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Resumo

O presente trabalho tem como objetivo geral propor um modelo de plano de aula para a pratica de ensino hibrido
com gamificacdo. A metodologia utilizada foi uma pesquisa bibliografica sobre ensino hibrido e gamificagédo e uma
pesquisa exploratéria aplicada através de questionarios com perguntas semiestruturadas. Os respondentes foram
professores de uma escola profissionalizante no interior de Santa Catarina que tem 18 docentes dos quais 9
responderam a pesquisa. Buscou-se identificar estratégias pedagdgicas utilizadas por eles que, implicitamente,
poderiam ser caracterizadas como gamificacdo. A base tedrica traz conceitos de ensino hibrido e da gamificagéo.
Enquanto o primeiro prevé uma escola conectada com a tecnologia, visto que o ensino tem uma parte que apresenta
tecnologia e outra ndo — nesse caso principalmente on-line; o segundo propde uso de atributos ou técnicas de jogo
em situagBes de ndo jogo. Como resultados s@o apresentadas as caracteristicas de jogos que podem ser utilizadas
em préticas pedagogicas; um modelo de plano de aula conforme proposto no objetivo; e um exemplo de aplicacéo
do modelo. Como concluséo o trabalho mostra que professores ja praticam gamificagdo de forma implicita, mas é
necessario planejamento, para o qual o modelo apresentado aqui serve de base.
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Abstract

The aim of this paper is to propose a lesson planning model to the blended learning practice with gamification. The
methodology was a bibliographic research about blended learning and gamification with an exploratory survey
applied through questionnaires with semi-structured questions. The respondents were teachers of a vocational
school in the countryside of the state of Santa Catarina, in Brazil, which has 18 teachers, of which 9 answered to the
survey. The goal was to identify the pedagogical strategies used by them that, implicitly, could be characterized as
gamification. The theoretical background is based in tow concepts: blended learning and gamification. The first one
assumes a school connected to the technology, seeing as this educational practice has one stage with and another
without technology — in this case, mainly online. Another one proposes the use of game features or methods in non-
game situations. The results presented are the game features that can be used in pedagogical practices; a lesson
planning model, as proposed in the objective; and an example of application of the model. As a conclusion, this paper
shows that teachers already practice gamification in an implicit way, but lesson planning is necessary, to which the
model presented here serves as a base.
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1. INTRODUCAO

Na area de Educacgdo, muito se fala em quebras de paradigmas, quando modelos tradicionais
de ensino e aprendizagem sofrem modificagéo radical. Uma das formas de quebrar paradigmas
com o ensino tradicional (baseado em aulas preponderantemente expositivas) é atraves da
utilizacao de estratégias de gamificacdo e do ensino hibrido. De acordo com Alves, Minho e Diniz

(2014, p. 76, grifo dos autores) “a gamificagdo se constitui na utilizagdo da mecéanica dos games



em cenarios non games, criando espacos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer

e entretenimento”.

7

O uso da gamificacdo, como forma de abordar conteudos tradicionais € uma metodologia
inovadora e criativa, que pode ser implantada em qualquer sala de aula, independentemente da

idade dos alunos; pois permite que eles desenvolvam varias habilidades ao mesmo tempo.

Acompanhando a evolucédo tecnoldgica na area educacional nos ultimos tempos, observou-se
outra realidade dentro das escolas: o surgimento do ensino hibrido que, de acordo com Bacich,
Tanzi Neto e Trevisani (2015) significa misturado, mesclado. O ensino hibrido ou “misturado”
(blended — em inglés) traz novas possibilidades ao ato ensinar e de aprender, acrescentando
tecnologia, principalmente on-line, ao ensino tradicional. Visto que ha pelo menos duas geracdes
envolvidas no processo educacional, ou seja, alunos que nasceram utilizando a tecnologia e
professores que tiverem que se adaptar a ela, o ensino hibrido traz a proposta de personificacdo

do ensino, podendo atender aos dois publicos, potencializando a forma de ensinar e aprender.

Este artigo tem como objetivo geral propor um plano de aula para o ensino hibrido gamificado.

Como objetivos especificos foram estabelecidos:
1) apresentar a metodologia de ensino hibrido e suas caracteristicas;

2) investigar quais atributos da gamificacdo podem ser utilizados em situacdes de ensino e

aprendizagem;

3) elaborar um plano de ensino hibrido com gamificacdo para ser utilizado por escolas de ensino

profissionalizante.

No intuito de investigar praticas pedagdgicas inovadoras, tem-se a seguinte pergunta de
pesquisa: quais sdo as praticas pedagdgicas desenvolvidas pelos professores de uma escola
profissionalizante que poderiam ser consideradas como gamificacdo na educacéo, ainda que os

professores nao as tenham utilizado para tal intencionalidade?

Partindo desta pergunta, foi realizada uma pesquisa para conhecer a percepcao de professores

sobre quais praticas inovadoras eles exercem no processo de ensino e aprendizagem.

Neste trabalho séo analisadas respostas de docentes com atencéo especial em conhecer como
a gamificacdo, ainda que de forma implicita, € exercida nas praticas pedagogicas desses
professores. A partir da pesquisa, foi possivel construir um modelo de plano de ensino hibrido

gamificado.



2. ENSINO HIBRIDO E GAMIFICACAO

Este trabalho traz & discussédo novas formas de ensinar e aprender em dois vieses diferentes: o
primeiro viés é o ensino hibrido que, a partir de modificagbes na forma de ensinar, permite novas
formas de aprender; o segundo € a gamificagcdo na educacdo que, no contexto deste trabalho,

sera utilizada como instrumento para pensar a pratica de ensino hibrido.

Para Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015) o ensino hibrido ainda parece estranho para muitos,
pois as mudancas ocorrem de forma répida e continuada, embora a tecnologia resolva muitos

dos problemas de ensino, ha muita resisténcia por parte das pessoas envolvidas nos processos.

O ensino hibrido traz novas propostas e novas possibilidades ao ensino, tornando-o diferenciado
e inovador. Uma delas € o modelo rotacional, apresentado por Bacich, Tanzi Neto e Trevisani
(2015), que tem as seguintes variacdes: rotacdo por estacdes, laboratério rotacional, sala de aula

invertida, rotacdo individual.

A rotacao por estacdes, segundo Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015) é caracterizada por dois
momentos: um no qual a turma é dividida em duas equipes, onde uma estara envolvida em
atividades como leitura e escrita (ensino tradicional) e outra equipe estara envolvida em uma

atividade on-line.

Outro modelo, o laboratério rotacional, € parecido com o da rota¢éo por estacdes, pois, de acordo
Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015), a Unica diferenca é que os alunos sao divididos em
equipes e estes sao direcionados a lugares diferentes: uma parte segue para laboratérios de

informatica e a outra permanece na sala.

Um terceiro modelo é a sala de aula invertida, talvez uma das mais conhecidas e aplicadas pelos
professores. Para Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015) este modelo é um dos mais utilizados,
visto que o aluno estuda em casa a matéria e traz as davidas para serem esclarecidas na aula,
desenvolvendo desta forma no aluno o olhar critico sobre o que se estuda, com um debate em
sala de aula, sobre, tdo somente, as duvidas que restaram ou executando projetos diversos,

tornando a aula mais dinamica.

Para Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015) na proposta de rotac&o individual é elaborada um

roteiro de atividades para o aluno, que deve ser incorporado em seu dia-a-dia.



Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015) também citam outros modelos, como o flex, no qual os que
tém uma lista de atividades, elaboradas pelo professor, mas se baseia principalmente em

atividades on-line, tendo o professor a disposicéo para esclarecer possiveis davidas.

Outro modelo é o a la carte, no qual o aluno é responséavel pela organizacdo dos estudos em
parceria com o professor (BACICH; TANZI NETO; TREVISANI, 2015).

O ultimo modelo de ensino hibrido apresentado por Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015) é o
virtual enriquecido, que tem foco no ensino totalmente on-line, onde os alunos marcam atividades

presenciais conforme a necessidade.

Aliado ao uso de modelos do ensino hibrido e, com as diversas tecnologias disponiveis, é
possivel fazer com que as aulas apresentem elementos de jogos, em situacdo de néo jogo, o

gue é chamado de gamificacao.

Muitos docentes desenvolvem suas aulas baseadas nos principios da gamificagdo sem se dar
conta disso. Vianna et al. (2013, p. 13) afirmam que “a gamificacao (do inglés gamification)
corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas

praticos ou de despertar engajamento entre um publico especifico”.

Busarello, Fadel e Ulbricht ( 2014, p. 15) afirmam que a “gamificagdo tem como base a agao de
se pensar como em um jogo, utilizando as sistematicas e mecanicas do ato de jogar em um
contexto fora de jogo”, ou seja, os principios da gamificagao sao baseados no estimulo do desafio
e no sistema de recompensa, fazendo com que o participante ou no caso o aluno se sinta

motivado a continuar a “jogar”.

A prética da gamificagdo em sala de aula proporciona aos docentes e discentes diversos fatores
positivos no desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem. Os docentes utilizando
dessa estratégia como didatica tem ao seu redor alunos parceiros em sala de aula, eles se

sentem cooperadores da sua propria concep¢ao de aprendizagem.

Wilson et al. (2008) apresentaram uma revisao de literatura na qual os autores identificaram

elementos de jogo que podem ser utilizados em situa¢des de aprendizagem (Quadro 1).

Quadro 1 - Atributos de gamificacéo.

ATRIBUTO FONTE
Adaptacdo Prensky (2001)
Pontuacéo Chen e Michael (2005)
Desafio Garris, Ahlers e Driskell (2002); Owen (2004)
Conflito Crawford (1984)
Controle Garris et al. (2002)




Fantasia Garris et al. (2002); Owen (2004); Habgood, Ainsworth e
Benford (2005)
Interacdo com o0 equipamento Prensky (2001)
Interacdo interpessoal Crawford (1984)
Interacdo social Prensky (2001)
Linguagem / Comunicacao Owen (2004)
Locacédo Owen (2004)
Mistério Garris et al. (2002)
Pecas ou jogadores Owen (2004)
Progresso e surpresa Owen (2004)
Representagéo Crawford (1984)
Regras / metas (também referidas
como jogo, como alvos ou Blunt (2007); Garris et al. (2002); Owen (2004)
objetivos)
Seguranca Crawford (2004)
Estimulos sensoriais Garris et al. (2002)

Fonte: Wilson et al. (2008).

Conforme pode ser visualizado no Quadro 1, proposto por Wilson et al. (2008), os autores fizeram
uma reviséo de outras fontes para apresentar diversas caracteristicas ou atributos de jogos. Os
18 atributos apresentados provavelmente ndo esgotam todas as caracteristicas de jogos, mas
sdo suficientes para que sejam utilizados como proposta de gamificacdo com o ensino hibrido,

como esta pesquisa se prop0Oe a fazer.

3. METODOLOGIA

Para que a investigacdo pudesse atingir 0 seu objetivo, qual seja, o de investigar praticas
pedagdgicas dos professores de uma escola profissionalizante no interior de Santa Catarina que
podem ser vislumbradas como possiveis estratégias de gamificacéo, o percurso escolhido foi de
uma pesquisa exploratéria e bibliografica, aplicada no periodo de 21/11/2018 até 04/12/2018.
Exploratoria na perspectiva que investiga praticas docentes que, implicitamente, utilizam
estratégias de gamificacdo. Bibliografica no sentido de ter buscado na literatura um modelo de
plano de aula para ensino hibrido e as estratégias de gamificacdo, que deram base para a

elaboracado do plano de ensino hibrido gamificagéo, resultado final da pesquisa.

Segundo Gil (2008), pesquisa exploratoria tem como viés buscar temas pouco explorados para
os quais é dificil formular hipéteses. Nessa perspectiva, pesquisas assim podem ser utilizadas
com uso de levantamento bibliogréfico, documental e entrevistas ndo padronizadas; além de ndo

exigir planejamento rigoroso (GIL, 2008).



Como coleta de dados foi realizada a aplicacdo de um questionario ndo estruturado, com
perguntas mais abertas, para que os professores pudessem descrever suas praticas. Outras
fontes coletadas foram planos de aula dos professores, solicitados através do proprio

instrumento de questionario.

Em um primeiro momento foram aplicados questionarios impressos para 18 profissionais da
escola. Apenas 3 retornaram respondidos e demais solicitaram a pesquisa de forma on-line,
justificando pela facilidade em responder via celular. Desta forma, aplicamos, novamente, aos
profissionais a mesma pesquisa no formato on-line através do aplicativo JotForm, outros seis

foram respondidos, totalizando nove respostas.

O questionario foi dividido em trés partes: a parte um composta por 06 questdes abertas, em que
os profissionais deveriam citar exemplos de suas praticas pedagogicas em sala, a parte dois
composta pela parte documental em que os entrevistados poderiam fornecer documentos da sua
pratica pedagdgica, e a parte trés em que questionou-se sobre o interesse na participacao dos
entrevistados em uma possivel entrevista em grupo, mas que nao foi necessaria. Os resultados
foram analisados de forma a compara-los com as estratégias de gamificacdo identificadas na

literatura.

4. RESULTADOS

A andlise dos resultados baseou-se em pesquisas realizadas através de questionarios com
perguntas estruturadas abertas, a professores atuantes em instituicbes de ensino
profissionalizante. A partir das respostas dos professores, foram relacionadas suas praticas
pedagogicas com os atributos de gamificacdo. Foram selecionados os textos das respostas
relativas as praticas pedagogicas exercidas pelos entrevistados e relaciona-los com cada atributo

listado por Wilson et al. (2008), conforme demonstrado na figura 1.



Figura 1 - Atributos implicitos de gamificacéo identificados.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

N&do h&d uma necessaria relacdo de um para um, ou seja, uma pratica pedagdgica com um
atributo, visto que uma mesma pratica pode ser relacionada a mais de um atributo. Também foi
considerado que pode haver atributo de gamificacdo para o qual ndo foi identificada pratica
pedagdgica relacionada, conforme demonstrado na figura 2.

Figura 2 - Praticas pedagégicas identificadas na pesquisa.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Nota-se que na coleta de dados, quando relacionamos a resposta a cada atributo de gamificacéo,
varios foram citados de forma expressiva nas respostas dos entrevistados como interacao
pessoal, fantasia e estimulos sensoriais. Os professores que citaram praticas classificadas no
item “fantasia” estao trabalhando implicitamente a gamificagéo, visto que utilizam a ludicidade na
maioria das vezes como forma de engajar o aluno ao aprendizado e ao mesmo tempo motiva-lo,
tornando o assunto mais interessante de ser ensinado e assimilado pelos alunos. Nesse sentido,
a pratica pedagogica ainda que implicitamente gamificada, vem ao encontro da premissa da

personalizacdo do ensino, através do ensino hibrido, em que os alunos possuem ritmos de



aprendizado diferentes e alguns podem ter mais facilidade de aprender através de seminarios,

dramatizacdes e aulas praticas.

Tomando como base o modelo de plano de aula para o Ensino Hibrido criado por Bacich, Tanzi
Neto e Trevisani e a lista de atributos de gamificacdo com suas definicdes de Wilson et al. (2008),
apresenta-se no Quadro 2 a proposi¢cdo de um modelo de plano de aula para o ensino hibrido

gamificado, criado a partir desta pesquisa.

Conforme pode ser visualizado no Quadro 2, a criacdo de um plano de aula para o ensino hibrido
gamificado é inédita na medida em que o modelo proposto traz para os seus futuros usuarios
(professores) como apresentar elementos de gamificacdo em plano hibrido, mas, € ao mesmo
tempo uma acréscimo ao modelo de ensino hibrido proposto por Bacich, Tanzi Neto e Trevisani
(2015). Os elementos que vao desde a apresentacdo do curso até a organizacdo dos espacgos
sdo 0s mesmos desses autores. A gamificacdo da aula € o elemento novo que esta pesquisa
traz, pois da ao futuro usuario do instrumento a ideia de como inserir 0 niumero do atributo, da

atividade e a concepcéao do atributo (da gamificacdo) na atividade proposta.

O Quadro 2 ¢ ilustrativo de como o professor pode preparar sua aula hibrida gamificada. Mostra
gue para cada atividade pode haver varios elementos de gamificacdo aplicaveis. O contetudo
utilizado para tal exemplo tomou como base uma das disciplinas de um dos professores

entrevistados para esta pesquisa.

Quadro 2 — Exemplo de plano de aula para o ensino hibrido gamificado.

CURSO |Técnico em Administracdo
Série/periodo N&o se aplica | PROFESSOR Fulano de Tal
Disciplina |Controladoria nas Duracéo da aula |2 horas Numero de 16
organizacoes alunos
() Rotacgéo por estactes ( ) Laboratério Rotacional ( ) Rotacgéo
Modelo 0
o Individual
Hibrido

( X ) Saladeaulainvertida ( ) Flex

Objetivo da Mapear os requisitos que um Sistema de Informacgéo para a Controladoria deve
aula atender.

Controladoria nas organizagdes; requisitos de sistemas de informacéo para
controladoria.

Recursos Computador com acesso a internet; sala de aula com equipamento multimidia.
Organizacéo dos espacos

Conteudo(s)

Atividade

Nome do - Duracdo | Papel do Aluno Papel do Professor
Nr. Descricéo
espaco




Espaco 1 Pesquisar, em dupla, 2h Pesquisar na Fornecer dicas de

Em casa Sistemas de Informagé&o internet Sl para nomes de Sl para a
(SI) para controladoria controladoria controladoria
Pesquisar requisitos de |2 h Pesquisar o que | Fornecer dicas de
Sistemas de Informacéo fazem os Sl de blogs, empresas e
para controladoria controladoria outros que tratam do

tema

Espaco 2 Cada dupla apresenta |15 min Apresentar de Comentar os

Na sala de os resultados da sua forma sumarizada |resultados com base

aula pesquisa o resultado da em sua experiéncia e

pesquisa conhecimento

Espaco 3 Cada duplaresumiras |2 h Resumir a Definir como sera o

Em casa apresentacdes dos apresentacdo dos |formato do resumo e
colegas colegas avaliacao

Gamificacdo da aula
Atributos (nimero e nome): 1 Adaptacéo / 2 Pontuacao / 3 Desafio / 4 Conflito / 5 Controle / 6
Fantasia / 7 Interagdo com o equipamento / 8 Interacao interpessoal /
9 Interagdo social / 10 Linguagem - comunicagdo / 11 Locagéo / 12 Mistério / 13 Pecas ou
jogadores / 14 Progresso e surpresa / 15 Representagéo / 16 Regras e metas / 17 Seguranca / 18
Estimulos sensoriais

Nr. atributo I\_Ir._da . , L
atividad Concepcdo do atributo na atividade
1a1l7) o

2 1 A tarefa tem o valor de 2 pontos.

3 1 O desafio esta na proposta de instigar o aluno a investigar os Sl.

2 2 Cada dupla deve apresentar pelo menos 5 requisitos que um Sl deve
possuir, justificando sua resposta.

10 2 Sera entregue ao aluno um formulario de requisitos funcionais de sistema
gue devera ser preenchido. Esse formulario define a forma de
comunicagdo e linguagem a ser utilizada para apresentagéo dos
resultados.

10 3 Um modelo (template) de apresentacéo sera disponibilizado para o aluno
(formato da comunicacdo) para a apresentacdo na sala.

18 3 O formato do modelo (template) deve ser obedecido na integra e o aluno
devera saber aproveitar os recursos do uso de slides para promover
estimulos sensoriais de forma que os colegas consigam entender a
apresentacao.

7 3 Os alunos deverao utilizar o equipamento multimidia da sala de aula para
fazer a apresentacao.

2 4 A pontuacao final da atividade serd dada pelo resumo apresentado com
base em todas as tarefas anteriores: o que a dupla fez, incorporacéo dos
resultados dos outros alunos; incorporacao das dicas do professor.

10 4 O resumo deve obedecer ao modelo disponibilizado pelo professor. A
escrita conforme as normas da lingua portuguesa sera verificada no texto
final, assim como a coeréncia com tudo que foi apresentado.

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Mas, ressalta-se que o Quadro 2 nao foi criado especificamente para a instituicdo pesquisada.
Caso esta ou qualquer outra escola queira utilizar o modelo aqui proposto, deve fazer as

adaptacoes, sobretudo de nomenclaturas, para a realidade em que o modelo sera aplicado.
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5. CONCLUSAO

A pesquisa teve como finalidade investigar quais eram as praticas pedagoégicas gamificadas que
os professores de uma instituicdo de ensino profissionalizante utilizavam, mesmo que
implicitamente, para posteriormente criar uma proposi¢cdo de um plano de aula para ensino

hibrido com gamificagdo no ensino profissionalizante.

Notou-se que na escola pesquisada os professores jA& vém utilizando algumas praticas
gamificadas, mesmo que nao tenham conhecimento disso. A utilizacdo da tecnologia durante as

aulas é algo bastante comum, o que estimula e engaja o aluno para o aprendizado.

O ensino hibrido pode ser mesclado com a gamificagdo e trazer maior participacdo do aluno,
mais motivacéo e ao mesmo tempo maiores desafios, preparando o aluno da melhor forma para

o mercado de trabalho.

A proposicao da gamificagdo com ensino hibrido pode melhorar algumas préticas pedagogicas
gue os docentes ja utilizam, possibilitando dessa forma os professores oferecerem praticas

inovadoras em sala de aula.

Demanda-se ainda, maior aprofundamento no assunto da gamificacao e do ensino hibrido por
partes da escola e dos professores, visto que apenas 50% dos pesquisados nos retornaram o0s
guestiondrios, ndo conseguimos identificar o motivo de alguns docentes ndo responderem a

pesquisa.

Praticas implicitas de gamificacdo existem tanto na escola pesquisada quanto em outras
instituicbes de educacao, sobretudo profissional e tecnoldgica. A partir do modelo proposto como
resultado desta pesquisa, espera-se que, conhecedores de uma forma de elaborar planos de
aula hibrida gamificada, os professores possam aproveitar ainda mais esses mecanismos em

suas praticas pedagodgicas, de forma mais intencional e planejada.

Como trabalho futuro sugere-se a elaboragédo da pesquisa sobre préaticas de gamificacdo em
outros niveis da educacdo, como a utilizacdo da gamificacdo em escolas publicas, com
estudantes do ensino fundamental e médio, visto que a gamificagdo pode ser aplicada em

qgualquer area da educacéo.

Outra sugestéao de trabalho seria a pesquisa com professores para descobrir se 0s mesmos tém
conhecimento sobre 0s temas gamificagdo e ensino hibrido, visto que durante nossa pesquisa,

aparentou que ao falarmos sobre o assunto muitos docentes relataram desconhecer os temas.
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Espera-se também que o modelo de plano de ensino hibrido com gamificacdo (Quadro 2),
proposto nesta pesquisa, seja utilizado por professores, principalmente aqueles que atuam na
educacdo profissional e tecnoldgica, para que eles possam receber criticas, sugestdes e sofrer

aprimoramentos.
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