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Resumo

Este artigo investiga a influéncia da gamificacdo na formacdo docente, focando em uma
escola particular de Natal/RN. A pesquisa analisa os beneficios, desafios e impactos da
gamificacdo na pratica pedagdgica. Utilizando uma abordagem mista, combinando métodos
qualitativos e quantitativos, foram coletados dados por meio de questionarios e entrevistas
com professores e coordenadores pedagogicos da instituicdo. Os resultados mostram que a
gamificacdo pode aumentar significativamente o engajamento e a motivacao dos professores,
promovendo um ambiente de aprendizagem mais dindmico e interativo. No entanto, a
implementagédo enfrenta desafios como resisténcia a mudanga, necessidade de formacao
especifica e adaptacdo dos recursos pedagdgicos. A pesquisa sugere que, apesar dos
obstaculos, a gamificagdo tem o potencial de transformar positivamente a préatica pedagogica,
exigindo suporte continuo e planejamento estratégico para uma ado¢ado bem-sucedida. Assim,
A gamificagdo pode estimular a inovagdo e a reflexdo continua na préatica pedagogica,
oferecendo oportunidades para o desenvolvimento de competéncias praticas.

Palavras-chave: Desafios educacionais; Engajamento; Formacdo docente; Gamificacéo;
Pratica pedagdgica.

Abstract

This article investigates the influence of gamification on teacher training, focusing on a private
school in Natal/RN. The research analyzes the benefits, challenges, and impacts of
gamification on pedagogical practice. Using a mixed-methods approach, combining qualitative
and quantitative methods, data was collected through questionnaires and interviews with
teachers and pedagogical coordinators from the institution. The results show that gamification
can significantly increase teacher engagement and motivation, promoting a more dynamic and
interactive learning environment. However, implementation faces challenges such as
resistance to change, the need for specific training, and the adaptation of pedagogical
resources. The research suggests that, despite these obstacles, gamification has the potential
to positively transform pedagogical practice, requiring continuous support and strategic
planning for successful adoption. Thus, gamification can stimulate innovation and ongoing
reflection in pedagogical practice, offering opportunities for the development of practical
competencies.

Keywords: Educational Challenges; Engagement;, Teacher Training; Gamification;
Pedagogical Practice.
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1. Introducéo

A formacdo docente é uma area crucial para a melhoria da qualidade
educacional, englobando a preparacdo e o desenvolvimento continuo dos
professores. Com o0 avanco das tecnologias e a crescente complexidade das
demandas educacionais, novas ferramentas e metodologias tém sido exploradas para
enriquecer o processo de ensino-aprendizagem. A gamificacdo tem emergido como
uma estratégia inovadora no campo da educacdo, introduzindo elementos de jogos
em contextos ndo ludicos para aumentar 0 engajamento e a motivacao.

Essa abordagem tem ganhado destaque por seu potencial para transformar a
pratica pedagogica, promovendo ambientes de aprendizagem mais interativos e
colaborativos. Este artigo explora a influéncia da gamificacdo na formacao docente
em uma escola particular de Natal/RN, com foco em seus beneficios, desafios e
impactos na pratica pedagodgica.

Desta feita, a integracdo da gamificagcdo na educacéo tem sido amplamente
discutida como uma forma eficaz de promover a participacdo ativa dos alunos e
melhorar os resultados de aprendizagem (DETERDING et al., 2011). A
implementacéo de elementos de jogos, como pontos, medalhas e desafios, visa criar
um ambiente mais dinamico e engajador, o que pode ter um impacto significativo na
motivacdo dos professores e na eficacia do processo educativo (KAPP, 2012).

No entanto, a introducdo da gamificacdo na formacdo docente apresenta
desafios significativos. A resisténcia a mudanca, a necessidade de formacéao
especifica e a adaptacado dos materiais pedagdgicos sao obstaculos frequentemente
mencionados na literatura (HAMARI et al., 2016). Em um contexto como o de uma
escola particular em Natal - RN, compreender como esses fatores interagem é crucial
para uma implementacdo bem-sucedida e para maximizar os beneficios da
gamificacdo na educacao.

A importancia deste estudo reside na necessidade de compreender como a
gamificacdo pode ser integrada de forma eficaz na formacé&o docente e qual o impacto
dessa integracao na pratica pedagdgica. A literatura existente destaca o potencial da
gamificacdo para melhorar o engajamento e a motivacao (GEE, 2003; KAPP, 2012).
No entanto, ha uma lacuna na pesquisa sobre como esses beneficios se traduzem em

contextos especificos e quais desafios sdo mais significativos.
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Este estudo € justificado pela necessidade de uma analise mais profunda sobre
como a gamificacdo pode influenciar a formagcdo docente em contextos especificos,
oferecendo insights que podem auxiliar na adaptacdo de estratégias educacionais
para melhor atender as necessidades de professores e alunos, ao mesmo tempo
ajudar a preencher essa lacuna e oferecendo recomendac¢fes praticas para a
implementacdo bem-sucedida da gamificacdo na formacéo docente. As descobertas
podem servir como base para futuras pesquisas e praticas educacionais em diferentes
contextos.

O objetivo principal deste estudo € investigar a influéncia da gamificacdo na
formacdo docente em uma escola particular de Natal/RN. Especificamente, o estudo
visa: identificar os beneficios da gamificacdo na formacédo de professores e sua
relacdo com o engajamento e a motivacdo dos docentes, explorar os desafios
enfrentados na implementacao da gamificacéo e as estratégias adotadas para supera-
los e analisar os impactos da gamificacdo na pratica pedagdgica, incluindo as
mudancgas nas abordagens de ensino e no desempenho dos alunos.

Assim, uma formacgédo continua de professores é essencial para garantir uma
educacdo de qualidade e adaptada as necessidades contemporaneas (DARLING-
HAMMOND, 2017). No entanto, metodologias tradicionais de formacédo docente
muitas vezes ndo conseguem engajar os participantes de maneira eficaz ou preparar
os professores para os desafios emergentes do ambiente educacional moderno. A
gamificagdo, ao introduzir elementos ladicos e interativos, oferece uma solucéo
promissora para superar esses desafios.

Estudos recentes indicam que a gamificagcdo pode aumentar a motivagéo dos
professores, melhorar a retencdo de informacdes e facilitar a aplicacdo pratica dos
conceitos aprendidos (HAMARI et al., 2014). Dessa forma, compreender como a
gamificacdo pode ser incorporada de maneira eficaz na formacdo docente é crucial
para desenvolver praticas pedagogicas mais inovadoras e eficazes.

Através desta analise, o presente trabalho pretende fornecer uma visdo concisa
e critica sobre como a gamificacdo pode contribuir para a evolugdo da formacao
docente e, consequentemente, para a melhoria da qualidade educacional. Portanto,
sua implementacéo deve ser cuidadosamente planejada para equilibrar elementos
ltdicos com os objetivos de aprendizado e atender as necessidades dos professores.

A gamificacdo apresenta um potencial significativo para enriquecer a formacéo
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docente, mas requer uma abordagem bem planejada e adaptada ao contexto
educacional especifico. Recomenda-se a capacitacao continua dos professores, um
design cuidadoso das atividades gamificadas e a avaliacdo continua para maximizar

os beneficios e superar os desafios.
2. Gamificagdo na Educagao: um elemento formativo no processo de ensino

A conceituacdo da gamificacdo, termo derivado do inglés "gamification", foi
inicialmente empregada em 2002 (VIANNA et al., 2013). Os autores Werbach e Hunter
(2012), reconhecidos especialistas no campo da gamificacdo, indicam que o termo
surgiu no setor de midia digital por volta de 2003. Em contraste, Deterding et al. (2011)
apontam que a gamificacdo foi mencionada pela primeira vez na literatura cientifica
em 2008, embora seu uso mais amplo tenha comecado somente no inicio de 2010.
Isso sugere que, por se tratar de um conceito relativamente novo, ainda precisa de
uma definicdo mais precisa.

A gamificacdo aplica elementos tipicos de jogos (como dinamicas,
componentes, estéticas e mecanicas) em contextos ndo relacionados a jogos
(DETERDING et al., 2011). Essa abordagem visa aumentar a atividade e o
engajamento das pessoas, promover a aprendizagem, resolver problemas
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011; KAPP, 2012), além de desenvolver
habilidades e motivar acdes voltadas para a conquista de objetivos (WERBACH;
HUNTER, 2012).

Assim, essa ferramenta ativa de ensino tem sido progressivamente adotada em
sistemas educacionais (OGAWA et al., 2015) e tem mostrado resultados positivos
através de diversas experiéncias (SHELDON, 2012; COSTA; VERDEAUX, 2016). No
contexto educacional, a gamificacao se traduz na aplicacdo de elementos de design
de jogos ao ambiente de ensino, com o objetivo de ndo apenas proporcionar diversao,
mas também motivar, engajar e melhorar o desempenho dos participantes no
processo de aprendizado (FLORES; KLOCK; GASPARINI, 2016).

O uso da gamificacdo em contextos formais de ensino tem sido analisado por
Fardo (2013), que destacou que, embora a gamificacdo ja fosse explorada em areas
como marketing, ele se surpreendeu com seu potencial para o ensino. Com base no

conceito de Deterding et al. (2011), Fardo ampliou a definicdo de gamificagdo como
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‘0 uso de elementos, estratégias e pensamentos dos jogos fora do contexto de um
jogo, com o objetivo de resolver algum problema” (FARDO, 2013, p.15).

A gamificacdo promove aprendizagens interativas alinhadas aos objetivos
pedagdgicos, a0 mesmo tempo gque estimula a autonomia, o pensamento critico e a
compreensao de novos cenarios ou personagens. Ela propde desafios a serem
superados, estabelecendo uma inter-relacdo entre pessoas e situacdes variadas, o
gue contribui para a obtencado dos resultados desejados (PERFILHA, 2010; ALVES;
AUSANI, 2020; MOREIRA; RIBEIRO, 2021).

Dessa forma, a gamificagdo como metodologia ativa contribui para a resolugao
de problemas, ajudando a identificar novas variaveis de aprendizado e a analisar a
criatividade necesséaria para enfrentar situacdes desafiadoras com 0s recursos
disponiveis. Além disso, a gamificacdo se revela um importante instrumento que
combina diversdo, motivacdo e reflexdo, aumentando a produtividade do
conhecimento em sala de aula (CIESLAK; MOURAO; PAIXAO, 2020).

Entretanto, a utilizacdo da gamificacdo como estratégia educativa vai além do
simples uso de jogos; trata-se de uma metodologia eficaz que gera engajamento e
protagonismo, mostrando resultados positivos (EINHARDT; SEVERO, 2020).
Portanto, a gamificacdo como estratégia de ensino envolve o uso de elementos
baseados em jogos, como rankings, desafios, progresso e pontuacao. Essa estratégia
ndo depende exclusivamente da tecnologia para ser aplicada. A principal diferenga
entre jogos e gamificacdo no contexto educacional é que o jogo é um sistema
completo, enquanto a gamificacdo € um método ou procedimento que incorpora
componentes de jogos (Figura 1).

Com base na Figura 1 é possivel observar que a gamificacdo esta associada a
elementos de jogos e a um formato mais estruturado, apresentando um sistema com
regras e conflitos que visam alcancar objetivos especificos. Em contraste, o ato de
brincar é caracterizado por uma configuracdo mais ampla, flexivel e improvisada.

A aprendizagem baseada na gamificacdo incorpora aspectos e principios que
promovem emocdes positivas, como o despertar da curiosidade e 0 engajamento em
um processo dinamico e interativo. Esse método pode tanto aumentar a motivacao
guanto enriquecer o processo cognitivo (KAPP, 2012). A gamificagdo se fundamenta
em cenarios ladicos, que simulam e exploram diversos fenbmenos com objetivos

extrinsecos, utilizando elementos tipicos dos jogos (FARDO, 2013).
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Figura 1 — Correlagcéo da gamificacdo com os jogos
ELEMENTOS

BRINCAR < » JOGOS

[ BRINQUEDO ] JOGOS

!

TODO

Fonte: adaptado de Deterding et al. (2011).

No contexto educacional, os docentes podem aplicar a gamificacdo de varias
maneiras. Uma abordagem é a incorporacdo de narrativas para transformar atividades
cotidianas, estabelecer novas praticas de ensino e incentivar comportamentos
inovadores entre os alunos. Os elementos da gamificacdo incluem acdes claras,
feedback rapido, motivacao intrinseca, diversdo, novas aprendizagens, criagdo de
conceitos, objetivos, recompensas, novas narrativas, competicio e cooperacao. A
Figura 2 ilustra sistematicamente cinco aspectos distintos da definicdo de gamificacéo,
conforme descrito por Busarello (2016).

Figura 2 — cinco variaveis que define o conceito de gamificagéo

Incentivar o comportamento Adaptagdo do contetido
Sair da rotina < 1 { » Agugar a curiosidade

Aprendizagem
Narrativa
Mecinicas de Jogos
» Viver a historia
LDominio da historia e > Mecanica: orienta as agoes
elementos interativos
|» DinAmica: interagdo com
Y Historias sdo mecanicas
engajadoras e midias » Estética: emogdes na
para movimentagao interagdo
Motivacio e engajamento Pensar como estratégia de jogos
+» Desafio Interesse > Meta Fantasia
» Fantasia Satisfagao » Regras Regras e metas
Curiosidade | Envolvimento » Feedback Estimulos sensoriais
‘Confianca Participagdo Desafios

Mistérios
Controle

Fonte: Busarello (2016)
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Sendo assim, gamificacdo € a aplicacdo de elementos e principios de design
de jogos em contextos nao relacionados a jogos para aumentar o engajamento e a
motivacdo (Kapp, 2012). Gamificacdo refere-se a aplicacdo de elementos tipicos de
jogos, como pontos e classificagfes, em contextos ndo ludicos para engajar e motivar
os usuarios. No contexto educacional, a gamificacdo busca transformar atividades
tradicionais em experiéncias mais dindmicas e envolventes (DETERDING et al.,
2011). A adocéo de estratégias de gamificacdo pode aumentar a motivacdo dos
professores, promover a colaboragdo e tornar o processo de aprendizagem mais
prazeroso e interativo (LEE; HAMMER, 2011).

O potencial da gamificacdo para influenciar a formacéo docente se revela de
diversas formas, especialmente ao aumentar o engajamento por meio da introducao
de elementos de jogos. Essas estratégias tornam as atividades de formagdo mais
atraentes e incentivam a participacdo ativa dos professores (KAPP, 2012). Por
exemplo, a utilizacdo de sistemas de pontos e recompensas pode elevar o interesse
dos docentes em completar modulos de treinamento.

Além disso, jogos e simula¢des proporcionam um ambiente seguro para a
pratica e o aprimoramento de habilidades pedagdgicas. Estudos mostram que a
gamificacdo pode ajudar os professores a desenvolver competéncias especificas,
como gestao de sala de aula e elaboracado de estratégias didaticas (LEE; HAMMER,
2011).

A gamificacdo também pode promover a colaboragcédo entre os participantes,
criando um ambiente onde os professores compartilham experiéncias e aprendem uns
com 0s outros, o que enriquece ainda mais o processo de formacao (DETERDING et
al., 2011). Assim, a gamificag@o ndo s6 engaja e desenvolve habilidades, mas também
facilita a interacdo e o aprendizado colaborativo entre os docentes.

Diversos estudos destacam os beneficios da gamificacdo na educacdo. Um
estudo de Lee e Hammer (2011) evidenciou que professores que participaram de
programas de formag&o gamificados relataram maior satisfacdo e engajamento com
o conteudo. Outro estudo de Lee e Hammer (2011) demonstrou que simulacdes
gamificadas ajudaram os professores a desenvolver habilidades praticas mais

eficazmente do que métodos tradicionais.
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No entanto, também existem desafios associados a gamificacdo, como a
necessidade de um design cuidadoso para evitar distracbes e garantir que 0s
elementos de jogo estejam alinhados com os objetivos educacionais (KAPP, 2012). A
implementagdo bem-sucedida requer uma compreenséao profunda das necessidades
dos professores e a criagdo de um equilibrio entre diversédo e aprendizado.

Nesse processo de aprendizado educacional, a gamificacdo pode servir como
uma ferramenta que oferece diversas dinAmicas associadas ao design de jogos, com
0 objetivo de incentivar, encorajar e entusiasmar 0s participantes do processo
pedagdgico. Dessa forma, ela contribui para o desenvolvimento significativo de
conhecimentos e competéncias cognitivas (MANZANO-LEON et al., 2021).

A gamificacao apresenta uma abordagem inovadora e eficaz para a formacao
docente, estimulando o engajamento, a colaboracdo e o desenvolvimento de
habilidades praticas. Apesar dos desafios existentes, uma aplicacao cuidadosa dessa
ferramenta tem o potencial de transformar a formacé&o e o suporte ao desenvolvimento
profissional dos professores. Integrar a gamificacdo na formagéo docente oferece uma
oportunidade promissora para criar experiéncias de aprendizagem mais dinamicas e

impactantes, aprimorando significativamente o processo educacional.

3. Formacdo de docentes: uma acdo continua para o aperfeicoamento dos
conhecimentos

A formacao docente € um campo complexo que abrange tanto a preparacdo
inicial quanto o desenvolvimento continuo dos professores. Seu principal objetivo é
elevar a qualidade da educacdo por meio do aprimoramento das habilidades
pedagdgicas, conhecimentos e competéncias dos educadores. Esse processo
desempenha um papel essencial na reavaliacdo das praticas de ensino, exigindo a
criacdo de um ambiente que promova a troca de conhecimentos, a reflexéo critica e a
atualizacdo das praticas pedagogicas, além da reorganizacédo das competéncias e da
geracao de novos saberes. Desde o final do século XX, a participacdo dos docentes
em cursos de formacdo continuada aumentou significativamente, refletindo a
crescente demanda global por aprimoramento no ensino (INEP, 2001).

A necessidade de novas abordagens na formacdo continuada surgiu em
resposta a insuficiéncia das politicas profissionais em melhorar o desempenho dos

alunos. Desde a década de 1990, o sistema educacional brasileiro passou por
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profundas transformacdes, e conforme Macedo (2006), as politicas de formacgéo foram
direcionadas para atender novas exigéncias e melhorar a qualidade do ensino, com
foco na competéncia.

Neste contexto, os docentes frequentemente sao vistos como meros
executores do conhecimento, com especialistas determinando o que deve ser
ensinado, independentemente das realidades cotidianas dos professores, 0 que leva
a uma uniformizacéo das praticas docentes. Muitas vezes, os professores limitam-se
a transmitir conhecimentos elaborados por especialistas (FERREIRA, 2008).

No entanto, a formacédo continuada deve considerar a pratica docente como
seu principal objetivo, estimulando os professores a compreender e integrar os
saberes acumulados ao longo da histéria humana. Para que as disciplinas se tornem
mais autbnomas e criticas, € necessario que os professores absorvam esses
conhecimentos de forma ativa e critica (MAZZEU, 1998).

Segundo Tardif (2002), o conhecimento do professor vai além do aprendizado
adquirido na formacgdo inicial. Ele inclui experiéncias do ambiente familiar, da
educacdo basica, da cultura pessoal e da formagdo continuada. O autor citado
destaca que a formacéo do professor envolve uma vasta gama de saberes que devem
ser dominados, integrados e mobilizados na pratica pedagoégica. Esses saberes sao
plurais, heterogéneos e temporais, construidos ao longo da vida e da carreira docente,
refletindo a experiéncia particular de cada educador e ndo se restringindo a formacéo
inicial institucionalizada.

A aprendizagem ao longo da vida é uma pratica bem estabelecida no processo
de formacdo docente. Como afirma Tardif (2014), o conhecimento dos professores é
adquirido através de suas historias de vida e carreiras. O autor ressalta que o
conhecimento do professor é diverso, composto e heterogéneo, integrando uma
ampla gama de saberes oriundos de diferentes fontes e com propriedades variadas,

conforme ilustrado no Quadro 1.

Quadro 1 — Os Saberes dos Professores
Modos de integragcdo no
trabalho docente

Saberes dos
professores

Fontes sociais de aquisi¢cao

Saberes pessoais dos A familia, o ambiente de vida, a Pela histéria de vida e pela
professores educacdo no sentido lato etc. socializag&o primaria.

Saberes provenientes A escola primaria e secundéria,
da formagéao escolar os estudos pré-secundarios ndo
anterior especializados etc.

Pela formacéo e pela
socializagéo pré-profissionais.
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Saberes provenientes Os estabelecimentos de Pela formagéo e pela
da formacgéao formacéo de professores, 0s socializagéo profissional nas
profissional para o estagios, os cursos de instituicbes de formacgéo de
magistério reciclagem etc. professores.
Saberes provenientes A utilizagéo das “ferramentas”
dos programas e livros dos professores: programas,
didaticos usados no livros didaticos, cadernos de
trabalho exercicios, fichas etc.
Saberes provenientes
de sua propria A pratica do oficio na escola e
experiéncia na na sala de aula, a experiéncia
profissé@o, na sala de dos pares etc.
aula e na escola

Pela utilizagdo das
“ferramentas” de trabalho, sua
adaptacao as tarefas.

Pela prética do trabalho e pela
socializacdo profissional.

Fonte: Tardif (2014, p.63)

Portanto, quando a desmistificacdo dos saberes entre colegas é eficaz, ocorre
um avanco significativo no conhecimento docente (REGO et al., 2020). Esse
processo esta alinhado com suas aspiracdes profissionais e pessoais, contribuindo
para o seu proprio desenvolvimento profissional.

Segundo Carvalho (2003, p. 17):

A expressdo formacdo continuada, sendo bem mais ampla que a
palavra curso, traz a nossa reflexdo, ainda que inadvertidamente, uma
ideia mais complexa da linha de tempo e de sucessao de eventos. Se
guisermos com essa expressao reforcar a ideia de continuidade,
necessariamente, teremos em nossa pauta, outros elementos que
também evocam nog¢bes cronoldgicas, pontos de partida, rupturas,
simultaneidades, histérias, programas, cronologias etc. [...] talvez
possamos entender essa atual emergéncia da necessidade de
formacdo continuada como uma boa oportunidade de busca de
caminhos mais significativos na relagcdo entre produgéo académica e
ensino basico.

Um aspecto crucial para o apoio a formacgéo continuada é quando o docente
busca integrar seus conhecimentos e saberes em uma dimensao compartilhada,
atraves da verbalizacéo e da colaboracdo mutua, permitindo que todos aprendam uns
com os outros (MOREIRA, 2006).

Nesse contexto, a evolucdo do ensino pode ser impulsionada por pesquisas
que promovam a criacdo de Politicas Educacionais mais abrangentes. Tais politicas
devem direcionar acdes eficazes que envolvam diversos aspectos, como uma
formacdo continuada de qualidade, a integracdo de saberes e conhecimentos, e o
desenvolvimento de habilidades e competéncias profissionais. Assim, a qualidade da
educacgdo estd intimamente relacionada aos docentes, que necessitam de formagdes
continuadas focadas no aprimoramento das competéncias ao longo de sua trajetoria
formativa (MICHELS, 2021).
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4. Aspectos metodologicos

Para alcancar os objetivos propostos, o estudo adotou uma abordagem mista,
gue integrou métodos qualitativos e quantitativos para fornecer uma visdo abrangente
sobre a implementagdo da gamificagdo em um contexto educacional especifico. A
pesquisa foi realizada em uma escola particular em Natal - RN e envolveu a
participacéo de professores e coordenadores pedagogicos da instituicao.

Estruturado como um estudo de caso, o trabalho permitiu uma analise
detalhada e contextualizada da gamificagcdo na escola em questao. Esse formato foi
escolhido para explorar de maneira profunda como a gamificacao foi implementada e
quais foram seus efeitos no ambiente educacional.

Para a coleta de dados quantitativos, foram elaborados questionarios aplicados
a 30 professores e 5 coordenadores pedagdgicos. Esses questionarios foram
projetados para captar uma visdo geral das percepcdes dos participantes sobre a
gamificacdo, abordando tépicos como o0s beneficios percebidos, os desafios
enfrentados e os impactos observados na pratica pedagoégica. A analise dos dados
quantitativos utilizou técnicas estatisticas, permitindo identificar padrdes e
correlacdes, e fornecendo uma visdo geral das tendéncias e relacdes entre as
variaveis estudadas.

Simultaneamente, foram realizadas entrevistas semiestruturadas com 10
professores e 2 coordenadores pedagdgicos. Esse método qualitativo visou obter uma
compreensao mais aprofundada das experiéncias e opinides dos participantes sobre
a gamificacdo. As entrevistas exploraram o0s aspectos subjetivos e contextuais da
implementagcdo da gamificacdo, revelando nuances e insights que nao seriam
facilmente capturados pelos questionarios. A andlise qualitativa foi conduzida por meio
da analise de conteudo, que envolveu a identificacdo e categorizacdo de temas e
categorias relevantes, oferecendo uma visédo rica e detalhada dos beneficios e
desafios enfrentados pelos participantes.

A andlise dos dados quantitativos forneceu uma visdo estruturada e objetiva
dos efeitos da gamificacéo, através de técnicas estatisticas que revelaram padrdes e
correlagcdes significativas. Em contraste, a andlise qualitativa permitiu uma
interpretacdo aprofundada dos dados das entrevistas, identificando temas
emergentes e compreendendo melhor as experiéncias dos participantes. A
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combinacdo dessas duas abordagens possibilitou uma avaliacdo abrangente da
implementacédo da gamificacéo, oferecendo uma visao holistica dos seus impactos e
desafios no contexto da escola em Natal - RN.

As fontes de coleta de dados selecionadas para o desenvolvimento do trabalho
foram escolhidas com base nos objetivos especificos e nas metodologias adotadas
para alcanca-los. Para construir e analisar o referencial tedrico, foi realizada uma
pesquisa em bases de dados de periddicos académicos, como ERIC, Web of Science,
Google Scholar e SciELO. Além disso, foram consultados livros, dissertacdes e teses,
tanto nacionais quanto internacionais, bem como artigos publicados em periddicos e

anais, abrangendo diversas outras fontes relevantes.

5. Andlise e discussao dos resultados

Esta secdo apresenta os resultados da pesquisa sobre a influéncia da
gamificacdo na formacdo docente em uma escola particular de Natal/RN e discute
essas descobertas a luz da literatura existente. A andlise baseia-se em dados
guantitativos coletados por questionarios e dados qualitativos obtidos através de
entrevistas com professores e coordenadores pedagogicos.

Os dados quantitativos revelaram que 85% dos professores e 80% dos
coordenadores pedagdgicos observaram um aumento significativo no engajamento
dos docentes apds a implementacdo da gamificacdo. Elementos de jogos, como
pontos e medalhas, foram identificados como motivadores eficazes para a
participacdo nas atividades de formacédo continuada. Os professores relataram que a
gamificacdo tornou as sessfes de treinamento mais interativas e envolventes, com
desafios e recompensas contribuindo para um ambiente mais colaborativo e
estimulante. Esses resultados estdo alinhados com a literatura, que demonstra o
potencial da gamificacdo para aumentar a motivacdo e o engajamento no contexto
educacional (GEE, 2003; KAPP, 2012).

No entanto, a implementacdo da gamificagdo trouxe desafios significativos.
Cerca de 60% dos professores e 50% dos coordenadores mencionaram a resisténcia
inicial & mudanca como um obstaculo importante. Muitos professores enfrentaram
dificuldades para adaptar suas praticas pedagoégicas aos novos elementos
gamificados e lidaram com uma curva de aprendizado associada as tecnologias. A

falta de treinamento adequado e suporte continuo também foi destacada como uma
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barreira para a adocao eficaz da gamificacdo. Estes desafios corroboram estudos
anteriores que apontam para a resisténcia a mudanca e a necessidade de suporte
técnico e pedagdgico como obstaculos comuns na implementacdo de novas
metodologias educacionais (HAMARI et al., 2016; CAVUS et al., 2023).

A analise qualitativa, obtida através das entrevistas, indicou que a gamificacéo
teve um impacto positivo na pratica pedagogica dos professores. A adocao de praticas
gamificadas resultou em maior participacdo dos alunos nas atividades e na melhoria
da retencdo do conteddo. Os professores notaram que os alunos estavam mais
motivados e engajados nas aulas quando elementos de jogos eram incorporados. No
entanto, a eficacia da gamificacao variou com base no perfil dos alunos e na forma
como os professores integraram os elementos gamificados em suas praticas. Em
alguns casos, a falta de familiaridade com as tecnologias e a resisténcia a mudanca
impactaram a eficacia das estratégias gamificadas. Esses achados sdo consistentes
com a literatura, que sugere que a eficacia da gamificacdo pode ser influenciada por
fatores como o perfil dos alunos e a adaptacao dos professores (GEE, 2003; KAPP,
2012).

Os resultados confirmam a hipétese de que a gamificacdo pode aumentar o
engajamento e a motivacdo dos professores. A utilizacdo de elementos de jogos nas
praticas de formacédo docente promove um ambiente mais interativo e colaborativo,
alinhando-se com teorias que sugerem que a gamificacao torna o aprendizado mais
envolvente e eficaz (GEE, 2003; KAPP, 2012). A criagdo de um sistema de
recompensas e desafios contribui para um ambiente educacional mais dinamico e
motivador.

Os desafios identificados na pesquisa refletem obstaculos comuns encontrados
na literatura sobre gamificagdo, como a resisténcia a mudanca e a necessidade de
formacdo especifica (HAMARI et al.,, 2016; CAVUS et al., 2023). Esses desafios
destacam a importancia de estratégias de suporte e treinamento continuo para facilitar
a adocédo bem-sucedida da gamificacdo. A resisténcia dos professores e a adaptacéo
das praticas pedagogicas devem ser abordadas com planejamento cuidadoso e
suporte adequado. A formacéao continua e a oferta de recursos técnicos e pedagogicos
Sao essenciais para superar essas barreiras e garantir uma implementacéo eficaz da

gamificacéo.
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A anadlise dos impactos da gamificacdo revela que, embora a abordagem tenha
melhorado significativamente o engajamento e a motivacdo dos alunos, a eficacia
variou. A integracdo bem-sucedida da gamificacdo depende de como os elementos
gamificados séo aplicados e ajustados as necessidades dos alunos e as praticas dos
professores. A variacdo na eficacia sugere que a implementacdo da gamificacéo deve
ser cuidadosamente planejada e adaptada para atender as necessidades especificas
dos alunos e ao perfil dos professores. A adaptacao das estratégias gamificadas e a
consideracdo das caracteristicas individuais dos alunos s&o cruciais para maximizar
os beneficios da gamificacdo na pratica pedagogica.

Os resultados deste estudo tém implicacbes importantes para a pratica
educacional. A gamificacdo pode ser uma ferramenta eficaz para aumentar o
engajamento e a motivacdo tanto dos professores quanto dos alunos, mas sua
implementacdo deve ser acompanhada de suporte adequado e formacao continua. A
resisténcia a mudanca e a necessidade de adaptacdo dos materiais pedagogicos sao
desafios que devem ser enfrentados com estratégias bem elaboradas e recursos
apropriados. Além disso, a eficacia da gamificacdo na pratica pedagdgica depende da
forma como os elementos gamificados sdo integrados as praticas de ensino. Os
professores devem receber suporte para adaptar suas abordagens e garantir que a

gamificacdo contribua para o aprendizado efetivo dos alunos.

6. Consideracdes finais

Este estudo investigou a influéncia da gamificacdo na formacao docente em
uma escola particular de Natal - RN, focando em seus beneficios, desafios e impactos
na pratica pedagogica. A analise dos dados qualitativos e quantitativos revelou que a
gamificacdo pode ser uma ferramenta eficaz para aumentar o engajamento e a
motivacdo dos professores. Elementos de jogos, como pontos e medalhas, foram
eficazes em criar um ambiente de formacao mais dinamico e participativo, alinhando-
se com a literatura que destaca a capacidade da gamificacdo de melhorar o
engajamento (GEE, 2003; KAPP, 2012).

A gamificacdo também mostrou potencial para melhorar a retencdo de
conhecimento e promover maior colaboracdo entre os docentes. A utilizacdo de

recompensas e feedback continuo contribuiu para um ambiente mais interativo e
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estimulante, sublinhando a importancia de praticas pedagodgicas que incentivem a
participacéo ativa e o aprendizado continuo.

No entanto, a implementacdo enfrentou desafios significativos, como a
resisténcia dos professores a novas metodologias e tecnologias, exacerbada pela falta
de formacao especifica e suporte técnico. A adaptacdo dos materiais pedagdgicos
para integrar elementos gamificados de forma eficaz também se revelou um desafio.
Para uma implementacdo bem-sucedida, é necessario um planejamento cuidadoso e
suporte continuo, assegurando que os elementos de jogos enriquegam a experiéncia
de ensino (DETERDING et al., 2011; HAMARI et al., 2016; CAVUS et al., 2023).

Os impactos da gamificacdo na pratica pedagodgica foram amplamente
positivos, promovendo maior participacdo e engajamento dos alunos, embora sua
eficicia tenha variado conforme a integracéo dos elementos gamificados nas praticas
dos professores. Ajustes e personalizacbes nas abordagens de ensino foram
necessarios para maximizar os beneficios.

As implica¢cOes para a pratica educacional sdo relevantes. A gamificacdo pode
transformar a formacdo docente e a pratica pedagdgica, tornando o ambiente de
aprendizagem mais motivador. No entanto, é crucial que as instituicdes oferecam
suporte adequado e treinamento continuo para superar barreiras e garantir uma
implementacgé&o eficaz. A formacgé&o dos professores deve incluir tanto a introdugéo aos
conceitos de gamificacdo quanto a capacitacdo para utilizar ferramentas tecnoldgicas
e adaptar os materiais pedagdgicos.

O estudo contribui para a compreensao da gamificacdo na formacéo docente,
mas sugere areas para investigagao futura, incluindo a anélise dos efeitos a longo
prazo, a aplicagcdo em diferentes contextos educacionais e a personalizacdo dos

elementos gamificados para diferentes perfis de professores e alunos.
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