publico vulneravel ao sofrimento psiquico e em uma fase critica do desenvolvimento

biopsicossocial.

Como em decorréncia da situacdo de saude publica, causada pela pandemia
do novo coronavirus (Covid-19), persistem as orientagdes para o isolamento social,
todas as atividades desse projeto serdao aplicadas de forma remota, sem nenhum
contato presencial, uma vez que a pesquisadora e professora desenvolve ensino
remoto emergencial com seus alunos, com utilizacdo da plataforma “Google
Classroom” e formularios do “Google forms” conforme RESOLUCAO 14/2020 -
CONSUP/OSUPCOL/REI/IFPL[2] Logo, ndo havera nenhum risco de contaminagao
por covid-19 ou qualquer outra doenca, uma vez que as técnicas de gamificacao
“bau das moedas de ouro”, o “Jogo dos Direitos” (referentes a conteudos do artigo 7°
da CRFB e direito do consumidor) e os questionarios serdo aplicados pelo google

Classroom e google forms.

Ademais, no periodo de coleta de dados, o registro do consentimento sera feito por
meio eletronico, conforme expresso na Resolugao n° 510, de 07 de Abril de 2016, do
Conselho Nacional de Saude, no Art.02, XXII: “registro do consentimento ou do
assentimento: documento em qualquer meio, formato ou midia, como papel, audio,
filmagem, midia eletrbnica e digital, que registra a concessao de consentimento ou
de assentimento livre e esclarecido, sendo a forma de registro escolhida a partir das
caracteristicas individuais, sociais, linguisticas, econ6micas e culturais do

participante da pesquisa e em razdo das abordagens metodologicas aplicadas.

Ressaltamos que a identificagcdo dos sujeitos envolvidos na pesquisa sera
preservada, ndo havendo, em nenhum momento e para nenhum fim, a divulgagao
dos nomes dos participantes, utilizando-se as expressdes: A1 (aluno 1), A2 (aluno 2)

e assim sucessivamente, garantindo-se sempre o anonimato do participante.



Ademais, todos os participantes terdo plena autonomia para nao responder
quaisquer perguntas que de algum modo possa lhe constranger, causar-lhe
desconforto ou que possa expd-lo de forma indevida, se assim ele considerar; ou de
nao se submeter a qualquer procedimento da pesquisa que considere invasivo ou
Ihe cause desconforto; Todas as informacdes prestadas pelo participante da
pesquisa serdao mantidas sob sigilo, divulgando-as apenas para os fins da pesquisa
sem haver possibilidade de identificacdo individual, exceto quando consentida a

identificagao.

ASSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DO SUJEITO COMO VOLUNTARIO
(A)

As informagdes desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas
apenas em eventos ou publicagdes cientificas, ndo havendo identificacdo dos
voluntarios, a ndo ser entre os responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo
sobre a participacado dos voluntarios, a menos que seja autorizado pelo participante

da pesquisa.

Os dados coletados nesta pesquisa (na forma de questionarios, fotos,
filmagens, bem como outros instrumentos similares ou equivalentes que houver),
ficardo armazenados (em pastas de arquivo, computador pessoal), sob a
responsabilidade da pesquisadora Anne Karoline Bandeira Bonfim Leal, no
enderego: Avenida Urbano Euldlio Filho, 1249, Bairro Canto da Varzea, Cidade
Picos - Pl, CEP 64600-168, telefone (89) 9 9922-7043, e-mail:

anne.karoline@ifpi.edu.br, pelo periodo minimo de 05 anos.

O (A) voluntario (a) ndo pagara nada para participar desta pesquisa. Se
houver necessidade, as despesas para a participacdo serdo assumidas ou
ressarcidas pelos pesquisadores. Fica também garantida a indenizacdo em casos de
danos, comprovadamente decorrentes da participacdo na pesquisa, conforme

decisao judicial ou extrajudicial.

Caso tenha alguma duvida, pergunte a pessoa que esta lhe entrevistando,
seus pais e/ou seu responsavel legal para que esteja bem esclarecido (a) sobre sua

participacado na pesquisa.



Ap0s ser esclarecido (a) sobre as informagdes a seguir, no caso de aceitar em
fazer parte do estudo, assine este documento que sera rubricado e assinado
também por seus pais ou seu responsavel legal, que esta em duas vias, uma delas é

sua e a outra € da pesquisadora responsavel.

Se vocé nao quiser participar da pesquisa, ndo sera prejudicado (a) de forma
alguma e tem o direito de desistir da participacdo na pesquisa em qualquer

momento.

Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé
podera consultar o Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos do IF
SERTAO-PE, Reitoria — Rua Aristarco Lopes, 240, Centro, CEP 56.302-100,
Petrolina-PE, Telefone: (87) 2101-2350 / Ramal 2364,
http://www.ifsertao-pe.edu.br/index.php/comite-de-etica-em-pesquisa,
cep@ifsertao-pe.edu.br; ou podera consultar a Comissdo nacional de Etica em

Pesquisa, Telefone (61)3315-5878, conep.cep@saude.gov.br.

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP) é um colegiado interdisciplinar e
independente, que deve existir nas instituicdes que realizam pesquisas envolvendo
seres humanos no Brasil, criado para defender os interesses dos sujeitos da
pesquisa em sua integridade e dignidade, objetivando contribuir no desenvolvimento
da pesquisa dentro de padrées éticos. O Comité de Etica em Pesquisa (CEP) é
responsavel pela avaliagdo e acompanhamento dos aspectos éticos de todas as
pesquisas envolvendo seres humanos. Por isso, o cep estara a disposicdo caso

vocé deseje maiores informacgoes.

Anne Karoline Bandeira Bonfim Leal

Pesquisadora responsavel

Assinatura do (a) Voluntario (a)
ASSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DO SUJEITO COMO VOLUNTARIO(A)

Eu,




portador(a) do documento de Identidade: CPF

(se ja tiver documento), fui informado(a)

dos objetivos da pesquisa de maneira clara/ detalhada e esclareci minhas duvidas.

Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas informagdes, e o meu
responsavel legal podera modificar a decisdo de minha participagdo se assim o

desejar, mesmo ja tendo assinado o consentimento.

Declaro que concordo em participar dessa pesquisa. Recebi uma codpia deste termo
de assentimento e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas

duvidas.

Picos (PI), de de 2020.

Assinatura do (da) Participante/ Voluntario (a)

[1] Aprova a oferta de atividades pedagogicas ndo presenciais, de forma excepcional e transitéria, enquanto
perdurar o estado de emergéncia decorrente da pandemia de Covid-19, nos campi do Instituto Federal de
Educacéao, Ciéncia e Tecnologia do Piaui-IFPI.






APENDICE E- QUESTIONARIO SONDAGEM

MINISTERIO DA EDUCAGAQ
SECRETARIA DE EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGCAO, CIENCIAS E TECNOLOGIA DO SERTAO
PERNAMBUCANO
MESTRADO PROFISSIONAL EM EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA-
PROFEPT

APENDICE E

ENSINO E APRENDIZAGEM DE DIREITO APOIADOS POR GAMIFICAGAO NA
EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

QUESTIONARIO APLICADA AOS ALUNOS PARA SONDAGEM

Link:
https://docs.google.com/forms/d/1pTQ3Kr-wANNIt4vN17mQSn00Keb6bo-h9gly
JOSY4Fw/edit

Nome do aluno:

(opcional)
Idade:

1- Qual sua experiéncia com jogos (digitais ou fisicos- videogame, tabuleiro, cartas,
etc)?

a) Nenhuma

b) Jogo raramente

¢) Jogo moderadamente

d) Jogo frequentemente

2- Caso vocé jogue algum jogo, quantas horas por semana vocé costuma dedicar?

a) Até 1 hora


https://docs.google.com/forms/d/1pTQ3Kr-wANNlt4vN17mQSn00Keb6bo-h9gIyJ0SY4Fw/edit
https://docs.google.com/forms/d/1pTQ3Kr-wANNlt4vN17mQSn00Keb6bo-h9gIyJ0SY4Fw/edit

b) De 1 a 2 horas

c) De 2 a 3 hora

d) Acima de 3 horas

3- Quais jogos vocé mais utiliza?

a) jogos digitais em smartphone e computador
b) jogos fisicos: cartas, domind, tabuleiro.

C) jogos educacionais digitais

d) jogos educacionais fisicos

4- Durante seus anos na escola, foi utilizado algum tipo de jogo educativo ou
gamificacao para facilitar o seu aprendizado?

a) () Sim b) () Nao
5- Como foi o seu primeiro contato com a disciplina “Aspectos Legais da
Administragdo” no 1° ano do Ensino Médio?

a) Otimo b)Bom c)Regular d)Ruim

6- Vocé acha que o uso de jogos e gamificagdo facilitariam o processo de ensino e
aprendizagem da disciplina “Aspectos Legais da Administracdo” na sala de aula?
a) () Sim b) () Nao

7- Vocé acha necessario estudar os conhecimentos juridicos (leis) no ensino médio
integrado ao Técnico em Administragao? Justifique.

Muito obrigada pelas respostas!



APENDICE F- QUESTIONARIO PARA AVALIAGAO DO PRODUTO
EDUCACIONAL

MINISTERIO DA EDUCAGAQ
SECRETARIA DE EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGCAO, CIENCIAS E TECNOLOGIA DO SERTAO
PERNAMBUCANO
MESTRADO PROFISSIONAL EM EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA-
PROFEPT

APENDICE F

ENSINO E APRENDIZAGEM DE DIREITO APOIADOS POR GAMIFICAGAO NA
EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

QUESTIONARIO APLICADA AO ALUNO PARA AVALIACAO DA SATISFACAO E
DO PRODUTO EDUCACIONAL?

Link:
https://docs.google.com/forms/d/1LUb1cY0G8Suy49-DmRE-CpqvyhiIW4CEgnD
uPlJyzHss/edit?usp=redirect_edit_m2

Em relagcdo ao “Jogo dos Direitos- a saga final” aplicado na disciplina
Aspectos Legais da Administragcao, marque um “X” na alternativa que mais se
aproxima da sua percepg¢ao ao participar dessa experiéncia.

8- Quanto 4 MOTIVAGAO

8.1-Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atengao.
(') concordo totalmente () concordo ( ) ndo concordo ou discordo ( ) discordo

() discordo totalmente.

8.2- Eu gostei tanto do jogo que gostaria de aprender mais sobre os assuntos
abordado por ele.

() concordo totalmente () concordo ( ) ndo concordo ou discordo ( ) discordo

() discordo totalmente.

® Adaptado de Savi (2010).


https://docs.google.com/forms/d/1LUb1cY0G8Suy49-DmRE-CpqvyhlW4CEgnDuPIJyzHss/edit?usp=redirect_edit_m2
https://docs.google.com/forms/d/1LUb1cY0G8Suy49-DmRE-CpqvyhlW4CEgnDuPIJyzHss/edit?usp=redirect_edit_m2

8.3- O conteudo do jogo é relevante para meus interesses.

(') concordo totalmente () concordo ( ) ndo concordo ou discordo ( ) discordo
() discordo totalmente.

8.4- O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria.

(') concordo totalmente () concordo ( ) ndo concordo ou discordo ( ) discordo
() discordo totalmente.

8.5- Completar os exercicios do jogo me deu um sentimento de realizagao.
(') concordo totalmente () concordo ( ) ndo concordo ou discordo ( ) discordo
() discordo totalmente.

8.6- Eu aprendi algumas coisas com o jogo que foram surpreendentes e
inesperadas.

(') concordo totalmente () concordo ( ) ndo concordo ou discordo ( ) discordo
() discordo totalmente.

8.7- Os textos de feedback depois dos exercicios, ou outros comentarios do
jogo, ajudaram a me sentir recompensado pelo meu esforgo.

(') concordo totalmente () concordo ( ) ndo concordo ou discordo ( ) discordo
() discordo totalmente.

8.8- Eu me senti bem ao completar o jogo.

(') concordo totalmente () concordo ( ) ndo concordo ou discordo ( ) discordo
() discordo totalmente.

9- Quanto a EXPERIENCIA DO USUARIO

9.1- Eu nao percebi o tempo passar enquanto jogava.

(') concordo totalmente () concordo ( ) ndo concordo ou discordo ( ) discordo
() discordo totalmente.

9.2- Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real.

(') concordo totalmente () concordo ( ) ndo concordo ou discordo ( ) discordo
() discordo totalmente.

9.3- Houve momentos em que eu queria desistir do jogo.



(') concordo totalmente () concordo ( ) ndo concordo ou discordo ( ) discordo
() discordo totalmente.

9.4- Me senti estimulado a aprender com o jogo.

() concordo totalmente () concordo ( ) ndo concordo ou discordo ( ) discordo
() discordo totalmente.

9.5- Eu gostei do jogo e nao me senti ansioso ou entediado.

(') concordo totalmente () concordo ( ) ndo concordo ou discordo ( ) discordo
() discordo totalmente.

9.6- O jogo me manteve motivado a continuar utilizando-o.

(') concordo totalmente () concordo ( ) ndo concordo ou discordo ( ) discordo
() discordo totalmente.

9.7- Este jogo é adequadamente desafiador para mim, as tarefas ndo sao muito
faceis nem muito dificeis.

(') concordo totalmente () concordo ( ) ndo concordo ou discordo ( ) discordo
() discordo totalmente.

9.8 - Senti que estava tendo progresso durante o desenrolar do jogo.

() concordo totalmente () concordo ( ) ndo concordo ou discordo ( ) discordo
() discordo totalmente.

9.9- Fiquei torcendo para o jogo acabar logo.

(') concordo totalmente () concordo ( ) ndo concordo ou discordo ( ) discordo
() discordo totalmente.

10. CONHECIMENTO

10.1- Depois do jogo consigo lembrar de mais informagdes relacionadas ao
tema apresentado no jogo.

(') concordo totalmente () concordo ( ) ndo concordo ou discordo ( ) discordo
() discordo totalmente.

10.2 - Depois do jogo consigo compreender melhor os temas apresentados no
jogo.



(') concordo totalmente () concordo ( ) ndo concordo ou discordo ( ) discordo
() discordo totalmente.

10.3- Depois do jogo sinto que consigo aplicar melhor os temas relacionados
com o jogo.

(') concordo totalmente () concordo ( ) ndo concordo ou discordo ( ) discordo
() discordo totalmente.

10.4- O jogo proposto tornou os conteudos mais faceis de aprender.

(') concordo totalmente () concordo ( ) ndo concordo ou discordo ( ) discordo
() discordo totalmente.

10.5- No geral, eu fiquei satisfeito em relagao ao jogo realizado?

(') concordo totalmente () concordo ( ) ndo concordo ou discordo ( ) discordo
() discordo totalmente.

11- Vocé gostaria de falar algo mais? Pode deixar sua opiniao, critica ou
sugestao sobre as atividades.

Obrigada pelas respostas!



APENDICE G- TRABALHOS SELECIONADOS NA RSL

ID Referéncia Contribuicées as Ano String  Critérios de
questoes de de inclusao
pesquisa busca
™ (WUNSCH; QP1, QP2, QP3 2018 S$1 1,14
STODULNY, 2018)
T2 (AGUIAR, 2018) QP1, QP2, QP3 2018 S2 13, 14
T3 (FERREIRA et al, QP1, QP2, QP3 2019 S2, S3 13, 14
2019)
T4 (FREITAS; QP1, QP2, QP3. 2016 S3 12, 14
ADAMATTI, 2016)
T5 (SANTOS; QP1, QP2, QP3 2018 S4 1,14
BENEDITO, 2018)
T6 (TAVARES, 2019) QP1, QP2, QP3 2019 S4 1,14
T7  (SILVA; DIOGENES, QP1, QP2, QP3 2019 S4 1,14
2019)
T8 (MELO, 2019) QP1, QP2, QP3 2019 S4 12, 14




T (PEREIRA, 2019) QP2 2019 S4 13, 14

T10 (MADRID, 2017) QP1, QP2, QP3 2017 S5 12, 14




