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RESUMO

A estratégia de gamificacdo vem se mostrando uma prética promissora em diversos setores da
sociedade, 0 ato de jogar acaba sendo estabelecido na nossa percepcdo de conquista. Nesse
contexto, a intencdo de pesquisa foi desenvolver um estudo acerca das praticas de gamificacdo
para o desenvolvimento de uma cultura da sustentabilidade. Dessa forma, o presente trabalho
busca trazer a gamificacdo como estratégia que promova uma pratica educativa que articule a
vivéncia formacional do estudante com seu contexto, ora, praticas educativas que envolvam a
interacdo do processo formativo com a urgéncia socioambiental podendo assim oportunizar
experiéncias significativas e contextos de aprendizagem na EPTNM. Esse estudo se assenta na
linha de pesquisa “Praticas Educativas em Educacgéo Profissional e Tecnologica”, cujas as bases
estdo presentes no macroprojeto “Propostas metodoldgicas e recursos didaticos em espacos
formais e ndo formais de ensino”. Tem-se como objetivo avaliar as potencialidades da
gamificagdo como pratica educativa na construgcdo de uma cultura da Sustentabilidade na
EPTNM. Como objetivos especificos, indicam-se: a) identificar a percep¢éo dos participantes
da EPTNM quanto a estratégia de gamificacao; b) verificar quais os elementos da gamificacao
potencializam praticas de sustentabilidade; c) conhecer possibilidades uma cultura da
sustentabilidade a partir da gamificacdo na EPTNM; e d) produzir um jogo pedagdgico a partir
de uma cultura da sustentabilidade como produto educacional. Para tanto delimitou-se como
I6cus de estudo o Instituto Federal do Amazonas — Campus Manaus Distrito Industrial (CMDI).
Participaram deste estudo vinte (20) alunos da EPTNM. A abordagem metodologica adotada
foi de cunho qualitativo, sua materializacdo se deu por intermédio de uma pesquisa de campo
com a abordagem multimétodos. As técnicas escolhidas foram a roda de conversa, questionario,
observacdo participante e oficinas. Tais instrumentos auxiliaram no levantamento de dados para
construcdo dessa pesquisa com o intuito de apresentar propostas no desenvolvimento do
trabalho. Apos exploracdo dos dados, estes foram organizados e analisados através de analise
de conteudo. Como resultado, observou-se uma percepcao de gamificacdo vinculada a ideia de
jogos, os elementos da gamificacdo que podem potencializar a sustentabilidade a partir do
contexto da EPTNM: contextualizacdo, engajamento e cooperacdo, bem como a indicacdo de
uma cultura da sustentabilidade no contexto da EPTNM. Na etapa final permitiu-se a construcdo

do Produto Educacional, intitulado trilha sustentavel: uma partida que queremos!

Palavras-Chave: Préaticas Educativas; Gamificacdo; Sustentabilidade; EPTNM.



ABSTRACT

The gamification strategy has proven to be a promising practice in several sectors of society,
the act of playing ends up being established in our perception of achievement. In this context,
the research intention was to develop a study on gamification practices for the development of
a culture of sustainability. In this way, the present work seeks to bring gamification as a strategy
that promotes an educational practice that articulates the student's educational experience with
their context, or educational practices that involve the interaction of the training process with
socio-environmental urgency, thus being able to provide opportunities for meaningful
experiences and contexts. of learning at EPTNM. This study is based on the line of research
“Educational Practices in Professional and Technological Education”, whose bases are present
in the macro-project “Methodological proposals and teaching resources in formal and non-
formal teaching spaces”. The objective is to evaluate the potential of gamification as an
educational practice in building a culture of Sustainability at EPTNM. As specific objectives,
the following are indicated: a) identify the perception of EPTNM participants regarding the
gamification strategy; b) verify which gamification elements enhance sustainability practices;
c) learn about possibilities for a culture of sustainability based on gamification at EPTNM; and
d) produce a pedagogical game based on a culture of sustainability as an educational product.
To this end, the Federal Institute of Amazonas — Campus Manaus Distrito Industrial (CMDI)
was defined as the locus of study. Twenty (20) EPTNM students participated in this study. The
methodological approach adopted was qualitative in nature, its materialization took place
through field research with a multi-method approach. The techniques chosen were conversation
circles, questionnaires, participant observation and workshops. These instruments helped in
collecting data for the construction of this research with the aim of presenting proposals for the
development of the work. After exploring the data, it was organized and analyzed through
content analysis. As a result, a perception of gamification linked to the idea of games was
observed, the elements of gamification that can enhance sustainability from the EPTNM
context: contextualization, engagement and cooperation, as well as the indication of a culture
of sustainability in the context of EPTNM. In the final stage, the construction of the Educational

Product was allowed, entitled sustainable trail: a departure we want!

Keywords: Educational Practices; Gamification; Sustainability; EPTNM.
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INTRODUCAO

Inicio de tudo

“Olha o video game que comprei, tem jogos bem legais”. Essa foi a fala do meu pai ao
chegar em casa todo feliz por ter comprado um video game da marca Console Atari 2600,
langado originalmente em 1977. No Brasil foi langado em 1983 pela Gradiente e continuou
como o video game mais popular até o final desta década. E possivel encontrar até hoje
programadores e pequenas empresas produzindo novos jogos compativeis com esse console. O
trabalho e o esfor¢co do meu pai, em me presentear com um video game que na época era o
sonho de toda crianga, envolveu ainda mais a familia. A inclusdo era natural, pois até meus pais
brincavam como criancas e se divertiam com 0s jogos.

O classico jogo Super Mario Bros, além do Pac-Man, este ultimo da bolinha amarela
comia tudo que via pela frente, destacam os obstaculos como recursos para vencer etapas.
Convertido em jogo a relagdo com o0s games oportunizava brincadeiras e ocupavam o
imaginario de jovens e adultos. E com a gente ndo foi diferente. Quando o games chegaram ao
mercado, fizeram um grande sucesso de vendas com o publico infanto-juvenil, mas os adultos
também ficaram fascinados. Com o crescimento tecnologico, esses jogos vieram para ficar,
ainda mais modernos e expandindo em outras frentes, como na educacéo.

Partindo desse contexto e com a lembranca da minha infancia nos anos 80 que faco a
relacdo do jogo com minha dissertacdo, ou seja, uma pesquisa cientifica voltada para a tematica
da gamificacdo, como préatica educativa em um ambiente de ndo jogo. Os jogos que estavam a
principio enraizados na minha infancia reverberam inimeros sentidos e significados para minha
atual experiéncia, estudante-professora.

Com 0 mesmo entusiasmo que recebi os jogos adentrando na minha infancia, abracei a
carreira académica do mestrado na qual me encontro. Formada em pedagogia, com
especialidade em midias educacionais e trabalhando ha mais de dezoito (18) anos na Secretaria
Municipal de Educacdo (SEMED) de Manaus, continuo destacar o gosto pelos jogos. Néao
poderia ser diferente, ainda hoje em sala de aula, realizo-me como profissional no propdsito de
tornar o processo/ensino do meu aluno gratificante.

A gamificacdo inspira-nos em técnicas aplicadas para construir interacoes,
envolvimentos, participacdes e enfrentamento de desafios para conquistar etapas. De fato, no

ato de jogar, envolvemos sentimentos que externados nos impulsionam a querer alcancar
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inimeros objetivos, como superar obstaculos, construir estratégias, ganhar, finalizar fases, etc.
Articulando a reflexdo com a vida, existéncia tecida na realidade, muita das vezes estamos
continuamente jogando e, por vezes, jogando sem perceber. Na atualidade, com efeito, 0 jogo
da existéncia atual perpassa a sustentabilidade como uma partida urgente.

Frente &s mudancas climaticas e os eventos, cada vez mais, extremos o poeta da o tom:
“vivendo e aprendendo a jogar [...] Nem sempre ganhando; nem sempre perdendo, mas
aprendendo a jogar” (Arantes, 1981). Constantemente temos que vencer os desafios que se
encontram na vida para ficarmos mais fortes e seguir em frente. Esta relacao fez perceber que
0 ato de jogar estd arraigado na nossa percep¢do de conquista, e isso dimensiona nossa
preocupacao com 0s caminhos tecidos na Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT) e 0s jogos
cotidianos que a vida nos proporciona.

Como filha que teve a oportunidade de receber dos pais um brinquedo moderno para
aquele tempo, algo bem caro para nossa realidade, revestido de esforgo, amor e orgulho. Hoje,
como estudante-professora, acredito que soubemaos tirar bom proveito disso, como nos esforcar,
seguir sempre em frente, sem medo dos desafios, buscando as nossas estratégias, que muitas
das vezes ndo foram tdo satisfatorias e, por conseguinte, alcancar determinadas etapas em
diversas areas, seja no desenvolvimento pessoal ou profissional.

Sendo assim, a premissa de inclusdo dos jogos em contexto educacional &€ envolver
problematizacdes de maneira eficaz, auxiliando na inovacédo das aulas, engajando e exercitando
0 protagonismo do estudante. Nesta Otica a Sustentabilidade ¢ uma problematizacédo radical,
isto é, esta na base de nossa condicdo contemporanea, por isso, ousa-se trabalhar por uma
cultura sustentavel. As praticas de gamificacdo para uma cultura da sustentabilidade na
Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio (EPTNM) pode oferecer perspectivas para
trabalhar os questionamentos e as desafios socioambientais do mundo contemporaneo. Essa
estratégia pode ser usada para desenvolver habilidades, alterar comportamentos e aprimorar a
vida das pessoas.

Com o surgimento de novas geragdes “antenadas” aos avangos tecnologicos, a atuagdo
profissional na EPTNM nos faz refletir acerca das abordagens préaticas que contextualizam esse
universo na qual seu publico esta inserido. O dialogo das praticas educativas com 0s VArios
atravessamentos que ocorrem no tecido social firma um processo pautado no reconhecimento
do contexto, isto é, das realidades que proximas que influenciam e impactam os atores do

processo ensino-aprendizagem, isto é, alunos, professores e comunidade escolar.
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Dessa forma, busca-se destacar a gamificacdo como estratégias que promova uma
pratica educativa que articule a vivéncia formacional do estudante com seu contexto. Praticas
educativas que envolvam a interagdo do processo formativo com a urgéncia socioambiental
podem oportunizar experiéncias significativas e contextos de aprendizagem da EPTNM, a qual
traz em sua base epistemoldgica e politica a vivéncia integrada e complexa de conhecimentos
que atravessam as especificidades dos estudantes.

Uma formag&o integrada no contexto da EPTNM necessita articular tanto a autonomia
quanto seu protagonismo para 0 manejo de um curriculo que envolve tanto o eixo basico
(disciplinas da Base Nacional Comum Curricular), o eixo técnico e politécnico (disciplinas
especificas dos cursos técnicos ofertados), bem como as situac6es base do cotidiano (no caso
desta investigacgéo a sustentabilidade).

A gamificagdo apresenta-se como ferramenta que pode estimular a pratica educativa
baseada na participacdo dos estudantes na construcao do processo de ensino e aprendizagem. E
ainda, a gamificag&o articula as varias mudancas socioantropologicas relacionadas ao modo de
viver contemporaneo, sobretudo as vinculadas com as maneiras de aprender, projetando-se
como uma estratégia de aprendizagem (Caillois, 2017).

Diante disso, 0s horizontes tecidos nesta investigacdo tém como ponto de partida o
Mestrado Profissional em Educagdo Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT). Esse trabalho
transcorre na linha de pesquisa Praticas Educativas em Educacdo Profissional e Tecnoldgica
(EPT), sendo vinculada ao Macroprojeto 1 - Propostas metodoldgicas e recursos didaticos em
espacos formais e ndo formais de ensino. Para tanto, sua construcdo se pautou a partir do
seguinte problema: de que maneira a gamificacdo se constitui como uma pratica educativa na
promocdo de uma cultura da sustentabilidade? A partir desta problematizacdo, estabelecemos
algumas questdes que nortearam o processo investigativo, como:

1. Qual é a percepc¢do dos estudantes da EPTNM sobre a gamificacdo?

2. Que elementos podem articular a gamificacdo como sustentabilidade?

3. Quais as possibilidades de desenvolver uma cultura da sustentabilidade a partir da
gamificacdo na EPTM?

4. Que produto educacional poderia se configurar como estratégia para promocao de
uma cultura da sustentabilidade na EPTNM?

Assim, tais questdes dimensionaram a investigacao e atrelou-se ao seguinte objetivo:
Avaliar as potencialidades da gamificagdo como prética educativa na construcdo de uma cultura

da Sustentabilidade na EPTNM. Destaca-se, ainda, que 0 processo investigativo teve 0s



17

seguintes objetivos especificos: a) identificar a percepcdo dos participantes da EPTNM quanto
a estratégia de gamificacdo; b) verificar quais os elementos da gamificacdo potencializam
praticas de sustentabilidade; c) conhecer possibilidades de uma cultura da sustentabilidade a
partir da gamificacdo na EPTNM; d) produzir um jogo pedagdgico a partir de uma cultura da
sustentabilidade como produto educacional.

Contexto da investigacao

A materializacdo dessa pesquisa teve locus o Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Amazonas (IFAM) Campus Manaus Distrito Industrial (CMDI) (Cf. Figura 1).
O CMDI esté localizado na zona sul da cidade de Manaus, no bairro Distrito Industrial I.
Antigamente, o0 Campus Manaus Distrito Industrial, era conhecido com o nome de Unidade de
Ensino Descentralizada (UNED). A UNED Manaus foi construida e instalada em Manaus nos

anos 80, inicialmente oferecendo os cursos de Informatica Industrial e Eletronica.

Figura 1: IFAM — CMDI

Fonte: Autora, 2024.

No ano de 2008, a UNED Manaus passou a ser denominada de Campus Manaus Distrito
Industrial (CMDI). O referido campus se destaca, hoje, pelo desenvolvimento, em parceria

como setor privado, de projetos que articulam o uso de Metodologias Ativas em seu
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desenvolvimento, como o Projeto Aranoua®, bem como implementa préticas educacionais e
atividades de extenséo no Espago Maker CMDI Rivelino de Souza Lima (Cf. Figura 2), nome
em homenagem ao servidor plblico que foi vitimado pela Covid-192.

Figura 2: Espaco Maker Rivelino Lima

Fonte: Autora, 2022.

Como participantes, trabalhou-se de forma especifica com vinte (20) estudantes que
frequentam o 2. Ano do Ensino Médio Técnico Integrado em Mecatronica na instituicdo em

periodo integral, conforme caracterizacdo descrita na Tabela 1.

Tabela 1 — Caracteriza¢do dos participantes

Quantitativo Identificagdo Género Idade
01 Jogadora 1 Feminino 17
02 Jogadora 2 Feminino 17
03 Jogadora 3 Feminino 17
04 Jogadora 4 Feminino 17
05 Jogadora 5 Feminino 17
06 Jogadora 6 Feminino 18

! Para conhecer o projeto acesse a pagina https://aranoua.ifam.edu.br/.

2 Infeccdo respiratdria aguda causada pelo coronavirus SARS-CoV-2, potencialmente grave, de elevada
transmissibilidade e de distribuicdo global. Disponivel em: https://www.gov.br/saude/pt-br/assuntos/covid-19
Acesso em: 20 de fev. 2024.
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07 Jogador 7 Masculino 17
08 Jogador 8 Masculino 17
09 Jogador 9 Masculino 17
10 Jogador 10 Masculino 17
11 Jogador 11 Masculino 17
12 Jogador 12 Masculino 17
13 Jogador 13 Masculino 17
14 Jogador 14 Masculino 17
15 Jogador 15 Masculino 17
16 Jogador 16 Masculino 17
17 Jogador 17 Masculino 17
18 Jogador 18 Masculino 17
19 Jogador 19 Masculino 17
20 Jogador 20 Masculino 20

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

O processo de inclusdo dos participantes nessa pesquisa se deu pela vinculagdo
profissional ou académica ao IFAM/CMDI, independentemente de qualquer outra
categorizacdo, como sexo, religiosidade e nivel socioeconémico. Como critério de exclusao foi
levado em consideracdo todos aqueles que manifestem o interesse de desistir do processo
investigativo. Os participantes aceitaram de forma espontanea, por intermédio da assinatura do
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE, e o Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido — TALE para menores de idade, a sua participacdo nessa investigacdo, conforme
nos Apéndices A e B desta pesquisa. Ressalta-se, ainda, que o projeto foi submetido ao Comité
de Etica e foi aprovado no dia 18 de agosto de 2023, conforme divulgado no Parecer
Consubstanciado n.° 6.247.622.

Estratégia Metodoldgica

Ao projetar a pesquisa foi necessario tracar minuciosamente os passos a serem dados,
quais 0s métodos e técnicas de investigacdo cientifica mais adequadas a fornecer respostas ao
problema proposto (Gil, 2021). Sendo assim, O estudo construido se configurou a partir de uma
abordagem qualitativa, a qual compreendeu a utilizacdo de diferentes técnicas interpretativas

para explicar o sentido do fenémeno investigado, como a gamificacdo e sustentabilidade,
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reduzindo a distancia entre teoria e pratica, conceitos e acao, articulando sua compreensdo a
partir do contexto pautado (Creswell, 2021).

A investigacdo se deu a partir de uma pesquisa de campo, onde a informagéo foi
diretamente com a populacéo pesquisada, no caso com os estudantes do CMDI. Entende-se que
esta pesquisa exige do pesquisador um encontro mais de perto. Nesse caso, 0 pesquisador
necessita ir ao espago onde o0 acontecimento ocorre, Ou ocorreu para entdo abarcar um conjunto
de informacdes a serem documentadas e constituidas no momento da investigacdo (Goncalves,
2001).

O estudo realizado utilizou a estratégia de pesquisa multimétodos em sua base
metodoldgica (Pinheiro; Giinther, 2008; Gunther; Elali; Pinheiro, 2011). Essa abordagem
envolve a aplicacdo de diferentes métodos e técnicas para garantir que a analise ndo seja
influenciada por um dnico vies metodolégico decorrente da adogdo de uma unica abordagem
na construcdo dos dados. Com isso, as técnicas escolhidas para este estudo foram:

A roda de conversa oportuniza uma interacao de troca de experiéncias, diadlogos abertos
e muita socializacdo. Alguns aspectos importantes a serem considerados na caracterizacdo da
observacdo participante na roda de conversa em nossa pesquisa incluem um espaco de
confianca e respeito dada com disposicéo das cadeiras e mesas em circulo para melhor evolugéo
da comunicacdo dos participantes. Apresentacdes iniciais abrangendo os participantes
presentes, além da bagagem de saberes que os estudantes ja traziam, contextualizacdes do
universo deles com a tematica abordada nos permitiram obter informac6es essenciais para a
pesquisa.

A Observacao Participante na pesquisa com praticas de gamificacdo envolve a imersao
do pesquisador no ambiente de estudo, participando ativamente das atividades e interagindo
com os participantes. Isso permite uma compreensdo mais profunda das dinamicas e
experiéncias dos individuos envolvidos, contribuindo para uma analise mais rica e significativa
dos dados.

Alguns aspectos importantes na caracterizacdo da observacdo participante nesse
contexto incluem a definicdo clara dos objetivos da pesquisa, a construcdo de relagdes de
confianga com os participantes, o registro detalhado das observacdes e a reflexdo constante
sobre o papel do pesquisador no processo. Entende-se por essa técnica de observacdo, uma
atividade dindmica e participante, pois, permite ao pesquisador uma atuagdo como colaborador

no processo (Azevedo, 2014).
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A observagdo participante nesta situacdo permitiu coletar com precisdo os estudantes na
sua movimentacdo com seus pares demonstrando suas curiosidades no momento da discusséo
sobre a tematica da gamificacdo e sobre o ato de jogar. Este momento foi essencial na pesquisa,
minutos de conversa nos trouxeram uma maior compreensdo das interagdes sociais ali
presentes. Nesse processo ao utilizar a memoria despertada durante conversas com colegas
como fonte de dados, o instrumento favorece a descoberta de novos conhecimentos cientificos.
(Moura, 2024).

O Questionario semiestruturado na presente pesquisa foi utilizado para extrair
informacdes pertinentes acerca da investigacdo em questdo. A observacao participante é uma
técnica de pesquisa qualitativa em que o pesquisador participa ativamente do contexto que esta
sendo estudado, interagindo com os participantes e observando seus comportamentos e
interacOes de forma direta.

Quando combinada com um questionario semiestruturado, a observagdo participante
pode fornecer insights mais profundos e contextuais sobre os dados coletados por meio das
respostas dos participantes. 1sso porque o pesquisador pode observar ndo apenas o que é dito,
mas tambeém como € dito e como as interacdes sociais influenciam as respostas.

O questionario semiestruturado (Cf. Apéndice C) serviu para conhecer o perfil dos
estudantes da instituicdo, este instrumento pode ser definido como a técnica de investigacao
composta por um namero mais ou menos elevado de questdes apresentadas (Gil, 2021). Na
sequéncia, aplicou-se questionarios para assinalar opgdes de respostas referente ao
conhecimento que eles teriam da tematica que foi abordada, gamificacéo.

A Oficina tem a funcao de favorecer tanto a exploracdo, quanto a criacdo de materiais,
por meio da motivacdo promovendo uma cultura de participacdo e de integracdo. Alguns
aspectos da caracterizacdo da observacdo participante nas oficinas de préaticas de gamificacdo
incluem a imersdo do pesquisador no ambiente da oficina, a interacdo com os participantes de
forma natural e ndo intrusiva, o registro de observacdes detalhadas e a reflexdo sobre as
experiéncias vivenciadas. Grandes transformacGes sdo realizadas nas oficinas, local onde se
trabalha, realizando andlises, fazendo experiéncias, descobrindo e criando coisas, manifestando
e desenvolvendo o talento que se aloja em cada individuo.

Foram desenvolvidas duas oficinas, uma para pratica com jogos e outra para construcao
dos jogos. Nessa ocasido os participantes tiveram o conhecimento das oficinas | e Il com os
jogos. Com esta técnica da roda de conversa, buscou-se promover a participagdo e a construcao

coletiva de ideias. Logo conhecendo mais 0s pesquisados e suas percep¢des sobre a temética
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investigada, o0 método é especialmente Gtil em contextos em que é importante democratizar a
fala e ouvir diferentes perspectivas e opinides (Marconi; Lakatos, 2010).

Ao término da construcdo dos dados foi utilizado a Analise de Contetudo (AC) como
ferramenta de verificagdo. A AC constitui-se de algumas etapas organizadas em fases (Bardin,
2016). A fase de pré-andlise, onde se exploracdo o material e procedeu a organizacdo do
material. A segunda fase desta analise aconteceu com exploracdo do material, fazendo uso da
categorizacdo, elemento da analise de contetdo do qual nos apropriaremos. Nesta fase, ocorreu
a definicdo das categorias. Por fim, a terceira fase se deu pela inferéncia e interpretacdo dos
dados.

Assim, como resultado dessa investigacdo gerou-se tanto a dissertacdo quanto um
produto educacional, por intermédio de um Guia com o titulo: “Trilha Sustentavel: Uma partida
que queremos!”. Com efeito, a estruturacdo do corpo dissertativo, aqui apresentada, tomou
como bases os objetivos especificos, apresentados anteriormente e foi ordenado em quatro (04)
capitulos.

No primeiro capitulo, EPT e Cultura Maker: que comecem 0s jogos, onde apresenta-se
a articulacdo dos contextos fundantes da investigacdo, a identificacdo da percepcdo dos
participantes acerca da gamificacdo a partir do questionario e roda de conversa, a fim de
fundamentar os elementos desta estratégia no decorrer do processo reflexivo.

No segundo capitulo, Gamificagdo como pratica de sustentabilidade: do jogo na tela
para o jogo da vida, onde se apresenta a gamificacdo como estratégia metodoldgica, levando
sua pratica e suas formas de aplicabilidade em contexto de ndo jogo com a insercdo dos
elementos, ou as mecéanicas dos jogos.

No terceiro capitulo, Por uma EPTNM sustentavel: mdos na massa, discute os desafios
e perspectivas da EPTNM e suas bases conceituais, nesse capitulo traca-se possibilidades de
construcdo de jogos a partir de materiais encontrados no meio ambiente relacionando com a
tematica da Sustentabilidade.

No quarto capitulo, Trilha sustentavel: uma partida que queremos! A construcdo do
produto educacional acerca dos conhecimentos adquiridos e construidos no percurso da
pesquisa investigativa por meio de uma abordagem sustentavel.

Expressa-se, por fim, que a investigacao realizada, e ora apresentada, ndo € um processo
estatico e acabado, isto é, ela pode ter atravessamentos e desdobramentos que busgquem
clarificar ainda mais o fenémeno investigado. Sendo assim, é importante dizer que seu processo

até este momento oportunizou didlogos pertinentes assim como a troca de experiéncias nas
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interacdes, exprimindo que as experiéncias apresentadas pelos participantes funcionaram como

um caleidoscépio cientifico acerca do fenémeno.

1. EPT E CULTURA MAKER: QUE COMECEM OS JOGOS!

No ambito educacional, observa-se a utilizacdo de estratégias metodoldgicas com o
intuito de viabilizar a insercdo do estudante como agente de sua prdpria aprendizagem, isto é,
que considerem a resolucdo de problemas, a producdo do pensamento critico e criativo e o
desenvolvimento de diversas habilidades. A emergéncia, cada vez mais intensa e continua, de
novas tecnologias incidirem na construcdo de novas dinamicas no que diz respeito a maneira
de comunicar, informar e, sobretudo, aprender (Vilaga; Aradjo, 2016).

O movimento chamado cultura maker, o “aprender fazendo”, vem sendo ultimamente
observado pela comunidade educacional. A partir de um espaco com o uso de ferramentas
tecnoldgicas, equipamentos e modos de aprendizagem, as pessoas conseguem planejar,
construir, consertar, aperfeicoar objetos entre outras tecnologias. Uma vez que essa cultura tem
em sua base a ideia de que as pessoas podem construir, consertar, modificar e fabricar os mais
diversos tipos de objetos e projetos com suas proprias maos (Cordova; Vargas, 2016). Esse tipo
de método de aprendizagem chama o interesse dos alunos e o coloca em protagonismo. Esta
perspectiva, vem sendo também destaque na EPT.

Assim, neste capitulo, apresenta-se a relacdo da Educacdo Profissional e Tecnologica
(EPT) com a cultura Maker mediante uma revisdo sistematica, indica-se, ainda, as estratégias
metodologicas que fundamentam percepcdo dos participantes acerca do que se trata a

gamificacdo, bem como discute e problematiza tal percepcéo.

1.1 Articulacdo das ideias entre EPT e Cultura Maker

A Educacdo Profissional e Tecnologica (EPT) € uma modalidade de educacdo prevista
na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) com o objetivo relevante de preparar
para “o exercicio de profissdes técnicas”, contribuindo para que o individuo possa se inserir e
atuar no mundo do trabalho e na vida em sociedade (Frigotto, 2006). Além disso, esta
modalidade educacional possui a finalidade da formacdo geral do educando, baseado nas

dimensdes do trabalho, da ciéncia e da tecnologia.
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O conceito de EPT direciona as etapas da formagdo fundamentada nas premissas da
integralidade e da conex&o entre ciéncia, tecnologia, cultura e conhecimentos especificos e do
desenvolvimento da capacidade de investigacdo cientifica como valores fundamentais a
manutenc¢do da autonomia e dos saberes essenciais ao permanente exercicio das profissdes, que
se traduzem nas ac¢des de ensino, pesquisa e extensdo. (Brasil, 2008).

Evidentemente, trabalho, ciéncia, tecnologia e cultura sdo os pilares que ao serem
assegurados na organizacdo curricular de EPT permite que se possa aventar a formacao de
alunos cidaddos e comprometidos em colaborar ativamente para com a sociedade (Moura,
2012).

A EPT é oferecida por instituicdes publicas e privadas, como escolas técnicas, centros
federais de educacdo tecnologica e faculdade de tecnologia. Essas instituicbes tém como
objetivo formar profissionais capacitados para atuarem em diversas areas, como industria,
comercio, servicos, entre outros. Para essa finalidade, os tipos de cursos ofertados na EPT (Cf.
Figura 3) sdo Formacdo Inicial e Continuada ou Qualificagdo Profissional, Educacdo
Profissional Técnica de Nivel Médio e Educacdo Profissional e Tecnologica de graduacdo e de
poOs-graduacdo, estruturados de forma a proporcionar o aproveitamento continuo e articulado

com o ensino (Brasil, 2018).

Figura 3: Estrutura da EPT no Brasil
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Formagdo Inicial e Continuada: Qualificagdo, Capacitagdo Profissional, Aperfeigoamento e Atualizagdo o e

EDUCAGAO PROFISSIONAL
TECNOLOGICA DE POS-GRADUAGAO

EDUCAGAO PROFISSIONAL
TECNOLOGICA DE GRADUAGAO

e wtuw:lo ru?vnssnzuu
Winjn[8i  QuAFiCAcAo | TECHICADENIVEL MEDIO

’ ’ ' ly ProFIsSIONAL
AL - Especializagdo Tecnolégica

- Mestrado Profissional @

- Doutorado Profissional @

{ g
- Qualificagdo Profissional Técnica o - Qualificagdo Profissional Tecnoldgica @

- Graduagdo em Tecnologia
o lntcgradao
Ar(:(ulado<--- Intercomplementaridade m
- Técnico nas fofmas< Concomitante @
Subsequente @

- Especializagdo Técnica de Nivel Médio @

M

Fonte: MEC, 2024.
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Os cursos de formacdo inicial e continuada (FIC) ou qualificacdo profissional séo
preparados para o desenvolvimento de competéncias para vida de producdo e sociedade
(Moura, 2012). Para tal, integram cursos de capacitacéo, aperfeicoamento de desenvolvimento
laborais ou técnico-cientificas de uma atividade ou aprimoramento, sendo em maior parte,
cursos que ndo exigem um certo nivel de escolaridade, em geral de curta duracdo, destinados
ao mundo do trabalho. Os cursos de FIC, de modo geral, podem chamados de cursos de
qualificacdo profissional. Além disso, outro curso ofertado na EPT é a educacdo profissional
técnica de nivel médio.

Uma das principais caracteristicas dos cursos ofertados no contexto da EPT diz respeito
ao seu enfoque, o qual ndo visa somente preparar o aluno para o0 mundo do trabalho, mas
também para a vida, numa perspectiva conexa com a ideia de educacédo integral (Frigotto,
2012). Entdo, sabe-se que projetos educacionais na area de EPT devem se notabilizar pela
formacdo de sujeitos autbnomos, participativos e aptos a colaborar com a sociedade e exercer
sua cidadania (Moura, 2017). Isto pressupde a existéncia de uma educacdo emancipatoria, onde
0 aluno tenha a sua visdo de mundo devidamente agucada, com vistas a compreender 0s
aspectos histdricos, politicos e sociais dos fendmenos observados (Ramos; Ciavattta; Frigotto,
2012).

A Educacéo Profissional e Tecnologica de graduacdo € um percurso da graduagdo em
educacdo tecnoldgica, que pode ser conhecida por curso superior de tecnologia ou Curso
Tecnbdlogo. A EPT de graduacdo tem a finalidade de abranger saidas para a qualificacao
profissional tecnoldgica, este curso é destinado aos estudantes que concluiram o ensino médio.
Ja, a Educacdo Profissional e Tecnoldgica de Pos-Graduacdo é destinada aos discentes que
concluiram a graduacao, este curso possui uma trajetoria de pesquisa e ensino voltado a EPT e
comtempla cursos de especializacdo até os programas de mestrado e doutorado, sendo um
importante aliado para a formagdo docente na EPT ao longo da vida.

Os cursos de EPTNM incluem as formas de ensino integrado, concomitante e
subsequente. A EPTMN ¢ destinada aos estudantes que concluiram o ensino fundamental,
estejam cursando ou tenham concluido o ensino médio, pois a forma articulada integrada com
0 ensino médio, destinados aos discentes que concluiram o ensino fundamental, a forma
concomitante é a articulacdo do ensino regular com profissional, préprio para estudantes que
irdo iniciar ou estejam cursando o ensino médio e por fim, a forma subsequente sdo cursos

técnicos ofertados para 0s estudantes que concluiram o ensino médio.



26

Entre os principios norteadores da EPTNM descritos no Artigo 6.° da Resolucéo
CNE/CEB (Brasil, 2012), destaca-se o trabalho como principio educativo na possibilidade de
articulacéo da educacao basica com a educacao profissional e tecnolégica por meio da formacgéo
integral do estudante. A EPTMN tem como objetivo oportunizar aos educandos entendimentos,
saberes e aptidGes profissionais fundamentais para o exercicio do trabalho e da cidadania.
Prepara os estudantes para integrar o mercado de trabalho com um processo de aprendizagem
no ensino médio.

Este nivel pode ser conhecido também como cursos técnicos. Os cursos na EPTNM se
enquadram na Qualificacdo Profissional Técnica de Nivel Médio, na Habilitacdo Profissional
do Técnico de Nivel Médio e na Especializacdo Técnica de Nivel Médio com cursos voltados
aos concluintes dos cursos técnicos. A EPTNM, busca ainda, integrar diferentes niveis e
modalidades da educagéo, as dimensdes do trabalho, da ciéncia e da tecnologia, bem como
envolver a formagdo considerando elementos socio-historicos e culturais. Dessa forma implica
que o desenvolvimento humano é multimediado conforme a qualidade das mediacGes e
atividades socioculturalmente ricas para desenvolvimentos superiores, socioculturais em que o
individuo participa (Costa; Libaneo, 2018).

O Instituto Federal do Amazonas (IFAM) é uma das instituicdes publicas que oferta a
modalidade da educacdo basica, tecnoldgica e superior na EPT. Em sua estrutura, atualmente,
comporta dezessete (17)® campus distribuidos pelo estado do Amazonas. Em Manaus, capital
do estado, existem trés (03) campis, sendo 0 Campus Manaus Centro (CMC), Campus Manaus
Zona Leste (CMZL) e Campus Manaus Distrito Industrial (CMDI), local de nossa pesquisa.

Como destacado anteriormente, o CMDI tem se destacado, nos altimos anos, pelo
envolvimento de suas praticas educativas na Cultura Maker. Recorda-se que a palavra Maker ¢é
uma palavra da lingua inglesa que significa autor, criador ou fazedor. Nesse sentido, um aspecto
que demarca essa aproximacao € a criacdo do Espaco Maker Rivelino Lima no ano de 2021.
Este espaco multidisciplinar, tem a finalidade de auxiliar os professores e técnicos
administrativos em atividades que se “aprenda fazer fazendo”.

O espaco Rivelino Lima, possui diferentes materiais para atividades “mao na massa”,
como Scanner 3D, Impressora 3D, 6culos RV, Fresadora CNC, Computadores, kit LEGO

Mindstorms, entre outros. Espacos como estes, contribuem com aprendizagem pratica, a qual o

% Confira mais informaces sobre o IFAM em: http://www2.ifam.edu.br
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estudante é protagonista do processo de construcdo do seu conhecimento, sendo o autor da
resolucdo dos problemas encontrados e do proprio contexto de aprendizagem (Raabe, 2016).

Aliado ao processo educacional para diferentes conhecimentos, seu uso, permite que o
estudante seja protagonista do seu processo ensino-aprendizagem, 0 que permite interagir de
forma intensa com esse labirinto de possibilidades (Preto, 2010). A busca por estratégias
eficazes que possibilitem o desenvolvimento pleno do ser humano no século XXI é crucial para
0 crescimento pessoal e profissional.

Nesse sentido, a cultura maker surge como uma abordagem inovadora que valoriza o
aprendizado pratico, o fazer por si mesmo e a experimentacdo como formas de educacéo.
Através da imersdo em projetos hands-on, os individuos sdo estimulados a explorar sua
criatividade, desenvolver habilidades técnicas e aprender de forma colaborativa. Enfim, pode
imaginar, produzir alguma coisa para interagir com 0 mundo ao seu redor e, consequentemente,
aprender (Neves, 2015).

A anélise de trabalhos académicos e publicagdes sobre esta cultura proporciona insights
valiosos para compreender seu impacto e potencial transformador na sociedade contemporanea.
O primeiro aspecto a ser destacado nesta cultura é disseminacdo de saberes conectados com a
realidade do estudante com vistas a tornar o aprendizado mais proveitoso. Abaixo temos

diferentes perspectivas definidas por alguns autores sobre a cultura maker.

Quadro 1: Defini¢do de Cultura Maker

Fonte Definicao
“A cultura maker ¢ a a¢do de colocar a mdo na massa, associada ao uso
Paula et al, 2021, p.2 de recursos tecnoldgicos ou outras ferramentas de marcenaria onde o

aluno tem autonomia para criar, modificar ou transformar objetos, sendo
o principal protagonista de seu aprendizado”.

“Nessa perspectiva, a cultura maker segue a filosofia do “Faca Vocé
Sousa Gondim, 2023, p.3 Mesmo” ou, em inglés, Do It Yourself, e tem como esséncia a
criatividade, curiosidade ¢ a inova¢do”.

“Envolver os estudantes em atividades préaticas, nas quais eles possam
Sales et al, 2023, p.448 trabalhar colaborativamente, o ensino “mao na massa” pode ajudar a
desenvolver as fun¢des mentais superiores de forma mais efetiva”.
“Para o meio educacional, a realizagdo e constru¢do do aprendizado, por

Bezerra, 2023, p. 2 meio de experiéncias praticas, promovem o trabalho coletivo e a solu¢do
de problematicas de uma maneira por meio da exploracdo da criatividade
e empatia”.
“Mostra-se como alternativa para adogdo de uma aprendizagem baseada
Sousa; Gomes,2022, p. 1304 em praticas que fagam sentido ao aluno, buscando aumentar o seu

engajamento nas aulas, participando da construcdo do seu conhecimento
e utilizando tecnologias de forma critica e reflexiva”.

Fonte: Elaborada pela autora (2023).
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Em tais referéncias, em comum, identifica-se a ideia central de cultura maker
compreendida como o aprender fazendo. Conferimos a esta crescente ascenséo, o protagonismo
do individuo, referente a isso a sua tomada de postura, sendo mais autbnoma diante das
problematicas advindas do seu cotidiano, com a¢fes mais colaborativas envolvendo reflexdes
e criatividade na prética. Colocando-0 em contextos engajadores tornando suas ideias em
realidade, ou seja, do pensar para o0 agir. As atividades desenvolvidas por meio de projetos
maker tém real impacto social, pois auxiliam os alunos a desenvolverem solugdes criativas e
eficazes para problemas reais do dia a dia (Rossi; Santos; Oliveira, 2019).

O olhar de inovagéo no campo educacional, 0 movimento maker ou também conhecida
como cultura maker, é embasada nos principios do “do it yourself” (DIY) (“faca vocé mesmo”)
e no “learning by doing” (aprender fazendo), um dos pilares da educacédo 4.0, que é o conjunto
de estratégias que seriam desejaveis para contemplar as necessidades da chamada “Quarta
Revolugao Industrial”, um termo cunhado por Klaus Schwab na Feira de CeBIT (considerada
maior feira de Tl do mundo) em Handver na Alemanha em 2011. A cultura Maker é um
processo em que a criatividade e a inovacdo possibilitam que qualquer individuo possa
desenvolver seus proprios produtos, utilizando o DIY e ferramentas adequadas (Maia, 2023).

A cultura Maker apresenta iniciativas que podem ser aplicadas como alternativa para
melhoria da autonomia e qualidade de aprendizado do alunado. Deve-se considerar a
importancia da tecnologia na educacdo e enxerga-la como um suporte para 0s professores
mediadores durante as aulas. E nesse notorio movimento o raciocinio € 0 mesmo, por isso 0
foco em projetos coletivos, empoderamento do aprendiz e a resolucao de problemas complexos
do mundo real, sdo propostas dessa vertente que visa ensinar conceitos tedricos através da
pratica em ambientes assistidos pela tecnologia.

Contudo, se as caracteristicas dessa cultura forem mais bem observadas, é possivel se
lancar a ideia de que, possa se constituir numa retomada ou aprimoramento conceitual do modo
de producdo artesanal que fora praticamente sepultado pela entdo revolucdo industrial
(Hobsbawm, 2014). Vale ressaltar que esse movimento criador é favorecido pela tecnologia e
pelos avancos tecnoldgicos, que vao, por sua vez, possibilitar mais ferramentas e mais opcdes
na execucdo de projetos. Tendo em vista que propostas dessa vertente visa ensinar conceitos
tedricos através da pratica em ambientes assistidos pela tecnologia.

Deste modo, entendemos que este mover de realizagdes estimula o desenvolvimento de
diversas habilidades e competéncias, pois incentiva a imaginacéo, a invencdo e a recriagdo. O

maker (aprendiz) exercita a colaboracéo, a investigacéo e o reconhecimento de problemas do
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mundo real. O movimento resgata o “aprender fazendo” na educa¢do, pensando, assim, em
outras possibilidades e formas de trabalhar o contetdo visto em sala de aula.

Este movimento possui alguns principios como a criatividade, colaboratividade,
sustentabilidade e escalabilidade. S&o notérios para os makers, desenvolver solugdes e itens
necessario, pois precisam de muita criacdo, tanto no projeto, quanto no uso de ferramentas e
materiais. Faz parte deste universo incentivar o reaproveitamento, onde com o minimo de
desperdicio de materiais, ressignificando seu uso e sua finalidade, se pratica a sustentabilidade.
Visto que o principio da escalabilidade é a ideia de que os produtos e solugdes possam ser
produzidos em escala, com baixo custo e mais eficiéncia.

Potencializar conhecimentos, saberes e habilidades, sdo marcas dessa cultura, porque
incentiva a colaboracgéo, possibilitando a troca e a cooperagéo entre os individuos. Podemos
dizer que os quatro pilares da cultura Maker sdo: criatividade, colaboragéo, escalabilidade e
sustentabilidade (Cf. Figura 4).

Figura 4: Os pilares da cultura Maker

Fonte: Autora, 2023.

Um dos pilares da cultura maker é o compartilhamento de informacdes e tecnologia por
meio do uso criativo das coisas que dirige aproximar a teoria da pratica através da
interdisciplinaridade. Por meio da criatividade, os “makers” buscam solu¢des simples para
problemas complexos, sendo instruidos a “fabricar” com as proprias maos a constru¢do do
proprio conhecimento. Nesse sentido, um dos pilares dessa cultura nos leva a premissa da

colaboracéo, o aprender fazendo exercita a colaboratividade com trocas de experiéncias e assim
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a cooperagdo com 0s seus pares na construcao do conhecimento, levando em considera¢do um
trabalho em rede e fazendo com que os saberes se somem (Maia, 2023).

Da mesma forma a ideia de que os produtos e solu¢des possam ser produzidos em escala,
com baixo custo e mais eficiéncia. Criar solugdes que sejam passiveis de serem produzidas em
escala e com um custo acessivel é o indicado por meio do terceiro pilar dessa cultura, a
escalabilidade. Em consondncia a isso, a sustentabilidade no qual se incentiva o
reaproveitamento, com minimo desperdicio de materiais, ressignificando seu uso e sua
finalidade. Logo propde que o desperdicio de materiais ou recursos deve ser evitado e que se
deve ressignificar usos e fungdes quando possivel.

O ambiente para cultura maker ou para criagdo pode ser utilizado para projetos de
robotica, programacéo, eletronica, impressao 3D, entre outras. Haja vista que aprendizagem
colaborativa na EPTNM com perspectiva na carreira profissional voltada para o mundo
tecnoldgico, torna o processo de aprendizagem mais estimulante e criativo para os estudantes e
futuros profissionais. A relacdo entre o conhecimento de mundo do estudante e sua atuacao
pratica no mercado de trabalho € fundamental para formacéo de profissionais capazes de lidar
com situacBes complexas e imprevisiveis, alem de desenvolver solucGes criativas e inovadoras
para os desafios do mundo contemporaneo (Ciavatta, 2005).

Assim, um elemento sintese dessa articulacdo de ideias, EPT e Cultura Maker, é a sua
diferenciacdo com relacdo a educacdo de vies tradicional (Saviani, 2009). Quando a pratica do
ensino se mostra compativel com o chamado movimento maker, o aluno passa a aprender a
aprender, uma vez que ele consegue assimilar as ferramentas que lhes permitirdo entender os

conteddos, bem como aplicar eles nas O que diferencia no aspecto educacional

1.2 Identificacdo dos instrumentos para 0s jogos

Ao percorrer a articulagdo de ideias entre EPT e Cultura Maker torna-se necessario
identificar os caminhos que precederam a identificacdo perceptual dos participantes acerca da
gamificacdo, isto é, evidenciar® os fios metodoldgicos que teceram esta percepgio: o
questionario e a roda de conversa. Evidencia-se, ainda, que em tais técnicas participaram 20
estudantes.

Aplicou-se o questionario com dez (10) questdes, onde se destacou as questdes

4 Falamos evidenciar porque na introdugio apresentamos o plano metodolégico. Com efeito, como cada capitulo
busca dialogar com seu objetivo, ao longo do corpo dissertativo esmiucaremos ainda o fio condutor da estratégia
utilizada para alcancar cada finalidade.
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referentes a percepgéo acerca da gamificacdo. Para entendermos inicialmente qual era a nogao
que os participantes tinham sobre o termo gamificacdo, perguntas foram feitas com intuito de
conhecer melhor o perfil dos estudantes. O questionario (Cf. Figura 5) € um instrumento que

coleta dados mediante perguntas realizadas aos informantes selecionados (Minayo, 2010).

Figura 5: Estudante respondendo ao questionario

Fonte: Autora, 2023.

Ap0ds aplicacdo do questionario, organizou-se uma roda de conversa inicial (Cf. Figura
6) para explanacdo dos passos seguintes da pesquisa. A roda de conversa foi organizada para
os devidos esclarecimentos do percurso da pesquisa, com a intencdo, ainda, de construir
vinculos de confianga necessarios para o dialogo em grupo. A proposta da roda de conversa é
muito utilizada em grupos de discussdo, reunifes de equipe e outras situacdes, com o objetivo

de construir coletivamente conhecimentos e reflexdes (Lakatos; Marconi, 2010).
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Figura 6: Roda de conversa inicial

Fonte: Autora, 2023.

Vale destacar que a aplicacdo do questionario e a roda de conversa aconteceram no
decorrer do més de outubro de 2023. E ainda, como estratégia metodoldgica, permitiu o
encontro do pesquisador com os participantes em uma relacdo de interacdo no ambiente de
estudo. Ao elucidar sobre o interesse do estudo naquela institui¢cdo, foram surgindo algumas
falas interessantes dos estudantes a respeito do momento. Como quando um determinado
estudante comentou com o outro da seguinte maneira, “parece que vamos ter diversdo”, disse
0 jogador 19. Com essa fala é possivel perceber que eles estavam dispostos a participar do
percurso da pesquisa, pois, de forma objetiva, trabalhou-se com a expectativa de diversao.

Neste interim, o aspecto em destaque neste processo € o amplo quantitativo de homens
no curso. Historicamente, 0s cursos técnicos sdo frequentados, em sua maioria por homens
(Tabak, 2002). Na roda de conversa as mulheres que se encontravam na sala “Por que vocés
escolheram esse curso?”. Dentre as mulheres que estavam no ambiente, algumas responderam.
A jogadora 10 mencionou, “que era um curso que ela almejava”, pois se tratava de um sonho
dela. Enquanto a jogadora 1 respondeu da seguinte maneira “porque se ganhava muito dinheiro
nessa area”, segundo a conversa que teve com seus pais. Observando esse contexto e diante
dessas afirmacdes refletimos em conjunto que as mulheres a cada dia estavam tomando o seu

espaco que antes era visto mais sendo ocupados pelos homens.
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Entretanto, observou-se que estas mulheres cursando um campo tradicionalmente de
concentragdo maior dos homens, estas mesmas assim buscavam novos horizontes e até competir
de maneira igual no mercado de trabalho, se aperfeicoando e direcionando mais 0s seus
interesses aos seus ideais, sem medo dos desafios que trazia a vida. Continuando o didlogo a
principio informal na roda de conversa entendemos que todos ali estavam em busca de superar
seus desafios e com desejo de chegar ao caminho do sucesso profissional (Tabak, 2002).

Vale ressaltar que nesses momentos trocas ricas de experiéncias, 0 pesquisador se
envolver na situacao que esta sendo observada, interagir com os sujeitos e aprender sobre suas
experiéncias a partir de sua propria perspectiva é de grande valia para o trabalho cientifico.
Dessa forma, foi possivel dialogar com os estudantes, escuta-los por meio do exercicio reflexivo
e de um espaco de formacgdo, de troca de experiéncias, de confraternizacdo e de desabafo
(Moura; Lima 2014).

Por se tratar de assunto pertinente ao estudo, trouxemos falas essenciais para a pesquisa.
O cenario foi propicio para discussdes e percepgdes dos participantes quanto a tematica da
gamificacdo em diversos contextos. Esse momento de interacdo, trouxe uma fruicédo das falas,
contribuindo para o entendimento dos assuntos abordados. Este momento foi para proporcionar
a oportunidade aos convidados de expressarem, de maneira mais livre, sua compreensao sobre
0 assunto e a presenca da gamificacdo em suas vidas, assim como sobre seu entendimento a
producdo de atividades a partir das tecnologias disponiveis e sanar possiveis duvidas sobre o
tema. Assim, os dados construidos em um viés de dialogo e o seu registro eclodiram em algumas

categorias apresentadas a luz da AC.

1.3 Percepcéao dos participantes sobre a gamificacdo

Ap0s a articulacdo das ideias que contextualizam essa investigacdo e o delineamento
dos instrumentos que fomentam a interface com o0s participantes, torna-se necessario a
identificacdo dos elementos que fundamentam a percepcdo sobre a gamificacdo. A no¢do de
percepcao, utilizada aqui neste estudo, ancora-se ha compreensdo etimoldgica do termo, isto €,
uma composi¢do de dois termos latinos per e cipio, que significam obter por apreensao
(Maturana, 2014). Importante destacar que a no¢do de percepcao ndo se limita a capacidade de
representar ou abstrair o ambiente por intermédio de informagdes externas, mas diz também de

um processo subjetivo que influencia a forma como se percebe.
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Sendo assim, a percepcdo como processo cognitivo, social e afetivo envolve a
interpretacdo e organizacdo das informacdes recebidas pelos individuos, influenciando a forma
como estes compreendem e interagem com 0 mundo que os rodeia. Neste sentido, a percepgéo
dos estudantes acerca da gamificacdo perpassa por trés (03) categorias, a saber:

1) A Contextualizagio da percepgio

Percebe-se de forma muito rapida o conhecimento acerca da tematica gamificagado, os
estudantes possuem nog¢des do que seja a pratica de gamificagdo. De certo envolvidos no mundo
das tecnologias com a internet na palma da mao, a geragdo digital a cada dia vai acompanhando
e se transformando nesse universo de acesso rapido as informacdes, jogos fazem parte do
contexto social desse publico juvenil.

As falas abaixo demonstram essa percepcao quando indagados sobre o que ¢ a

aprendizagem com gamificagdo, de acordo com suas vozes:

Jogador 4: “Utilizar elementos dos jogos nas agoes.”
Jogadora 1: “Criagdo de jogos, ato de jogar.”
Jogador 18: “Ag¢do de jogar.”

Jogador 19: “Usar elementos dos jogos na aprendizagem.”

Com relacdo, a pratica inovadora lecionada pelos docentes, foi indagado: “Vocé
considera as aulas ministradas pelos seus professores inovadoras?”. A partir de suas respostas,

observou-se que 85% dos respondentes indicaram que sim, conforme grafico abaixo.

Grafico 1: Pratica inovadora dos docentes

= Sim = Nao

Fonte: Autora, 2023.
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Como a legislagdo atual prevé a formacgédo continuada para os professores, a fim de
atualiza-los quanto as mudancas na area educacional. E importante salientar que o professor,
precisa estar preparado para se adaptar as mudancas do mundo contemporaneo, em especial no
que diz respeito as tecnologias e as novas formas de ensino.

A saber que metodologias inovadoras inseridas na pratica educativa dos docentes
facilitaria o processo educacional do estudante. Seria pertinente dizer diante disso que
“gamificar” aulas ¢ envolver emocionalmente o individuo dentro de uma gama de tarefas
realizadas se utilizando de mecanismos provenientes de jogos que sdo percebidos pelos sujeitos
como elementos prazerosos e desafiadores, ora, a gamificacdo no cotidiano escolar tornaria o
aprendizado prazeroso.

Ainda sobre a pratica dos docentes e como o estudante consegue relacionar a teoria com
a pratica de um determinado assunto ensinado em sala de aula. O gréafico 2, mostra como eles
conseguem fazer a relacdo entre teoria e pratica, as respostas foram de acordo as informacdes

dadas na pesquisa, conforme segue.

Grafico 2: Relacdo teoria com a préatica durante as aulas
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

10%

0%
Sim Néo

Fonte: Autora, 2023.
A questdo aberta do questiondrio teve a seguinte situag@o para os estudantes colocarem

suas percepcdes acerca da tematica gamificacdo: Imagine um jogo de videogame, em que um

competidor estd lutando em um ambiente de guerra, atirando em seu adversario, recebendo
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tiros, correndo para passar de fase. Cite um momento de sua vida pessoal que vocé possa ter se
sentido como esse jogador, qual foi a sua conquista pessoal que vocé possa ter se sentido como
esse jogador, qual foi a sua conquista pessoal que vocé possa ter se sentido como esse jogador,
qual foi a sua conquista pessoal, qual objetivo vocé ja alcancou em sua vida que foi preciso
lutar, passar fases, ter habilidade para vencer. Descreva em poucas palavras sua conquista.

Algumas respostas dos estudantes sobre esse contexto foram as seguintes:

>

Jogador 8: “Estou em um projeto de gamificagdo, fazendo automagdo.’

Jogador 9: “Durante a semana programamos, testamos, e batemos cabe¢ca com

]

minha equipe.’

Jogadora 2: “Uma das minhas conquistas foi entrar para o IFAM.”

>

Jogadora 4: “Passar no IFAM foi um verdadeiro desafio, porém me orgulho muito.’

Fazendo uma correlagcdo do jogo com a vida, diante das falas registradas no questionario,
pudemos verificar que os discentes tiveram grande satisfacdo em passar e poder cursar na
instituicdo na qual aconteceu a pesquisa. Mesmo com desafios, tiveram a persisténcia e alegria
em continuar seus estudos pela trajetéria do ensino em rede federal. E as demais conquistas,
foram fruto de dedicacéo e forca de vontade. Privilegiar o vivido de cada individuo é procurar
entender o objeto investigado sobre percepcOes diversificadas, e através disso produzir
conhecimento cientifico (Martins; Cabral, 2021).

E neste cenario que a aplicacdo da gamificacdo é uma das metodologias ativas mais
eficazes para engajar e motivar os alunos em processos de aprendizagem. Pois, a estratégia
propde aos processos de ensino nas escolas e em ambientes de aprendizagem, a inclusdo dos
elementos dos jogos, visando aumentar o envolvimento e dedicacdo dos alunos, assim como
nos games (Frota, 2018).

Observando este cenario, apesar da maioria conseguir aliar a teoria com a pratica em
sala de aula. E fazivel mudancas no processo de ensino aprendizagem, pois professores
precisam encontrar ferramentas que tornem este processo mais eficiente. Para tanto precisam,
estar abertos a esse processo para se manterem atualizados. Tendo em vista, na educacdo
profissional e tecnoldgica, é fundamental que o ensino tedrico esteja integrado com as préaticas
laborais. E nessa perspectiva trazemos como estratégia de ensino, a gamificacdo, a qual
podemos definir como uma técnica que adapta conceitos e ideias do universo dos jogos para o

mundo real, com o0 objetivo de incentivar a realizacdo de tarefas ou desafios (Menezes, 2017).
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2) A gamificagdo como algo relacionado a jogos

Como técnica que utiliza elementos de jogos em contextos ndo relacionados a jogos, a
gamificacdo é uma estratégia, no geral, que tem como o objetivo engajar e motivar as pessoas
com a ideia de utilizar mecénicas de jogos, como desafios, recompensas e competicdes,
aplicadas em contexto educacional torna a abordagem dos conteldos, assuntos ou mesmo
atividades mais interessantes e divertidas. Com isso, neste universo tecnolégico e com o
crescimento dos games vale apostar e atrair a aten¢do deste publico com esta tatica. Quando se
utilizam os games, gera-se uma alternativa mais condizente com as demandas da atualidade
(Franca, 2016).

Para tanto, analisando a percentual das respostas para a seguinte pergunta: Para vocé, o
que é aprendizagem com gamificacdo? Muitos disseram que ja ouviram falar sobre a
metodologia ativa gamificacdo, sendo 50% assinalaram para resposta que a gamificacdo é a
utilizacdo de elementos tradicionais dos jogos nos processos de ensino-aprendizagem, como
recompensa pela conclusdo de etapas, ou conhecimentos adquiridos. Contudo, 30% marcaram
que a gamificacdo € a forma de aprendizagem que alia o ensino pedagogico ao universo dos
jogos. Ha uma nocdo da estratégia para o aprendizado, mas como Vvisdo de jogo para diversdo
e entretenimento apenas.

As respostas a seguir no quadro 3 sdo informacdes respondidas pelos estudantes sobre
a utilizacdo de atividades pelos docentes com gamificacdo em sala de aula. Conforme a tabela

a seguir.

Quadro 3: Atividades com gamificacio

Na sua opinido, desenvolver atividades com gamificagdo é | Respostas
importante para a sua aprendizagem?

De extrema importancia 17%
Muito importante 42%
Razoavelmente importante. 34%

De pouca, importancia. 4%

De nenhuma importancia 3%

Fonte: Autora, 2023.
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Numa perspectiva de educacéo integral, com vistas a formar o homem em todas as suas
potencialidades é oportuno que o aluno de EPT se sinta devidamente engajado para assimilar o
que lhe é ensinado, sendo a gamificacdo um caminho viavel para a concretizacao deste objetivo
descrito (Frigotto, 2012).

Quadro 4: Conceituacdo da gamificagdo

Fonte Definicao
Menezes, 2017 “gamificagdo técnica que adapta conceitos ¢ ideias do universo dos jogos
para 0 mundo real, com o objetivo de incentivar a realizagdo de tarefas
ou desafios”.
Kapp, 2012 “gamificacdo pode ser entendida como a utilizagdo de elementos,
estratégias, regras e técnicas baseadas em jogos para engajar, envolver,
recompensar e manter as pessoas motivadas para alcangarem seus

objetivos”.
Caillois, 2017 “gamificacdo é entendida como uma estratégia de aprendizagem”.
Souza, 2020 “gamificacdo no universo da aprendizagem ¢ uma estratégia
metodologica na qual conceitua-se como “pensamento de jogos”
Fardo, 2013 “gamificagdo ¢ um método para unir elementos de forma a alcangar a

similaridade com os games”.

Fonte: Autora, 2023.

Este movimento da gamificacdo se notabiliza pela utilizacdo de estratégias
motivacionais que justificam a adocdo de praticas pedagdgicas gamificadas. Observou-se ainda
pelo questionario respondido pelos participantes a compreensdo do termo gamificacdo na
percepcdo que ela pode auxiliar de forma préatica e dindmica, além de divertida para uma

educacdo inovadora e eficiente, junto aos estudantes e demais envolvidos.

3) A gamificacdo como estratégia ainda desconhecida

A utilizacdo de elementos de jogos para motivar e engajar individuos em variados
contextos, como educacdo, saude, marketing e ambiente de trabalho, é conhecida como
gamificacdo. Embora seja uma estratégia eficaz, ainda ndo é amplamente reconhecida por
muitas organizacdes e profissionais devido a sua relativa novidade. A falta de familiaridade
com o conceito e a sua aplicacdo em areas diversas, como educacédo, negdcios e saude, contribui
para a falta de interesse ou investimento na sua adoc&o.

Alguns podem interpretar a gamificagdo como algo superficial ou uma tendéncia
passageira, o que pode prejudicar a sua implementacéo. O interessante saber que neste publico,

20% ndo sabiam do que se tratava a estratégia para aprendizagem, ou seja, a falta de informacéo
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ou conhecimento distorcido acarretaram essa visdo. Com relagdo a prética educativa com
gamificagdo, as informagfes foram mostradas de acordo com as respostas dadas pelos
participantes da pesquisa no Gréfico 3, a seguir.

Graéfico 3: Atividades com gamificacdo

45%
55%

= Sim = Nao

Fonte: Autora, 2023

Constata-se que a geracao atual dos estudantes do ensino médio cresceu em contato com
0s games, sejam em formas tradicionais (tabuleiros, baralhos, dominos) como em plataformas
digitais (celulares, videogames, notebooks, computadores e outros). A ludicidade presente nos
games € um outro fator contributivo, que por meio de suas narrativas e outros elementos
(desafios, conquistas, vitorias e outros) acaba sendo um atrativo para os alunos (Alves, 2018).

Ao assinalarem as questdes sobre conceito de gamificacdo, destacaram os elementos de
jogos como ganhar pontos, superar desafios, e receber medalhas ou troféus conforme a
realizacdo e o cumprimento de desafios. Alem disso, apontaram oportunidades de vivenciar e
gostar da experiéncia com jogos. De certo, os estudantes entenderam que 0 jogo pode ser
entendido como uma atividade de resolucédo de problemas, baseada em uma atitude ludica.

Desse modo, o objetivo da gamificacdo é fazer com que seus usuarios, facam uma
imersdo similar a um jogo enquanto executam suas atividades em diversos contextos. A
centralidade na autonomia do usuério faz da gamificacdo uma ferramenta interessante para a
aplicacdo de metodologias ativas na educacdo (Antunes, 2018).

Portanto, condiz ver a estratégia de gamificagdo como instrumento facilitador do

processo ensino e aprendizagem., ou seja, aliada do processo. Na Educacgdo Profissional, o
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ensino é caracterizado por competéncia, portanto a avaliagdo compreende 0s conhecimentos,
habilidades e atitudes do estudante. Com isso, a gamificacdo contempla o uso de competéncias,
mecanicas, estéticas e pensamentos dos jogos para engajar pessoas, motivar a acao, promover

a aprendizagem e resolver problemas (Minuzi, 2018).

2. GAMIFICACAO COMO PRATICA DE SUSTENTABILIDADE: DO JOGO NA
TELA PARA O JOGO DA VIDA.

Se no primeiro capitulo identificou-se a percepcdo dos participantes acerca da
gamificacdo, este segundo capitulo intenciona verificar quais elementos da gamificacdo podem
potencializar a sustentabilidade. Dito de outra forma, que praticas de gamificacdo podem
alcancar o interesse e a colaboragdo dos participantes através da mecénica dos jogos tendo a
sustentabilidade como tema de integracdo? Essa perspectiva traz, assim, um interesse de
destacar a necessidade de transpor o0 jogo da tela para as nuances que conformam o jogo da
vida, onde a sustentabilidade é o objetivo principal das geracGes que buscam melhorias na
qualidade de vida de uma sociedade sustentavel (Boff, 2017).

Dessa maneira, 0 capitulo estd organizado em trés topicos. No primeiro apresenta uma
fundamentacdo acerca da gamificacdo como estratégia metodologica. No segundo momento,
apresenta os fios que teceram a problemaética da sustentabilidade em sua interface com os
participantes, e, por fim, evidencia os principais elementos da gamificacdo que podem

potencializar a sustentabilidade.

2.1 A Gamificacdo como estratégia metodoldgica

Tratando das suas aplicacGes, a gamificacdo como estratégia leva a uma viséo
interdisciplinar das muitas areas do conhecimento e no escopo desta pesquisa vai além, tratando
o contetdo dentro do conceito de formacdo integrada, no sentido da educacdo como uma
totalidade social. Para compreendermos melhor como 0s jogos contribuem para uma
aprendizagem com éxito, é importante voltar aos tempos passados.

Na Grécia antiga preferivelmente nos jogos Olimpicos, as medalhas eram a forma de
recompensar os atletas que alcangavam os melhores resultados nos jogos (Miller, 2004). Os

vencedores eram coroados com coroas de folhas de oliveira, consideradas até mesmo um
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simbolo de gléria e sucesso. Atualmente, elementos como estes estdo conceituados nos
mecanismos dos jogos; as medalhas, as recompensas e 0s distintivos sempre foram presentes
principalmente nas ocasides festivas. Pois, elas eram reservadas aos conquistadores de proezas
humanas, vitoriosos de grandes combates, recordistas em modalidades desportivas.

Hoje em dia, corre-se, também, atras dessas medalhas, “grinaldas da vitoria”, porque o
tempo todo, estamos jogando, 24 horas por dia. Por ora construindo, ora evoluindo, passando
fases, criando, solucionando situacGes e descobrindo a cada instante as regras da vida que nos
cerca. Seja fazendo amizades, seja para se dar bem no amor ou no trabalho dos sonhos. Bem
como percorrer 0s caminhos da vida acaba-se adquirindo habilidades, especializa-se naquilo
que as vezes é vantajoso e toma-se decisdes que podem mudar nossas vidas. 1sso se compara a
uma vida de um jogador de video game. De maneira idéntica, basta perceber quando se
socializa, muitas das vezes criam-se personagens e molda-se a nossa personalidade para que 0s
relacionamentos com as pessoas sejam 0 mais bem acertado possivel, como avatares e
narrativas dos jogos de game.

De maneira analoga ao falar dos jogos, pensa-se em momentos de desafios, tanto de
maneira individual como de forma coletiva, para a resolucdo de algum problema. Todavia o
jogo torna-se também uma forma de desenvolver o raciocinio e de elaboracdo de hipoteses a
respeito de determinada situacdo, na medida em que ela estabelece relagcdes entre as agdes
desenvolvidas em jogadas anteriores e as mais recentes elaboram novas jogadas a partir da
articulacdo das acOes ja realizadas no jogo e da antecipagdo das jogadas posteriores, a serem
feitas pelo adversario, isso na vida real. A influéncia dos jogos € importante para o
desenvolvimento cognitivo (Gongalves, 2015).

A concepcao escolar de antigamente nos educou, assim como a de muitas outras pessoas
da minha geracdo, que ser inteligente € mover-se em dire¢do ao nosso objetivo do modo mais
rapido e eficiente possivel. Contudo, 0s games encorajam uma atitude diferente. Eles encorajam
0s jogadores a explorar minuciosamente antes de irem adiante rapido demais, a pensar
lateralmente e ndo sé linearmente e a usar essa exploracao e esse raciocinio lateral para repensar
0s préprios caminhos. 1sso parece ser justamente o que muitas profissées modernas, globais e
de alta tecnologia precisam (Gee, 2009).

Sob tal 6tica, os motivos para se ganhar no jogo da vida podem ser 0s mais variados,
paz de espirito, adquirir bens materiais, ter um mar de deleites ou puro desejo de obter o poder.
Seja l& por qual for o real motivo, vocé faz uma imersao nos desafios que a vida proporciona e

que fazendo acGes, € notorio saber € que tudo isso te engaja para viver melhor e mais maduro
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para 0 amanhd, encarando o dia como mais uma fase ou etapa de um jogo que precisa ser
ultrapassado.

Entdo, percebendo como se vive a nossa existéncia, pode-se dizer que, constantemente,
leva-se a vida como um jogador de games. Pois, ir constantemente a um determinado local para
obter descontos, brindes, bonus, pontos de fidelidade no supermercado, nas lojas de delivery,
no restaurante, nas farmacias, nas lojas de confeccéo, calcados e até mesmo no trabalho. Nos
remete a entender a vivéncia de uma partida de um jogo, mas, precisa-se de estratégias boas
para conseguir ganhar no jogo da vida, sem precisar ter traumas por perdas.

Além disso, empresas querendo visibilidade no mercado global, transformando o
cotidiano dos seus colaboradores em partidas constantes em busca do troféu, reconhecimento
no qual a necessidade ¢é grande para obter o melhor degrau. E importante trazer competitividade
para a vida, contudo a competicdo precisa ser saudavel, prazerosa e sem maiores traumas. Ao
transformar atividades cotidianas em uma espécie de jogo, a gamificacdo torna a
sustentabilidade mais acessivel e divertida, estimulando a participacdo e conscientizacdo da
sociedade, numa dimensao que une cidadania e sustentabilidade (Ribeiro, 2023).

Sobre as metodologias ativas, € oportuno esclarecer dois pontos. O primeiro delas diz
respeito a sua respectiva pratica, a qual exige como um de seus eixos sustentaculos a formacéo
docente. Ha ainda na seara da educacdo profissional e tecnoldgica a problematica da falta de
uma formacdo que considere a necessidade de se formar o aluno integralmente, numa visdo
politécnica, tendo o trabalho como principio educativo como pilares deste processo (Moura,
2003).

A gamificacdo como metodologia ativa tem se mostrado uma pratica promissora no
contexto escolar. Isso porgue ela utiliza elementos de jogos, como recompensas, desafios e
competicBes, para engajar as pessoas em comportamentos mais sustentaveis no dia a dia.
Embora o engajamento discente seja um eixo estruturante da aprendizagem, nas escolas em
geral ainda ha a questao da dificuldade em manter os alunos engajados e dispostos para aprender
0 que lhes é ensinado em sala de aula (Seixas, 2014).

A principal vantagem da gamificacdo é sua capacidade de transformar habitos
individuais em a¢6es coletivas. Ao adicionar elementos lidicos nas atividades sustentaveis, é
possivel incentivar as pessoas a adotarem comportamentos mais responsaveis em relacdo ao
meio ambiente. Relata que é necessario haver este despertar de consciéncia ambiental nas
escolas, independentemente da série que os alunos cursam, posto que a grave crise ambiental

pela qual o planeta passa faz com que esta demanda seja premente. Por exemplo, um aplicativo
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de mobilidade sustentavel pode recompensar 0s usuarios que optam por utilizar transporte
publico ou bicicletas, ao invés do carro, com pontos que podem ser trocados por prémios (Lima,
2020).

E preciso acompanhar as mudangas do mundo e inovar nesse ambito educativo, além de
trabalhar os componentes curriculares de forma atrativa, se faz necessario novas abordagens e
estratégias para atrair os estudantes ao ambiente escolar. O professor precisa ficar atento, cabe
ao mesmo propor no ambiente educacional novas maneiras de ensino/aprendizagem, que requer
ndo somente planejamento estratégico, mas também uma mente ensinavel, para entdo propiciar
uma aula de qualidade aos estudantes. Com isso, tem-se uma dindmica de aprendizado
vinculada com o idedrio e a pratica dos jogos aliada com a questdo da ludicidade (Fernandes,
2023).

Quando se aborda esta questao da gamificacdo no campo da EPT, busca-se destacar um
meio de aprendizado que possa engajar os estudantes, tendo como suporte para a consecugdo
deste objetivo a utilizacdo de praticas gamificadas. E oportuno mencionar que a tecnologia é
um eixo estruturante necessario para se aventar uma educacgdo profissional e tecnoldgica que
possa ser de qualidade e cumprir seus respectivos propositos (Ramos, 2017).

A tecnologia se tornou parte inseparavel da vida das pessoas e somada com a ciéncia, a
tecnologia e a cultura constitui os elementos necessarios para que se possa fomentar a formacao
de sujeitos a luz da educacéo integral. Uma razédo que justifica o porqué do uso da gamificacdo
como estratégia metodoldgica diz respeito a possibilidade de se trabalhar acdes de
aprendizagem que vinculem a teoria com a pratica. Esta é uma perspectiva em que se busca
prover ao aluno o devido protagonismo em sua respectiva trajetéria formativa (Pantoja, 2019).

Numa dimensao onde se busca formar o aluno ciente de seu papel na sociedade e dotado
de uma visdo critica a respeito da realidade, é mister que a gamificacdo seja utilizada para fins
educacionais, com vistas a gerar no alunado uma consciéncia ambiental que lhes permita se
posicionar de maneira favoravel as causas ambientais (Bedante, 2004).

Para se compreender o que € gamificacdo, é oportuno entender o seu respectivo sentido.
Gamificacdo vem do inglés Gamification, verbete este que inicialmente foi mencionado em
2003 por Nick Pelling, tendo sua expansdo no mundo a partir de 2010. A popularizacdo da
gamificacdo ocorreu sim a partir do ano de 2010, mas 0 ano em que este termo teria sido dito
pela primeira vez seria 2002. Convém explanar que Nick Pelling atua como programador e
desenvolvedor de jogos a sua ideia principal consistiu em usar a ldgica gamificada dos games

com vistas a elevar o patamar de engajamento das pessoas no que tange a questdo do seu
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processo de aprendizagem (Silva,2023).

Complementa este breve contexto historico ao mencionar que o conceito de gamificacéo
jé existia desde 1970 e € associado com o desenvolvimento de softwares que se caracterizavam
por apresentarem caracteristicas interessantes, as quais justificavam o seu uso por parte dos
usuarios. A década dos anos 1970 foi marcada pela criacdo de games que passaram a ser Vistos
como forma de entretenimento, com forte potencial econdémico. Estes games foram evoluindo
para além da ideia de diversdo, primeiramente com a denominagdo de serious games e, por
conseguinte, gamificacdo (Fernandes, 2023).

A dimensdo da aplicabilidade da gamificacdo se deu inicialmente no contexto dos
treinamentos corporativos, tendo como énfase o seguinte objetivo: tornar estas iniciativas mais
interessantes aos seus respectivos participantes. Depois houve uma expansdo do grau de
aplicabilidade da gamificacdo, onde passou-se a aventar o uso de gamificacdo também na seara
educacional (Nesteurick, 2018). Convém esclarecer como a dinamica da gamificacdo pode
ocorrer no contexto da sala de aula, uma vez que de acordo com Zabala (1998), o ato de ensinar
é por si s6 complexo, posto que ha diversos fatores que podem colaborar para 0 sucesso ou
fracasso desta acdo. Neste sentido, um dos topicos cujo esclarecimento é devido diz respeito a
dinamica dos jogos e 0 seu respectivo vinculo com a questao das recompensas. E correto afirmar
que as estratégias gamificadas de ensino possibilitam: a) o envolvimento dos alunos nas
atividades propostas, e; b) a motivacdo necessaria para que haja a construcdo e partilha de
conhecimentos (Rego; Santos; Pimentel, 2020).

Neste sentido, a participacdo do alunado pode ser estimulada por meio do uso de
estratégias gamificadas, onde elementos como cooperacdo, motivacdo e trabalho em equipe
podem ser trabalhados com vistas a potencializar a sua aprendizagem, tendo a légica dos jogos
como eixo estruturante deste processo. Com isso, busca-se estimular o aprendizado dos alunos
por meio de uma interacdo mais robusta entre professor e alunos, de maneira que situacées
como a capacidade de solucionar problemas, a visdo analitica e destreza para gerar respostas
criativas para situacdes adversas sejam trabalhadas junto aos discentes (Berbel, 2012).

Acontece que no contexto brasileiro nem sempre as licenciaturas e graduacdes
trabalham aspectos atinentes ao uso de metodologias ativas nas préaticas pedagdgicas. O que ha
é a transmissdo de métodos que sdo caracteristicos do meétodo tradicional de ensino. Isto
acontece porque ainda ha professores que mesmo participando de formac6es continuadas ndo
abandonam em seu cotidiano as praticas tradicionais de ensino. Isto gera um contexto em que

o0s alunos pouco participam das aulas, se limitando a assistir o que o docente profere ou escreve
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no quadro, sob a égide da obediéncia. (Silva, 2018).

Aulas conduzidas sob a viséo tradicional se tornam muito magantes e pouco atrativas
para os estudantes. Na educacdo tradicional o espaco para a adocao de inovagdes é praticamente
nulo, posto que os professores que adotam esta visdo ndo se mostram flexiveis para mudarem
seus métodos, preferindo a manutencdo do status quo. (Martins, 2022).

O segundo esclarecimento a ser realizado engloba a prépria dindmica da estratégia
gamificada. Para tornar o aprendizado mais participativo e divertido aos alunos, hd uma
interacdo entre 0s jogos e a ludicidade. Ao invés da abordagem enfadonha e pouco
contextualizada do ensino tradicional, o que se observa no contexto das estratégias gamificadas
ligadas com a dindmica dos jogos € que um dos objetivos de sua pratica consiste em despertar
no jogador emocdes que sejam positivas e que estimulem seu aprendizado, de maneira que ndo
somente haja o fomento a motivacdo em aprender, mas também a potencializacdo do aluno
guanto aos seus aspectos cognitivos (Nunes, 2022). Para compreender este dialogismo entre
jogos e gamificacdo, é conveniente observar a Figura 7 e seus respectivos elementos, conforme

se pode ler a seguir.

Figura 7: Variaveis da gamificagao
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Fonte: Adaptado por Silva (2023), com base em Busarello, 2016.
No campo da motivacdo e engajamento, o fato de os jogos demandarem a participacéo

dos seus respectivos jogadores por si s6 engloba situacdes atinentes ao interesse e a satisfagdo
dos estudantes. Silva (2019), diz que a motivagdo pode ser compreendida como um motivo que

leva alguém a adotar um comportamento ou adotar uma acao, sendo explanado de maneira
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sintetizada como um motivo que gera um movimento por parte de quem estd motivado. Esta é
uma perspectiva que muito se difere do ensino tradicional, com os alunos dispersos nas suas
carteiras, sem prestar atencdo ao que o professor estd disseminando a sua maneira na sala de
aula (Ferreira, 2021).

Outro ponto exposto por Busarello (2016) diz respeito a narrativa. Isto implica
reconhecer que os jogos devem ser desenvolvidos dentro de um contexto que Ihes possa conferir
o devido sentido para os seus respectivos jogadores (Silva, 2023). A prética dos jogos vai além
da recreagdo, posto que abarca o alcance de uma determinada finalidade. Para efeito de
exemplificacdo, numa partida de futebol, o objetivo dos times que disputam o jogo é furar o
bloqueio da defesa adversaria e fazer com que a bola possa balancar as redes da trave da equipe
adversaria. A isto, chama-se gol, que é o termo abrasileirado do termo em inglés goal, que quer
dizer objetivo (Guterman, 2013).

Numa partida de volei, ha duas equipes postadas, onde o target a ser alcancado e fazer
com que a bola ultrapasse a rede que divide a quadra e toque na area pertencente ao time
adversario para que sejam marcados os pontos. Como se V&, a dindmica dos jogos engloba o
alcance de um determinado objetivo a ser concretizado. Numa visdo mais geral, os objetivos
sdo situacOes futuras desejadas, podendo se referir tanto a objetivos organizacionais como
também pessoais (Silva, 2019). Por sua vez, ao descrever os meandros da pratica educativa,
menciona que as atividades desenvolvidas com vistas ao desenvolvimento da aprendizagem dos
alunos devem estar atreladas ao alcance de um determinado objetivo (Zabala,1998).

No tocante as narrativas que integram o0s jogos conforme o desenho criado por Silva
(2023) a partir do ideario de Busarello (2016), o que se percebe é que o funcionamento da
dindmica dos jogos se torna mais assertivo quando ha uma histéria ou contexto que estimule a
participacdo dos jogadores. Se nos exemplos anteriormente mencionados do futebol e do vélei,
0s jogos envolvem disputas entre times adversarios, no campo da gamificacdo a finalidade a
ser cumprida envolve o uso da dindmica de jogos com vistas a resolver problemas praticos e,
por conseguinte, elevar o patamar de engajamento dos participes das atividades propostas
(Vianna, 2017).

E oportuno mencionar que o propdsito deste vinculo entre gamificacdo e EPT aqui
defendido neste estudo visa, por meio de estratégias gamificadas, gerar nos alunos a adoc¢éo de
comportamentos mais zelosos para com o meio ambiente, posto que de acordo com Aradujo e
Pedrosa (2014), a preservacdo da natureza € um compromisso de todos. A inten¢do com a

aplicabilidade da gamificacdo na EPT ndo se limita apenas a ideia de desenvolvimento de
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competéncias, a qual é muito propagada no ambito das mudancas ocorridas no ensino médio
(Brasil, 2017), o que, por sua vez, tem na Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018) seu
documento mestre.

Conforme Ciavatta e Ramos (2011), este fendmeno denominado como pedagogia das
competéncias atende aos ditames da légica do capital, resultando num ensino utilitarista, onde
a visdo de trabalho € reduzida a emprego (Ramos, 2008). Nesta perspectiva, ndo ha o
cumprimento dos objetivos de uma educacdo a luz dos pressupostos tedricos da EPT (Moura,
2012; 2013; Ramos, 2017), mas sim o refor¢o do dualismo historico que persiste em existir no
campo da educacéo.

Diz que mesmo diante do esforco empregado por professores, pedagogos e demais
profissionais em prol de uma educacdo cidadd, o que se observa é a permanéncia desta
dualidade (Frigotto, 2018). A qual é resultante de uma correlacédo de forgas onde a educacéo
voltada para formar sujeitos autbnomos, participativos e cientes de seu potencial de colaboragéo
para com a sociedade ndo condizem com a visdo reducionista defendida pelos representantes
do capitalismo (Moura, 2017).

No prosseguimento das variaveis que sdo conexas a gamificacdo a luz de Busarello
(2016), ha também a questdo da aprendizagem. Como a dinamica dos jogos abarca topicos
vinculados a ideia de ludicidade, isto por si so ja torna a abordagem das estratégias gamificadas
de ensino menos macantes do que os métodos arcaicos do ensino tradicional (Saviani, 2009).
Pode-se dizer que a ado¢do da gamificacdo para fins educacionais representa uma forma mais
arrojada de ensino, uma vez que 0 que se busca é chamar a atencao do alunado, por meio de
uma proposta pedagogica que possa despertar nos discentes um grau maior de atencéo, aléem de
um aprendizado divertido e prazeroso (Fernandes, 2023).

Ao abordar sobre a dinamica dos jogos, € oportuno detectar os elementos que sao
envoltos com relacdo a este tema. Estes itens sdo: a) mecanica: o que vai orientar a agdo dos
jogadores; b) dindmica: forma como os participantes interagem com as mecanicas, €; c) estética:
as emocdes que sao resultantes da interatividade dos jogadores na pratica do jogo (Busarello,
2016). Com relacdo a estes tdpicos, a pesquisa feita por Boller e Kapp (2018) lista os elementos
que integram as estratégias gamificadas de ensino:

- Atividades que possuem objetivos: podem ser denominadas como desafios ou a sua
execucdo tem a ver com o cumprimento de uma dada finalidade;

- Regras: consiste no conjunto de diretrizes a serem seguidas na execucdo dos jogos;

- Interatividade: este termo remete a ideia de dialogismo ou interface, 0 que, por sua
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vez, pode-se referir tanto a forma como os jogadores interagem entre eles, bem como a interagéo
dos jogadores com o0 ambiente em que o jogo € desenvolvido;

- Mecanismos de retroalimentacdo ou feedback: diz respeito aos indicativos do
desempenho dos participantes com relagdo ao alcance do objetivo proposto no jogo;

- Resultados: num jogo, pode-se tanto ganhar como perder, 0 que, por sua Vvez,
desencadeia emogdes nos seus respectivos participes.

A Ultima variavel presente na Figura 5 onde engloba estes elementos descritos por
Busarello (2016) e auxilia no entendimento dos aspectos que devem ser observados com relacéo
ao desenvolvimento de estratégias gamificadas. Além destes aspectos, € oportuno mencionar
outros itens igualmente relevante no que tange as estratégias gamificadas de aprendizagem.
Uma delas diz respeito ao seu respectivo planejamento. explana que o ato de planejar engloba
decidir o futuro, ou mais especificamente falando, definir um determinado alvo a ser alcangado,
0 qual corresponde a um objetivo, bem como a estratégia, que representa 0 que necessita ser
feito para viabilizar a consecucdo dos objetivos (Silva, 2019).

No campo da educacdo, o planejamento € presente de varias formas, abarcando desde as
acOes da gestdo escolar (Luck, 2009) até a rotina professoral, por meio da feitura do plano de
aulas (Neves, 2019). O planejamento de atividades que envolvam estratégias gamificadas é
necessario para que ndo sé os aspectos destacados por Busarello (2016) e reiterados por Silva
(2023) sejam atendidos, como também para evitar que os alunos confundam a pratica do jogo
como uma mera distracdo ou recreacdo. E nesta direcdo que Ferrari, Savenhago e Trevisol
(2014) alertam os professores no tocante a adocao de préaticas pedagdgicas envoltas no uso de
elementos ladicos, posto que a falta de planejamento ndo apenas compromete a sua respectiva
pratica, como também corrobora para que estas atividades ndao surtam o efeito esperado com
relacdo ao aprendizado dos discentes.

Outro ponto a ser observado com relacdo a préatica de estratégias gamificadas diz
respeito as emocdes dos jogadores que participam dos jogos. Conforme Busarello (2016), num
jogo, pode-se tanto ganhar como perder. Todavia, ha de se ter o cuidado para evitar que seja
desenvolvida nos jogadores uma visdo individualista, a qual é caracteristica da sociedade
liguida de Bauman (2001), com relacéo ao jogo.

E por esta razao que Valio (2014) recomenda que a dindmica de jogos aplicada ao campo
da educagéo privilegie atividades que possam ser feitas de forma coletiva, de maneira que seja
possivel estimular o trabalho em equipe. Recomenda-se que antes do desenvolvimento das

estratégias gamificadas, haja uma explanagéo por parte do professor no sentido de mencionar
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que a ideia principal com os jogos é estimular a aprendizagem dos alunos e ndo uma competicdo
ferrenha que gere discdrdia e demais situages que ndo corroboram com uma formagao humana
e integral (Frigotto, 2012).

A gamificacdo surge como uma alternativa que pode agregar diversos modos e formas
para a captagdo do interesse dos alunos; seja pelo despertar da curiosidade mediante ao uso de
elementos que levam a participacdo e ao engajamento, ou pela reinvencao do aprendizado, ou
ainda pelo processo de aprendizagem ludico. Compreende-se entdo que, ao aplica-la na
educacéo profissional, espera-se que o0s estudantes desenvolvam competéncias de colaboracgéo,
cooperacao, pensamento critico, autonomia e dominio de contetdo capazes de integrar todas as
areas do conhecimento na sua formagdo para 0 mundo do trabalho inclusive as emogdes,
experimentar as emoc¢des que a gamificacdo proporciona através dos elementos dos jogos € um
fator para potencializar o gerenciamento das emocdes em situacdes de conflitos e desafiadoras
e com lhe dar com isso. (Silva, 2023). A aplicabilidade da gamificacdo na EPT pode ser
compreendida considerando os meandros exibidos na citagdo abaixo destacada:

Desta forma, compete aos professores de EPT ndo apenas compreender o que €
gamificacdo, mas também conhecer 0s seus principais aspectos para que a aplicabilidade de
estratégias gamificadas seja exitosa e possa colaborar com a formacdo dos alunos numa

dimenséo cidada e emancipatoria (Feitosa, 2019; Lopes Filho, 2021).

2.2 Saberes e Praticas de gamificacdo: caminhos para sustentabilidade

Trabalhou-se nesta etapa com as praticas da gamificacdo, introduzimos as mecanicas
dos jogos. Dentre as mecanicas usadas para aumentar a eficacia da gamificacdo utilizou-se as
pontuacdes, conquistas, comentarios e compromisso dindmico (o jogador precisa fazer
determinada acdo, para ganhar uma recompensa). Para abordarmos a tematica foi realizada uma
oficina sobre sustentabilidade, onde os jogos apresentados foram feitos com materiais
reaproveitaveis e até reciclaveis. Dessa forma pensar e agir na reducdo do consumo; na
reutilizacdo e reciclagem de materiais e o respeito as diferentes formas de vida e o estimulo a
rearborizacdo (Boff, 2017).

Iniciou-se esse momento com uma acolhida, foi exibido o video da musica “Lamento
de Raga” do compositor Emerson Maia, uma toada de boi do ano de 1996. Nesse interim foi

solicitado reflexBes dos participes acerca dos trechos da cancdo. Procurou-se conhecer a
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percepcdo dos envolvidos sobre a tematica sustentabilidade. Eis algumas falas destacadas

abaixo:

Jogador 20: “Fazer coisas que ndo vdo afetar o meio ambiente”.

Jogador 18: “Utilizar os recursos de forma responsavel e equilibrada, garantindo a
preservagdo do meio ambiente”

Jogadora 6: “Capacidade de suprir as necessidades presentes sem comprometer as
capacidades das geragoes futuras”.

Jogadora 1: “Utilizagdo consciente e inteligente dos meios naturais, a capacidade de

conservar, utilizar e poder repor”.

Para alem, da oficina utilizou-se também da observacao participante para a construcéo
dos dados aqui explicitos. As falas foram pertinentes pois ilustraram e contribuiram no fazer
investigativo. Acerca do tema na socializacdo das ideias, a percep¢do dos envolvidos
destacaram o desejo de contribuir com o lugar de vivéncias, ora na preservagdo da natureza.
notando uma situacdo social com a finalidade de realizar uma investigacao cientifica. De certo
na socializacdo de ideias, o observador, no caso, fica em relacéo direta com seus interlocutores
no espaco social da pesquisa, na medida do possivel, participando da vida social deles, no seu
cenario cultural, mas com a finalidade de compreender o contexto da pesquisa (Minayo, 2013).

Nos jogos foram abordados conhecimentos dos ODS (Objetivos de desenvolvimento
sustentavel), com uma aprendizagem interativa procurou-se construir saberes para uma
experiéncia com a sustentabilidade. Porém antes da pratica com 0s jogos, por ora, explicou-se
sobre as a¢des que iriam acontecer naquele espacgo, onde jogos feitos com materiais disponiveis
iriam ser utilizados para melhor compreensdo do assunto trabalhado ou explanado naquele
momento, apos isso, foram dadas orientacfes a cercas das mecéanicas dos jogos, trabalhou-se
entdo a gamificacdo na pratica com eles. Fazendo a relacdo da gamificacdo com as experiéncias
de vida dos estudantes, perguntou-se aos participantes o que eles entendiam por pratica de
gamificacdo? Neste momento da primeira oficina, alguns alunos se posicionaram com algumas

falas:

Jogadora 6: “Jogar um jogo.”

>

Jogador 8: “Usar elementos contidos nos games.’

>

Jogador 11: “Aplicar conceitos de jogos no cotidiano.’

i

Jogador 17: “Criar e jogar com os jogos.’
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Ainda nesta oficina, foi explicado e mostrado caracteristicas e formas de utilizacdo da
gamificagdo no espaco escolar. Houve a personalizacéo das equipes, onde cada uma ficou com
a inicial da sigla ODS, para personalizar sua letra e integrar a proposta em sua dindmica (Figura
8).

Figura 8: Personalizacéo das letras

Fonte: Autora, 2023.

Em seguida, aplicou-se a estratégia gamificacdo com o uso dos jogos feitos com
materiais sustentaveis, como como papeldo, embalagens ou caixas de pizza, cartela de ovos,
tampinhas de garrafa pet, diversos papeis coloridos, fitas e pincéis (Figura 9). Em equipes,
jogaram 1° jogo da memodria, 2° jogo do pareamento e 3° jogo de tabuleiro. Os participantes
praticaram a gamificagdo, pois o incentivo para a participacdo foi uma premiagéo para a equipe
vencedora, que fez mais pontos, cada jogo que participava, ganhava uma pontuagéo e no final,

declarava-se o vencedor.
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Figura 9: Praticas com 0s jogos

Fonte: Autora, 2023.

Apobs o agradavel momento de descontracdo (Figura 10), oportunizou-se na roda de
conversa, uma reflexdo como os jogos que eles usaram, pois, foram feitos com materiais
reciclaveis, sendo assim, pudermos trazer através dessa pratica, mesmo que lGdica o
conhecimento e aprendizado de forma prazerosa. Conforme se pode ver em a préatica da
gamificacdo engloba o alcance de um determinado objetivo, mediante a obediéncia de regras e
a existéncia de um contexto que favoreca a participacdo dos alunos. Na concepcao conexa a
este estudo, busca-se a geracdo de estratégias gamificadas que possam estimular junto aos
alunos o senso de cuidado com o0 meio ambiente, o que € plenamente justificavel diante do
aspecto deficitario que caracteriza o meio ambiente no cenario global quanto a sua respectiva

preservacdo (Busarello, 2016).
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Figura 10: Conversa e interacdo

Fonte: Autora, 2023.

Falar sobre sustentabilidade implica reconhecer uma perspectiva mais ampla de
desenvolvimento. A visdo embasada somente na visdo econdmica ndo se mostra plenamente
assertiva, uma vez que presume apenas o alcance do lucro. Relata que num modelo societal
capitalista, o que se observa é a presenca de trés tipos de individuos: a) dono do capital: detentor
de riquezas, o qual representa a parte diminuta e abastada da sociedade; b) proletariado: a maior
parte da populacéo, a qual vende sua forca de trabalho em troca de um salario, e; c) prestadores
de servico: sdo as pessoas que ndo integram o bindmio patrdo-empregado e vendem seus
servicos para evitar as agruras da miséria (Marx, 2015).

Ao longo de muitas décadas, perdurou a ideia equivocada de que a natureza seria
um fornecedor de matéria-prima cuja capacidade de suprimento das necessidades humanas
fosse infinita (Cedortes, Buhring, 2022). Com o advento da Segunda Revolugdo Industrial
(Souza, 2020), aléem da questdo da produtividade em larga escala, o objetivo primal a ser
alcangado pelas organizagdes era o lucro, ainda que isto fosse representado pelo consumo
predatorio de recursos naturais e longas jornadas de trabalho dos empregados (Borges; Peixoto,
2017; Fernandes Neto, 2023).

Ao longo do século XX, esta interacdo entre homem e natureza teve de ser repensada.

Eventos histéricos como, por exemplo, o episodio referente as cidades de Hiroshima e Nagazaki
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em 1945 e o acidente nuclear de Chernobyl na década de 1980 sdo exemplos de fatos histéricos
cujo destaque é pertinente com relacdo as pautas ambientais (Ribeiro, 2023). Além disso,
eventos voltados para se discutir tematicas imanentes as causas ambientais também
caracterizaram a evolucdo do debate ecolégico no século XX. Pode-se mencionar para efeito
de exemplificacdo a Conferéncia de Estocolmo (1972), o Relatério de Brundtland (1987) e a
realizacdo da Eco-92 no Rio de Janeiro no ano de 1992 (Dallagneze, 2023; Ribeiro, 2023).

Esse itinerario, trouxe a tona o reconhecimento e a importancia de projetar meios e
modos de agir que levem ao desenvolvimento social e econémico, mantendo uma interagéo
harmdnica com 0 meio ambiente e a utilizagdo dos recursos naturais. 1sso ocorre na medida em
que as praticas de consumo e demais habitos de comportamento sdo paulatinamente
reinventados, de modo a inserir novas perspectivas que levardo ao desenvolvimento
socioecondmico em correspondéncia as questdes ambientais, resultando na elevacdo da
qualidade de vida das sociedades. Sobre a realizacdo destes eventos que se tornaram marcos
historicos no processo evolutivo do debate sobre meio ambiente (Carvalho; Cardoso; Frota,
2022).

Assinala que os impactos que as atividades humanas tiveram sobre a natureza ao longo
das décadas foi tdo grande que se tornou premente haver um repensar significativo com relacéo
a geracdo de riquezas numa dimensdo que seja menos lesiva ao meio ambiente (Martin, 2022).
Pode-se considerar que a sustentabilidade ndo € um mero modismo, uma vez que € possivel ver
seu poder de influéncia em diversas areas do saber, como, por exemplo, Administracdo,

Contabilidade, Direito, Engenharia e Economia (Sartori; Latronico; Campos, 2014).

Numa visdo de desenvolvimento que seja puramente econémica, 0 que se observa é que
a prosperidade de uma nacdo é mensurada por meio de indicadores como, por exemplo, o
Produto Interno Bruto, o percentual de firmas abertas, ou ainda, 0 numero de pessoas
empregadas. Entretanto, conforme alertado por Amartya Sen (2001), este € um ponto de vista
que se pode mostrar enganoso, uma vez que resultados positivos nestes indicadores podem
mascarar realidades que ndo sdo demonstradas por indicadores estatisticos. E neste contexto
que a ideia de desenvolvimento sustentavel ganha destaque na sociedade contemporanea.

Falar sobre a tematica do desenvolvimento sustentavel implica reconhecer a existéncia
de uma possibilidade de geracdo de crescimento econdmico, mas sem esquecer da relevancia
da dimenséo social e ambiental atrelada a este processo (Barbieri, 2022). Isto ajuda a entender

0 porqué da nomenclatura desenvolvimento sustentavel, o qual ndo é apoiado apenas na visdo



55

puramente econémica, abarcando também o ser humano e o meio ambiente (Doliveira et al.,
2021; Ribeiro, 2023).

Para compreender como se da esta dindmica, é oportuno abordar sobre a ideia de Triple
Bottom Line, ou em portugués, Tripé da Sustentabilidade & luz de Elkington (2001). No
entender de Souza e Georges (2020), esta triade compreende as seguintes dimensdes:

- Dimenséo econdmica: abarca o uso racional dos recursos financeiros, com vistas a
evitar sua possivel escassez;

- Dimens&o ambiental: esté relacionada com o uso consciente dos recursos naturais, de
maneira que esta utilizacdo possa suprir as demandas atuais, sem comprometer o seu usufruto
por parte das geracoes futuras;

- Dimenséo social: abarca o equilibrio entre corpo e mente e o desenvolvimento da
sociedade sob a égide do respeito ao ser humano.

Para Elkington (1994; 2001), o atendimento das demandas conexas a estes elementos
que integram o Tripé da Sustentabilidade que assegura a geragcdo de um desenvolvimento cujos
efeitos sejam menos prejudiciais para o meio ambiente. A influéncia da sustentabilidade na
sociedade hodierna € inegavel e representa uma agenda global, onde a adocdo de acGes
responsaveis se tornou imperiosa, no sentido de preservar a natureza sob a égide do uso
consciente dos recursos naturais (Fernandes Neto, 2023). A Figura 11 demonstra um esquema

l6gico referente ao Tripé da Sustentabilidade.

Figura 11: Dimensdes do Tripé da Sustentabilidade

Dimensao
Ambiental
SUSTENTABILIDADE Dimensao
Dimensio Social

Economica

Fonte: Adaptado pela autora, com base em Vellani e Ribeiro, 20009.
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Um exemplo que ajuda a entender a magnitude da sustentabilidade no contexto global diz
respeito a Agenda 2030. Esta nomenclatura é utilizada para se referir a uma iniciativa
capitaneada pela Organizagdo das Nacgdes Unidas — ONU e apoiada pelos seus respectivos
paises signatarios, a qual € composta por 17 objetivos do desenvolvimento sustentavel, cujo
cumprimento até o ano de 2030 colabora para a concretizacdo de um planeta mais justo e
sustentavel (Fernandes Neto, 2023). Com relacdo a Agenda 2030, é oportuno destacar o estudo

feito por Barbosa et al. (2019, p. 2) referente a esta tematica.

[...] a ONU propés o estabelecimento dos “Objetivos do Desenvolvimento do Milénio
(ODM)”, que teve como marco inicial a Resolugdo 55/2 da Assembleia Geral da
ONU. No ano de 2000, lideres mundiais se reuniram na sede das Nacoes Unidas em
Nova York para a adog@o da “Declaragdo do Milénio da ONU” onde tinha contido
(sic) uma série de 8 objetivos globais para reduzir a pobreza extrema até o ano de
2015. [...] A partir do legado dos ODM, os paises signatarios da ONU reunidos em
Nova York, em 2015, assumiram 0 compromisso com os novos objetivos do milénio
para o desenvolvimento sustentavel, estabelecendo 17 ODS (Objetivos do
Desenvolvimento Sustentavel) e 169 metas a serem atingidos até o ano de 2030 e sdo
constituidas por agbes mundiais que abrangem as areas sociais, ambientais,
econdmica e institucional.

Ao se observar a lista dos ODS (Cf. Figura 12) acima destacada, pode-se considerar ser
possivel 0 alcance destes objetivos, desde que haja maior nivel de articulacdo do poder publico
com as demais partes interessadas com vistas a suplantar os problemas ambientais existentes
(Marchi, 2023). Esta interface se reflete no ODS 17, o qual sumariza os demais objetivos no
sentido de se criar as condigdes necessarias para a sua respectiva concretizacdo (Fernandes
Neto, 2023).

Figura 12: Os Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel

ERRADIGAGAD BOASAUDE EDUGACAD GUALDADE
DAPOBREZA EBEM-ESTAR DEQUALIDADE DEGENERD

CONSUMD
EPRODUCAD
RESPONSAVEIS

_O

3 COMBATEAS VIDADEBAIXO B PAZ JUSTIGA PARCERIAS .
1 ALTERAGOES 14 DAGUA 1 EINSTITUIGOES 17 EMPROL @
CLIMATICAS FORTES o DASMETAS =

OBIJETIVE:S
DE DESENVOLVIMENTO
@ SUSTENTAVEL

EMPREGODIGNO 10 REDUCADDAS
ECRESCIMENTO DESIGUALDADES
ECONOMICO

i

Fonte: ONU, 2015.
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Mais do que uma agenda mundial, a tematica da sustentabilidade engloba a soma de
esforgos coordenados que possam viabilizar a construcao de um futuro mais sustentavel para o
planeta (Marchi, 2023). No que se refere ao desenvolvimento sustentavel, muito mais que um
conceito, ha de se reconhecer que a préatica desta visdo é premente, por conta dos flagrantes
danos ambientais que assolam o planeta e constituem a crise ambiental ora vivenciada (Lima,
2020). Além da questdo atinente aos crimes ambientais, 0s quais geram danos significativos ao
meio ambiente, faz-se necessario considerar o panorama societal hodierno, marcado pelo
consumismo exacerbado, o qual resulta em desperdicios e descarte incorreto de residuos
(Bauman, 2008; Jucé et al., 2014).

Uma das situacdes a serem trabalhadas em prol do cumprimento da Agenda 2030 ¢ a
educacdo. Ao se considerar a ideia de formacdo humana integral (Frigotto, 2012), torna-se
mister que os alunos de EPT sejam cientes do quao magnanima ¢é a tematica ambiental, uma
vez que ela ndo se restringe apenas ao campo da teoria, influenciando também a qualidade de
vida dos alunos e da populagio (Araujo; Pedrosa, 2014; Lima, 2020). E oportuno mencionar
que a Agenda 2030 da ONU né&o se limita apenas ao cumprimento de metas estabelecidas,
abarcando também a construcdo de uma sociedade mais justa e menos desigual (Fernandes
Neto, 2023). Isto posto, infere-se que a educacao representa um eixo estruturante de inegavel
magnitude com vistas a concretizacdo de um mundo mais sustentavel, onde os cidaddos possam
adotar comportamentos responsaveis com o intuito de preservar o meio ambiente (Trindade,
2018).

2.3 Dando play: jogando de forma sustentavel

E oportuno reconhecer a sustentabilidade como uma possibilidade de préaxis pedagdgica
no campo da EPT. Esta situacdo é defendida no estudo de Spazziani (2017), o qual diz que a
educacdo ambiental é uma vertente relevante da educacdo, onde a relacdo entre homem e
natureza é discutida sob diferentes enfoques e contextos socioambientais. Isto se mostra conexo
com a finalidade da EPT, no sentido de assegurar que a educacgdo seja praticada sob a égide da
formacdo integral e da emancipacdo dos alunos (Feitosa, 2019; Moura; Lima Filho; Silva,
2015).

Sendo assim, foi possivel perceber trés (03) elementos da gamificacdo que podem

potencializar a sustentabilidade a partir do contexto da EPTNM.
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1) A contextualizacéo

As questdes de partida da gamificacdo partem de uma situacdo cotidiana, a
sustentabilidade necessita pensar global e agir local, isto €, das circunstancias que atravessam
0s sujeitos. Sabe-se que a sustentabilidade é uma preocupagdo crescente, uma vez que 0S

recursos naturais estdo cada vez mais ameagados em consequéncia da agdo humana.

Jogadora 3 “Ter consciéncia para preservar o planeta.”
Jogadora 4 “Melhorar seu habitat com agées sustentaveis.”
Jogador 15 “Aplicar conhecimentos sustentdveis no meio em que Se Vive.”

Jogador 16 “Cultivar boas atitudes e agir no meio ambiente.”

Este vinculo entre sustentabilidade e EPT nem sempre se mostra bem-sucedido na
pratica. Ha, por exemplo, o caso de docentes que atuam nas disciplinas do chamado eixo comum
do ensino médio integrado, os quais demonstram dificuldade em relacionar tematicas
sustentaveis com suas respectivas materias. Outro problema diz respeito a falta de congruéncia
entre a organizacdo curricular e a pratica cotidiana, com curriculos defasados, 0s quais orientam
praticas pedagogicas igualmente ultrapassadas (Ribeiro, 2023).

Esta contextualizacdo entre sustentabilidade destaca para a EPTNM uma atencéo
necessaria para que se compreenda o desafio atinente ao ensino e ao debate de pautas
sustentaveis nesta modalidade educacional. Assim, sugestiona-se que a gamificacdo pode
representar uma via possivel de ser trilhada com vistas a disseminacao de saberes e praticas que
sejam conexas com a ideia de desenvolvimento sustentavel e, por conseguinte, a construcéo de

uma sociedade mais equitativa (Ineia; Ellensohn; Turchetti, 2023).

2) O engajamento

Assim como gamificacdo a sustentabilidade necessita promover o envolvimento em
acOes que visam garantir o equilibrio entre o desenvolvimento econémico, social e ambiental.
Na EPTNM, o envolvimento desempenha um papel fundamental na promocdo da
sustentabilidade por meio da gamificacdo. Ao incorporar elementos de jogos nos ambientes
educacionais, os alunos sdo inseridos em experiéncias desafiadoras e interativas, incentivando-
0S a se engajarem ativamente em questdes ambientais. Esse envolvimento se manifesta na

maneira como 0S estudantes se tornam 0s principais responsaveis por suas jornadas de
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aprendizagem, ao encararem missdes e desafios que abordam préticas sustentaveis, como se

observa em suas vozes.

Jogadora 4: “Melhorar espagos que habitiveis.”

Jogador 11: “Participar ajudando o proximo.”

Algumas maneiras de engajamento de a¢ao para garantir a sustentabilidade da existéncia
do mundo e das pessoas que moram nele, incluem reduzir o consumo de recursos naturais,
reciclar materiais, utilizar fontes de energia renovaveis, adotar praticas de producéo
sustentaveis e promover a conscientizacdo sobre a importancia da preservacdo do meio
ambiente.

Por fim, o envolvimento gerado pela aplicagdo de elementos de jogos na educacéo
profissional e tecnolégica motiva a cooperacdo entre os alunos. Atividades ludicas que
incentivam desafios em equipe ou competicGes saudaveis promovem a troca de saberes e o
trabalho conjunto para alcancar metas em comum relacionadas a preservacdo do meio ambiente.
Essa interacdo social ndo apenas aprimora a compreensdo dos contetidos, mas também fortalece
0s vinculos entre os participantes, formando uma comunidade de aprendizagem que prioriza a

consciéncia ambiental e a colaboracdo em prol da natureza.

3) A cooperacéo

Préaticas de gamificacdo, quase sempre, envolvem a necessidade de ajuda matua. Uma
postura de cooperacao permite com que 0 grupo some suas forgas e assim aumente um bom
resultado para todos. Trabalhar habilidades sociais como liderancga, proatividade e espirito
colaborativo, despertando e reforcando essas qualidades em cada individuo gerando-se assim

grandes chances de sucesso.

>

Jogadora 5 “Contribuir para novas agoes sustentaveis.’

>

Jogador 12 “Colaborar com melhorias em nosso entorno.’

>

Jogador 9 “Fazer coisas que ndo vdo afetar negativamente o planeta.’

Por intermédio dos jogos cooperativos, 0s alunos sdo incentivados a trabalhar juntos
para resolver problemas ambientais complexos. Por exemplo, numa simulacdo de projeto

sustentavel, cada membro da equipa pode ter uma fungéo especifica, como pesquisar materiais
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ecoldgicos, calcular emissdes de carbono ou desenvolver solugdes inovadoras. Esta divisdo de
trabalho promove uma abordagem multidisciplinar que valoriza o conhecimento de cada aluno
e o utiliza para o objetivo comum da sustentabilidade.

Assim, pode-se verificar que o resultado foi satisfatorio. A disposicdo dos participantes
nas atividades superou as expectativas planejadas. A principio eles achavam que iriam ter
apenas uma palestra sobre a gamificagcdo, mas depois eles foram incentivados, motivados
participaram da oficina e do sorteio de recompensas.

A compreensdo deles foi mais nitida ap6s a participagdo nos jogos sobre o assunto
sustentabilidade e os ODS, a forma divertida, dindmica e interativa fizeram com que muitos se
sentissem a vontade para participar e perceber que nem todo contetdo é dificil para se aprender,
desde que tenha metodologia apropriada e que alcance o maior nimero de alunos aprendendo
sobre os contetdos curriculares necessarios. Por fim, entenderam que a aplicacdo dos conceitos
de jogos a um dominio que ndo seja jogo, seria gamificacdo (uso das mecanicas dos jogos).

O resultado do questionario final, o feedback, que foi realizado ap0s o0s jogos também
foi com éxito. A maioria dos participantes pode mencionar com suas proprias palavras o
conceito de sustentabilidade articulado ao meio ambiente. Entenderam que os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) s@o metas para serem atingidas até o ano de 2030, onde a
educacdo esta contemplada por meio do ODS 4, o qual trata sobre a educacdo de qualidade
(Fernandes Neto, 2023; Lavall; Olssom, 2019), evidencia que 0s jogos estimulam uma vida de

forma mais sustentavel, conforme suas vozes.

>

Jogadora 1 “Uso consciente dos recursos naturais.’

i

Jogadora 2 “Conservagdo consciente da natureza.’

Jogador 8 “Cuidado e responsabilidade com o meio ambiente.”

Por fim, A criacdo de jogos educativos sobre sustentabilidade requer colaboracdo em
varios campos do conhecimento, incluindo biologia, engenharia e administracdo. Esta
colaboracdo interdisciplinar resulta em jogos mais ricos em conteudos e desafios e que refletem
a complexidade dos desafios ambientais. Desta forma, a gamificacdo ndo s6 fortalece a
colaboracdo entre os alunos, mas também promove colaboragdes amplas e diversas que

enriquecem a aprendizagem e impulsionam iniciativas sustentaveis na EPTNM.
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3. POR UMA EPTNM SUSTENTAVEL: MAOS NA MASSA.

Quando se pensa em sustentabilidade, de forma critica refletimos nas condicbes do
planeta no futuro, consequentemente, nos recursos que os nossos filhos e netos terdo a
disposicdo. E ao avancarmos nossa reflexdo para o mundo do trabalho a temética em questéo é
um assunto cada vez mais urgente e discutido atualmente. Afinal, pensar em sustentabilidade é
conseguir colocar em uma balanca o equilibrio entre o suprimento da populagéo e a consciéncia
a respeito da necessidade de colocar em risco 0s recursos naturais do planeta, que podem ser
finitos.

Tratando-se desse assunto, buscou-se dialogar e trazer para educacdo profissional e
tecnoldgica de nivel médio uma cultura da sustentabilidade, cultura esta que incorpora a
promocdo de estratégias que envolvam temas referentes a cultura da sustentabilidade. Nesse
capitulo, discorremos sobre 0 caminho que integre o estudante da EPTNM para uma vida mais

digna e sustentavel quanto no seu lado pessoal e por conseguinte profissional.

3.1 Desafios e Perspectivas da EPTNM na sustentabilidade

E acertado dizer que a educacéo profissional e tecnolégica (EPT) possui como objetivo
primordial prover uma educacdo que ndo seja voltada apenas para 0 mundo do trabalho, mas
também para a vida. Essa € uma perspectiva emancipatéria de formacéo e focalizada para o
exercicio da cidadania plena, sendo a formacdo humana integral dos sujeitos um eixo
estruturante desta vertente educacional (Benachio; Moura, 2023).

Quando se menciona o termo formacdo humana integral, esta se fazendo referéncia a
uma educacdo omnilateral, a qual forma sujeitos autbnomos e aptos a colaboraram ativamente
com o meio onde vivem. Dai a necessidade da formacédo dos alunos ser integral. Nisto, engloba-
se a formacao do sujeito critico, capaz de fazer sua leitura de mundo e ciente de seu potencial
de contribuicdo para com a sociedade (Ciavatta, 2023).

Neste contexto, uma das tematicas a serem trabalhadas no campo da EPT engloba a
questdo da sustentabilidade. Este é um assunto cujo protagonismo € inegavel, sendo um fator
de influéncia em véarios campos do conhecimento, inclusive na educacdo. A sustentabilidade
vem sendo o fiel da balanca em diversos setores da sociedade, uma vez que a preservacao dos
recursos naturais é uma demanda premente, cujo atendimento é mandatério e compromisso de
todos (Campos; Silva; Machado, 2024).
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Dentre as razbes que justificam a magnitude da sustentabilidade na sociedade
contemporanea, destaca-se a questdo dos graves danos ambientais gerados pelas agdes
antrdpicas sobre 0 meio ambiente. Situagdes envolvendo poluicdo, desmatamentos e demais
atitudes nocivas a0 meio ambiente somadas com a auséncia de uma consciéncia ambiental
resultaram numa grave crise ecoldgica, a qual impacta de forma inevitavel o equilibrio da vida
no planeta (Lima, 2020).

A abordagem sobre a temética da sustentabilidade abarca o periodo conhecido como
Antropoceno. Este termo € utilizado para se referir a uma nova era geoldgica, cuja existéncia
se deu pelas acdes lesivas e sucessivas do chamado Homo Sapiens sobre a natureza, o que, por
conseguinte, modificou os padrdes biofisicos do planeta, o que reitera a necessidade de se
discutir os meandros da sustentabilidade (Maruyama, 2019).

No campo da EPT, em especial no contexto do ensino medio, esta questdo voltada para
trabalhar a tematica da sustentabilidade é permeado por alguns desafios. O primeiro deles diz
respeito a necessidade de se reconhecer o quéo relevante € esta pauta para a formagdo dos
alunos. Ha casos de escolas de EPT que concentram seus esfor¢os em preparar o alunado para
0 Exame Nacional do Ensino Médio - ENEM, tendo a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) como instrumento balizador das praticas pedagogicas (Lopes Filho, 2021).

Com isso, ha um descompasso entre os reais propésitos da EPT e a pratica adotada por
algumas escolas. A atencdo dada por estas instituicGes escolares para exames de avaliagdo em
larga escala como, por exemplo, 0 ENEM faz com que o nimero de aprovados neste referido
exame seja mais importante do que o desenvolvimento da cidadania dos alunos (Ramos, 2018).

E oportuno pontuar também que, em casos mais especificos, as dificuldades sdo
maiores, como, por exemplo, no ensino médio integrado. Embora na teoria esta vertente
educacional se proponha a promover o elo entre saberes gerais e cultura técnica, na pratica nem
sempre isto ocorre. Uma das razfes para isto acontecer € a falta de unido e parceria entre
professores do eixo comum, formado por disciplinas mais gerais, e eixo técnico, com matérias
de cunho profissionalizante (Lopes Filho, 2021).

Dentre as raz6es que corroboram para este cenario, ha de se destacar o aspecto da falta
de formacdo especifica que capacite os professores sobre 0s conceitos e meandros que
caracterizam os propdsitos da EPT. Assim, embora na organizacdo curricular o objetivo geral
a ser cumprido seja a formacdo para a cidadania, na pratica o que se observa é parte do

professorado ensinando seus alunos sob a égide do ensino tradicional (Ribeiro, 2023).
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Com isso, tem-se outro desafio: o das préticas pedagogicas. A falta de formacdo docente
continuada faz com que o método utilizado pelos professores seja sempre 0 mesmo, sem
abertura para a agregacdo de novas formas de ensinar. O ensino tradicional ndo atende aos
objetivos da EPT e pode culminar em reprovacao, repeténcia e evasdo de alunos (Ferreira,
2021).

E neste contexto que se destacam as metodologias ativas, as quais, diferentemente da
abordagem tradicional, se propdem a prover para 0 aluno o devido protagonismo em sua
trajetoria de aprendizagem. Nesta perspectiva, 0 estudante participa das atividades propostas,
com o professor sendo 0 mediador do ensino e aprendizagem, no qual o discente é estimulado
a raciocinar e propor solucdes para situagdes-problema a ele apresentadas (Pantoja, 2019).

E oportuno destacar também a questio da organizagdo curricular, o que, por sua vez,
engloba os Projetos Politico-Pedagdgicos (PPP) dos cursos de EPT. Esta organizacdo influencia
diretamente nas praticas pedagogicas dos professores, de maneira que ha sempre a necessidade
de atualizacdo constante deste tipo de documento. Outro item a ser contemplado diz respeito a
participacdo do professorado nestas atualizacGes, de maneira que se tenha a devida congruéncia
entre 0 que esta escrito nos PPPs e a rotina escolar (Ribeiro, 2023).

Outro desafio a ser destacado abarca a questao da dificuldade que alguns professores de
EPT demonstram com relacdo a fazer correlagdes entre as disciplinas por eles lecionadas e as
tematicas ambientais. Soma-se a isso o0 fato de muitas escolas abordarem a sustentabilidade de
forma esporéadica, em datas pontuais, como, por exemplo, o Dia Mundial do Meio Ambiente,
sem estabelecer maiores correlacGes com as pautas ambientais (Calixto; Ribeiro, 2016).

Para professores cujas disciplinas possuem uma abertura maior para a realizacdo de
visitas técnicas ou pesquisas de campo fora das dependéncias da escola, as dificuldades quanto
a esta correlacdo entre meio ambiente e tematicas de aula ndo chegam a ser tdo grandes. Mas o
mesmo ndo acontece em disciplinas do chamado eixo comum (Lingua Portuguesa e
Matematica, por exemplo). Além disso, a rotina docente, por vezes corrida, deixa os professores
atarefados e sem condi¢des de planejar atividades voltadas para esta finalidade (Ribeiro, 2023).

Estes desafios tornam ainda mais premente a necessidade de se criar estratégias que
viabilizem o dialogismo entre EPT e sustentabilidade. Isto se faz necessario para que os alunos
desenvolvam um senso de responsabilidade e compromisso com o futuro do planeta. Dai a
necessidade de se discutir temas ambientais no contexto da escola, lugar este voltado ndo apenas
para a disseminacdo de conteudos, mas também para a difusdo de valores necessarios para

consolidar nos alunos deste despertar consciencial ambiental (Aradjo; Pedrosa, 2014).
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Assim, trabalhar a EPT num contexto de sustentabilidade implica demonstra aos
discentes o porqué da necessidade da adogdo de comportamentos mais diligentes com relagéo
ao planeta e a preservacdo dos recursos naturais. Isto é necessario mediante o cendrio
antropoceéntrico existente, o qual se caracteriza por elevados niveis de degradacdo ambiental,
perda de biodiversidade, espécies que correm risco de extin¢do e outros efeitos danosos da falta
de zelo com 0 meio ambiente (Morin, 2007).

A sustentabilidade hd muito deixou de ser somente mais um tema no meio de tantas
problematicas que impactam a qualidade de vida das pessoas. Ela representa um relevante eixo
tematico, cujo protagonismo € justificado pela necessidade de se garantir para as geracGes
futuras a disponibilidade dos recursos naturais, pensamento este tido como emblematico na
seara do que a literatura nomeia como desenvolvimento sustentavel (Campos; Silva; Machado,
2024).

No campo das perspectivas da EPT associada com este tema da sustentabilidade, reitera-
se a relevancia da consolidagdo da educacdo ambiental nos espacos pedagdgicos. Esta € uma
necessidade global, reiterada pela Agenda 2030 desenvolvida pela Organizacdo das Nagdes
Unidas (ONU), a qual traz em sua estrutura 17 Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel
(ODS), sendo um deles, mais precisamente o ODS 4, a educacao de qualidade (Pereira, 2022).

Além deste contexto global, ha a necessidade de se consolidar este elo entre educacao
ambiental e educacao profissional e tecnoldgica com vistas a formar cidaddos engajados e
cientes de seu potencial de colaboragédo para a preservacdo do meio ambiente. Isto implica ndo
somente a disseminacdo dos aspectos conceituais imanentes a sustentabilidade, como também
promover junto ao alunado o desenvolvimento de competéncias e habilidades que resultem em
solucgdes criativas, bem como a ado¢do de uma postura mais responsavel com relacdo aos
problemas ambientais hodiernos (Lacerda Junior et al. 2023).

Neste sentido, considerando os meandros da EPT, faz-se necessario o desenvolvimento
de projetos que sejam voltados para a area ambiental, numa dimensédo que privilegie o vinculo
entre teoria e pratica. No contexto do ensino médio, esta € uma necessidade premente, nao
apenas para que os alunos se sintam mais motivados quanto ao seu aprendizado, mas também
para que se promova uma educacdo sob a egide emancipatoria, com a participacdo dos
estudantes nas atividades propostas (Feitosa, 2019).

Diversas tematicas podem ser trabalhadas a luz da sustentabilidade, tendo como eixo
norteador esta interface entre educacdo ambiental e EPT. Desde a poluicdo das aguas até o

descarte correto de residuos solidos, todos estes sdo exemplos de assuntos que podem ser
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trabalhados em projetos voltados para o despertar de consciéncia dos alunos quanto as causas
ambientais. Este é apenas um dos muitos aspectos a serem trabalhados com vistas a tornar o0s
alunos mais engajados e sabedores do qudo magnanima é a sustentabilidade para o futuro do
planeta (Boff, 2015).

Isto perpassa também pela organizagdo curricular das instituicdes de EPT. E necessario
que haja um didlogo entre as disciplinas que integram as matrizes curriculares, de maneira que
os alunos consigam entender que a sustentabilidade ndo € um assunto conexo a esta ou aquela,
mas sim a todas s disciplinas, dado seu inegével grau de importancia para o planeta (Maruyama,
2019).

Outro ponto a ser considerado nas perspectivas quanto a este dialogismo entre EPT e
sustentabilidade é a acdo professoral. Ela ndo se limita apenas ao ato de ministrar aulas, devendo
englobar também maior nivel de participacdo na construcdo e atualizacdo dos Projetos
Pedagogicos de Curso (PPCs). No caso da educagdo ambiental vinculada com a EPT, o ideal é
que a sustentabilidade seja abordada sob a égide interdisciplinar, com vistas a fomentar junto
aos alunos uma formacdo critico-transformadora atinente as pautas ambientais (Slonski, 2019).

E oportuno mencionar que os professores ndo sdo 0s (nicos responsaveis pelo
estreitamento da relacdo entre educacdo ambiental e EPT. Isto engloba a todos: coordenadores,
pedagogos e demais partes interessadas. Envolve a construcédo de espacos de aprendizagem que
fomentem o robustecimento da percepcdo ambiental dos alunos, bem como o uso de roteiros
metodologicos que permitam aos discentes compreender 0 quanto eles sdo importantes no que
tange a preservacdo do meio ambiente com vistas ao alcance de um mundo mais sustentavel
(Lacerda Junior et al., 2023).

3.2 Fazer fazendo: uma trilha Hands On

Nos Ultimos anos, temas como desenvolvimento sustentavel, ecodensenvolvimento e
sustentabilidade foram adicionados a pauta de reunides internacionais e conferéncias
relacionadas ao meio ambiente. A seguinte definicdo para desenvolvimento sustentavel foi
proposta pela Comissdo Mundial sobre 0 Meio Ambiente da ONU em 1987, presidida pela
norueguesa Gro Haalen Brundtland, no relatério que ficou conhecido como Nosso futuro
comum: “O desenvolvimento sustentdvel ¢ o desenvolvimento que atende as necessidades
atuais sem comprometer a habilidade das futuras geracdes de atender suas proprias
necessidades” (CMMAD, 1991, p. 46).
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Segundo Boff (2016), o conceito de desenvolvimento sustentavel proposto pela ONU é
limitado a uma visdo antropocéntrica, que ndo inclui outros seres vivos que também necessitam
da sustentabilidade para a sua sobrevivéncia. A interdependéncia entre todos 0s seres Vvivos,
biomas, microrganismos com o homem ndo é ressaltada. Portanto, ele propde um conceito mais
amplo, que sustenta todos os seres e a continuidade do processo evolutivo: a Terra viva.

A escola desempenha papel fundamental nesse contexto, ja& que se constitui, por
exceléncia, como responsavel pela construcdo de conhecimentos, formacao de valores, relagdo
humana e troca de experiéncias por parte dos sujeitos envolvidos no processo escolar. E com
esta perspectiva, que desenvolveu-se uma segunda oficina, onde os participantes “meteram a

mao na massa” (Cf. Figura 13).

B

Figura 13: “méos a massa’

Fonte: Autora, 2023.

O fazer fazendo neste subtdpico nos esclarece que a acdo de fazer algo é estimulante, a
grande jogada com o jogo de tabuleiro “trilha dos ODS”, ¢ aprender sobre os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS), definidos na Agenda 2030 da ONU, de forma
motivadora, com o uso de diferentes linguagens para responder os desafios propostos sobre
cada um dos 17 ODS, além de levar os alunos a refletir sobre as atitudes sustentaveis. No

momento da oficina 2, os participantes apos vivenciarem na primeira oficina o conhecimento
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envolvido com o entretenimento, eles puderam produzir seu jogo a partir dos exemplos que eles
haviam vistos e participados na oficina 1, com isso tiveram a criatividade agucada e colocando
em prética seus talentos artisticos aflorados (Cf. Figura 14).

Figura 14: Pratica com os alunos

Fonte: Autora, 2023.

O grupo de participantes foi dividido em equipes e cada equipe elaborou um jogo a partir
de materiais reciclados. A seguir apresentamos o material utilizado para a feitura desta
atividade.

Quadro 5: Jogos construidos na Oficina

Jogo da memoria - papeldo; caixas diversas.
Jogo da velha - embalagens de pizza; cartela de ovos.
Jogo do quebra cabega - tampinhas de garrafa pet; diversos tipos de
papéis coloridos;
Jogo de tabuleiro - fitas; pincéis; cola; tesouras;
Jogo de cartas - garrafa pet; cartalina; papel oficio, etc.

Fonte: Autora, 2023.
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No contexto da EPTNM, ¢ importante que os discentes criem 0s seus proprios jogos.
Para além dos aspectos lidicos e de diversdo, esses jogos sdo a base para uma aprendizagem
significativa e envolvente que promove a sustentabilidade. Ao se tornarem criadores de jogos,
os alunos ndo apenas aplicam os conceitos ambientais que aprenderam, mas também utilizam
a criatividade, o pensamento critico e o trabalho em equipe. Esta experiéncia permite-lhes
tornarem-se agentes ativos de mudancga, desenvolvendo solugdes inovadoras e informadas para
enfrentar os desafios ambientais atuais e futuros. Ao criarem seus proprios jogos, tornam-se
protagonistas de um curriculo que ndo apenas os prepara para o mundo do trabalho, mas
também os incentiva a se tornarem cidaddos comprometidos com a sustentabilidade em todas

as areas de suas vidas. Dai ser possivel falar de uma promocao da cultura da sustentabilidade.

3.3 Uma cultura da sustentabilidade na EPTNM

A cultura da sustentabilidade refere-se a um conjunto de valores, praticas,
comportamentos e normas que promovem a compreensdo e a a¢cdo em prol da conservacao
ambiental, da equidade social e da viabilidade econdmica a longo prazo. E uma abordagem
holistica que reconhece as interrelacbes entre os sistemas naturais, sociais e econémicos e
procura um equilibrio sustentavel entre estas dimensoes.

Nestas culturas, a sustentabilidade néo € vista como uma responsabilidade isolada, mas
como um principio incorporado em todas as areas da sociedade. Isto inclui tudo, desde praticas
individuais, como reciclagem e consumo consciente, até politicas publicas, planeamento
urbano, praticas empresariais responsaveis e educacdo ambientalmente consciente. De outro

modo,

Cultura da sustentabilidade supde uma pedagogia da sustentabilidade que dé conta da
grande tarefa de formar para a cidadania planetaria. Esse € um processo ja em marcha.
A educacdo para a cidadania planetdria estd comecando através de numerosas
experiéncias que, embora muitas delas sejam locais, elas nos apontam para uma
educagdo para nos sentirmos membros para alem da Terra, para viver uma cidadania
cosmica. Os desafios sdo enormes tanto para os educadores quanto para 0S
responsaveis pelos sistemas educacionais. Mas ja existem certos sinais, na propria
sociedade, que apontam para uma crescente busca, ndo s6 por temas espiritualistas e
de auto-ajuda, mas por um conhecimento cientifico mais profundo do universo
(Gadotti, 2005, p.23).

Uma cultura sustentavel significa uma mudanca de mentalidade, segundo a qual o bem-

estar da geracdo presente ndo deve comprometer o bem-estar das geracgdes futuras. Envolve a
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promocdo da justica social, a protecdo dos recursos naturais, a reducdo do desperdicio, a
diversificacdo das fontes de energia e a protecdo da biodiversidade. Quando esta cultura esta
incorporada numa comunidade, organizacdo ou sociedade, as pessoas tornam-se mais
conscientes e responsaveis para com o ambiente e o bem-estar coletivo, criando um futuro mais
sustentavel para todos.

E essa perspectiva que atravessa as vozes dos participantes no bojo de suas experiéncias
lidicas ao abordarem a tematica da sustentabilidade, conforme segue:

>

Jogadora 1: “Precisamos agir rdapido para geragdo futura ndo sofrer.’
Jogadora 5: “Contribuir e participar de ag¢des sustentaveis. ”

Jogador 6: “Cuidar do meio ambiente para ter boa qualidade de vida.”

>

Jogador 18: “Fazer uso dos recursos naturais de forma consciente.’

b

Jogador 19: “Preservar o planeta Terra.’

Jogador 20: “Fazer a diferenga com agées sustentaveis para um mundo melhor.”

A promocédo de uma cultura da sustentabilidade na EPTNM prospecta um conjunto de
valores, crencas praticas, comportamentos e agdes de uma organizacdo, comunidade ou
sociedade que promove a sustentabilidade ambiental, a equidade social e o0 desenvolvimento
economico de forma sustentavel. Esta cultura inclui a integracdo da sustentabilidade na
educacdo e nas praticas formacionais.

Sendo assim, a construcdo de uma cultura de sustentabilidade no ensino técnico de nivel
médio perpassa pela integracdo dos temas de sustentabilidade em curriculos ndo educativos
transversais e interdisciplinares. Estudos demonstraram que a sustentabilidade pode ser
integrada na educacdo tecnoldgica, por exemplo, a partir da identificando a integracédo e a
sustentabilidade das praticas dentro de uma matriz curricular (Zeni et al., 2022).

Para tanto, torna-se importante considerar necessidade de pesquisas sobre
sustentabilidade e seu impacto na formacdo profissional, para que se compreenda como as
caracteristicas dos alunos podem apoiar a adocdo de estratégias de ensino para promover uma
cultura de sustentabilidade nas diferentes formas de aprendizagem. Além disso, uma cultura
sustentavel que valorize o patriménio, a historia e a cultura e promova a exposi¢do inter e
intrageracional a cultura (Coelho et al., 2020).

Assim, com o caminho tragado no decorrer da investigacdo é possivel afirmar que
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aprender brincando a partir de um jogo construido pelos estudantes mobiliza um jeito e um
modo de agir no mundo. A vivéncia da temética de forma licida p6e em movimento um
horizonte empirico do cotidiano. Nesse intuito, o produto educacional “trilha da
sustentabilidade” emerge como didlogo a essa perspectiva: conhecer mais sobre a
sustentabilidade a fim de promover a sua cultura. O jogo se constitui em uma alternativa para

ajudar os discentes a construir importantes conceitos ligados ao meio ambiente.

4. TRILHA SUSTENTAVEL: uma partida que queremos!

No Mestrado Profissional (MP), distintamente do Mestrado Académico, 0 mestrando
necessita desenvolver um produto educativo que tenha sido aplicado ou seja aplicavel em
condicOes reais de sala de aula ou outros espagos de ensino, em formato artesanal ou em
prototipo. Em vista disso, de acordo com Documento de Area de Ensino (BRASIL, 2019).

O produto educacional € um recurso pedagogico que pode assumir as seguintes formas:
midias e prototipos educacionais; materiais para atividades experimentais; materiais interativos;
propostas de ensino; aplicativos (softwares); material textual entre outros. Recursos que s@o
utilizados para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. Optamos por construir n0sso
produto educacional que se enquadra na categoria jogo/Kits interativos nos moldes de uma mala
com a trilogia dos jogos classicos, pois consideramos que se adequa melhor a nossa proposta

de pesquisa cientifica.

4.1 Produto educacional

No ambito educacional, observa-se a utilizacdo de estratégias metodoldgicas e espacos,
cada vez mais diversos, com o intuito de viabilizar a insercdo do estudante como agente de sua
propria aprendizagem, na resolucdo de problemas, na producao do pensamento critico e criativo
e no desenvolvimento de habilidades socioemocionais, elaboramos um produto educacional
gue envolve jogos e para o cenario da sustentabilidade aplicando a gamificacdo em iniciativas
sustentaveis.

Nesse contexto, é possivel engajar as pessoas de forma mais eficaz, motivando-as a

adotar comportamentos e habitos mais sustentaveis. Dessa forma, a gamificacdo também cria
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um senso de comunidade e colaboracdo, ela estimula a curiosidade e o interesse dos alunos,

tornando o processo de aprendizagem mais atraente e prazeroso (Kapp, 2012).

4.2 Descricao/finalidade

O Produto Educacional (PE) foi construido a partir da tematica sustentabilidade
trabalhada nas oficinas com os estudantes do CMDI. E uma maleta que contém jogos de
interacdo, podendo ser levada para qualquer espaco educacional ou ndo (Cf. Figura 15). O PE
foi produzida a partir de materiais reaproveitaveis alguns de facil acesso pois se trata de
elementos encontrados em nosso ambiente. O produto educacional engloba os seguintes jogos
classico como jogo datrilha, jogo da memoria e por fim o jogo da velha. Os materiais utilizados
na confeccdo do produto foram diversos, dentre eles estdo o compensado, corda nautica,
garrafas pets, 1& colorida, tampinhas plasticas, caixas de remédios, papeldo de diversas caixas,
folhas secas e pau de canela, sementes de acai, buriti e tucuma, além de papéis reciclaveis e
coloridos.

Sua finalidade é melhorar a relacdo ensino/aprendizagem dos estudantes, através dos
jogos interativos que estimulam o raciocinio por meio de perguntas e desafios. Com isso
diversas competéncias essenciais sdo adquiridas para construcdo dos saberes, tornando o

discente protagonista do seu processo educacional.

4.3 Validagao

A avaliacdo do produto educacional € crucial para garantir que ele atenda as
necessidades dos usudrios e seja eficaz em resolver os problemas de pesquisa. E importante
contar com a contribuicdo de um grupo de pessoas consideradas qualificadas para avaliar o
desempenho do material e sugerir melhorias (Leite, 2018). A validacdo se deu através do
Google Forms contendo perguntas relacionadas diretamente ao PE. Com isso nos propiciou um

panorama a respeito do Produto em si.



72

Fonte: Autora, 2024.

Para a validacdo do PE, contamos com a participacdo dos estudantes entre 14 (catorze)
homens e 06 (seis) mulheres na totalizacdo de 20 (vinte) respondentes. O Produto educacional
teve sua avaliacdo do dia 09 de mar¢o de 2024. Para tanto, houve apresentacdo da maleta (Cf.

Figura 16) com os jogos e ap0s 0 uso do material com os participantes presentes.
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Figura 16: Apresenta¢do do PE

Fonte: Autora, 2024.

Com a utilizacdo do Google Forms tivemos as seguintes perguntas e respostas:
Sobre a apresentagao do jogo “Trilha Sustentavel: uma partida que queremos!” foi clara

e compreensivel?

® sim
® Nao
@ Parcialmente
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Sobre 0s jogos apresentados no kit estédo de acordo com a apresentagéo realizada?

® sim
@ Nao

@ Parcialmente

Sobre a linguagem utilizada nos jogos esta adequada e compreensivel?

@ Sim
@ Nao

@ Parcialmente

Sobre o material utilizado para a construcdo do jogo é propicio a tematica apresentada?

® Sim
® Nao
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Vocé considera que a tematica abordada, Sustentabilidade, foi compreendida a partir do
uso do jogo proposto?

® Sim
® Nao
Parcialmente

O que mais chamou a ateng@o no produto educacional: Trilha Sustentavel?

Muitas das respostas enfatizaram o efeito positivo dos jogos no contexto escolar
abordando a temaética da Sustentabilidade. Se faz necessario novas abordagens e estratégias
para atrair 0s estudantes ao ambiente escolar, devido aos mesmos se mostrarem desanimados e
desmotivados em relacdo as metodologias de aprendizagem utilizadas na maioria das
instituicoes de ensino (Fardo, 2013).

O uso das dinamicas envolvendo questdes relacionada a reciclagem do lixo, cuidados
com a natureza, projetos sociais, sementes como recursos para pontuacao, curiosidade ao ver a
matéria prima dos jogos. Deixaram claro que trazer o jogo ladico contextualizando com as
vivéncias do estudante o motiva a querer conhecer mais sobre o0 assunto. Em se tratando do que

mais chamou atencdo no PE. Os jogadores 10, 12, 15 e 16 colocaram as seguintes opinides:

“A utilidade de frutas, folhas, coisas regionais para a elaborag¢do.”

>

“A dindmica de apresentar o tema abordado a partir de jogos.’

5

“As sementes como recompensa.’

i

“Os objetos serem feitos por materiais reciclaveis.’

Em se tratando de contribuir com o produto para a formacdo do futuro profissional
técnico, evidencia-se algumas falas forma pertinentes em relagdo ao entendimento da
sustentabilidade e como a acdo sustentivel faz diferenca no habitat em que vivemos. As

respostas abaixo ilustram no desejo de cuidados com o mundo para as futuras geragoes.
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Qual a contribuigdo do jogo apresentado na sua formacao técnica?

“Me gerou ideias para futuros projetos.”
» P . -
ter consciéncia do ambiente e nas agdes.
‘A importdncia de sempre preservar o meio ambiente.
“Da sustentabilidade a natureza.”
“Maneiras de ajudar o planeta de forma simples.”
“Aprender a novos métodos de usar de forma sustentavel sem agredir o meio

ambiente.”

E oportuno reconhecer a sustentabilidade como uma possibilidade de préaxis pedagdgica
no campo da EPTNM. A educacdo ambiental € uma vertente relevante da educacdo, onde a
relagdo entre homem e natureza é discutida sob diferentes enfoques e contextos socioambientais
(Spazziani, 2017).

O que vocé acha de praticas educativas que envolvam os jogos no decorrer de sua
aprendizagem?

Muitos acharam e concordaram com o uso dos jogos para fins educacionais, destacaram
0 aprendizado divertido e atrativo com a dinamica e o conhecimento adquirido pelas questdes

envolvendo a tematica sustentabilidade.

Jogadora 1: “Acho importante é essencial dentro das escolas.”

>

Jogadora 3: “Eu acho que ajuda a entender mais os conteudos.’

>

Jogadora 4: “Acho 6tima, pois aprendemos de forma ludica e alegre.’

>

Jogadora 5 “Eu acho bom, pois é uma forma nova de aprender sobre tal tema.’

Jogador 10: “E uma forma bastante dindmica de ensinar e que atrai mais ainda a

’

atencdo do publico.’

Se vocé pudesse indicar alguma melhoria no jogo, quais seriam elas?
No geral foi positivo as colacBes dos estudantes quanto ao produto educacional,
sinalizaram por mais jogos e que a maleta fosse mais préatica para se levar de um lugar para

outro.
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Jogadora 1: “Ndo achei nenhum defeito.’

Jogador 17: “Nenhuma, pois as regras de cada jogo sdo muito flexiveis.”

>

Jogador 16: “A iniciativa é dtima, acredito que ndo hd nada a se melhorar.’

Jogador 19: “Talvez um pouco mais variedade nos jogos.”

>

Jogador 18: “Acho que ndo precisa de melhorias. Os jogos sdo muito divertidos.’

Assim, a validacdo do produto garante que ele atenda de forma eficaz as necessidades
dos estudantes e aos objetivos educacionais estabelecidos. Ao passar por tal processo o prduto
é submetido a uma avaliacdo critica para identificar seus pontos fortes e areas de melhoria. 1sso
ndo s assegura a qualidade do projeto, como também possibilita ajustes e adaptacdes que o

torna mais eficiente e pertinente para o publico-alvo.
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CONSIDERACOES: N3o ha game over, o jogo ndo acabou.

O que diferencia no aspecto educacional do ensino envolvendo a cultura maker em
comparacdo ao ensino tradicional € a contextualizacdo dos projetos com a realidade de vida do
estudante. Logo, com o alcance de ferramentas tecnoldgicas, equipamentos e modos de
aprendizagem, pessoas conseguem planejar, construir, consertar, aperfeicoar objetos entre
outras tecnologias, abarcando uma aprendizagem livre, criativa e pratica. Dessa maneira,
consiste em um exercicio de aprendizagem, a qual o aluno protagoniza a producdo de saberes.

A disseminacdo de saberes deve estar conectada com a realidade do discente com vistas
a tornar o aprendizado mais proveitoso. Assim, a aprendizagem ndo pode estar desconecta da
sua realidade, pois, o conhecimento € adquirido e voltado para a solugéo de problemas, a qual
se da por meio da adocéo de atividades que sejam significativas. Isto € muito diferente do ensino
tradicional, onde o professor ministra aulas e os alunos apenas assistem, sem qualquer esbogo
de participacdo ou interagéo.

E neste contexto, que a utilizacdo da gamificacio como ferramenta educativa na
EPTNM tem se revelado uma estratégia inovadora e eficaz para envolver os alunos, provocar a
aprendizagem ativa e fomentar competéncias especificas essenciais para 0 mercado de trabalho.
Ao incorporar elementos ludicos, como desafios, recompensas e competicdes, nos ambientes
de ensino técnico, os alunos sdo motivados a se engajar plenamente nas atividades, o que torna
0 processo educativo mais dindmico e atrativo. Essa abordagem ganha ainda mais importancia
no contexto do ensino técnico, no qual a aplicacdo pratica de conhecimentos e o
desenvolvimento de habilidades ocupam papel fundamental.

Sendo assim, espera-se que com os resultados apresentados ao longo do texto a préatica
de gamificacdo seja expandida nas instituicbes escolares, pois 0s estudantes anseiam por
inovacbes e praticas que contextualizem e valorize seus conhecimentos. Diante disso,
almejamos que esta pesquisa fomente boas praticas com a utilizacdo da estratégia de
gamificacdo. O jogo educativo perpassa 0 mundo ludico, trazendo grandes habilidades e
competéncias para o0 mundo social que levem ndo somente a uma cultura da sustentabilidade,
mas tragam possibilidades de crescimento para o estudante, priorizando o dialogo, instigando
as praticas e que potencialize os saberes dos sujeitos em todas as suas dimensoes.

No contexto educacional a estratégia de gamificacdo € uma das possibilidades de
metodologia ativa que serve para impulsionar a aprendizagem do estudante da EPTNM, a partir

da utilizacdo de artefatos que contemplam o desafio, o prazer e o entretenimento e propicie uma
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busca por conhecimento com os elementos tradicionais dos jogos, sendo assim proporcionando
0 engajamento, a motivagcdo nas acdes, e a promocdo da aprendizagem e resolucdo de
problemas. O objetivo deste trabalho ndo foi apenas jogar, onde um entra em uma disputa por
notoriedade e status com o outro. Mas sim, causar uma mudanca de comportamento,
motivando-0s mais aos estudos sobre diversos assuntos.

Por isso, na trama da sustentabilidade o jogo ndo acaba. A vida continua e outras
pesquisas podem endossar ou refutar os dados aqui apresentados. Dessa forma, o estudo
apresentado ao evidenciar uma propositura reflexiva sobre a sustentabilidade destaca a continua
necessidade de vislumbrar préticas educativas voltadas para a EPTNM, principalmente com a
intencdo de colaborar no processo formativo bem como prospectar alternativas e estratégias que
dialoguem com o cotidiano.

Assim, a construcdo de uma cultura da sustentabilidade a partir da gamificacao, no caso
investigado, implica um compromisso do fazer cientifico com as urgéncias ambientais da
realidade. A contribuicdo para o alcance dos ODS e uma formagéo integral torna-se radical no
bojo da EPTNM, crucial para a oferta de servicos com qualidade e fluidez. Por fim, a
gamificacdo como prética educativa configura como uma importante ferramenta para efetivar
as interacOes estabelecidas pelos estudantes e compartilhar modos que vivenciam e
experimentam o cotidiano contemporaneo.

Dessa forma, a gamificacéo estad em elevacdo como estratégia e pode auxiliar de maneira
exitosa o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes. Os objetivos desta pesquisa foram
alcancados a medida que cada etapa foi realizada com empenho e dedicacao por parte de todos
os envolvidos. Os resultados com as praticas da gamificacdo permitiu aos estudantes uma
vivéncia real de situacdes dentro do contexto da cultura da sustentabilidade. Elementos
essenciais para 0 bom desenvolvimento de uma sociedade sustentavel foram destaques nas
oficinas propostas como a participacao o engajamento e o espirito de cooperagdo nas atividades.

Portanto, concluimos a partir da investigacdo que o ato de jogar foi muito mais além,
pois trouxe reflexdes mais profundas, debates produtivos e novas mentalidades para um mundo
mais sustentavel e como pesquisadora deixo aqui registrado minha satisfacéo e alegria por essa
experiéncia exitosa vivenciada no campo educacional e com a parceria dos jovens estudantes
do CMDI que fizeram acontecer a cada proposta da pesquisa. Destaco enfim 0 meu sentimento
de satisfacdo em poder contribuir com a base teorica e a expansao de uma pratica metodologica

atual e quica fonte de mais futuras pesquisas.
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APENDICE A:
TCLE - TERMO DE CONCENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Convidamos o (a) Sr (a)

para participar da pesquisa

referente ao Projeto intitulado: “Praticas de gamificacdo para uma cultura da sustentabilidade
na Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio”, de responsabilidade da pesquisadora
Suzana de Souza Damasceno Paiva, mestranda do Programa de P6s-Graduagdo em Educacao
Profissional e Tecnoldgica - ProfEPT, localizado no Instituto Federal de Educacéo Ciéncias e
Tecnologia do Amazonas — IFAM/Campus Manaus-Centro, no endereco: Av. Sete de
Setembro, 1975 — Centro, pelo telefone: (92)36216792 - E-mail: profeptifam@ifam.edu.br e
de seu orientador Prof. Dr. José Cavalcante Lacerda Junior no mesmo endereco citado acima.

Este Projeto de Pesquisa tem como objetivo geral Avaliar as potencialidades da
gamificagdo como pratica educativa na construgcdo de uma cultura da Sustentabilidade na
EPTNM, para registro documental e geracdo de produto educacional para a comunidade
educativa. A referida pesquisa serd desenvolvida atraves de pesquisa qualitativa, observacao
participante, roda de conversa, questionario e oficinas.

Informamos que toda pesquisa com seres humanos envolve riscos que estdo ligados a
danos fisicos, psiquicos, morais, intelectuais, sociais, culturais ou espirituais. Por este motivo,
a pesquisa foi apresentada ao Comité de Etica em Pesquisas com Seres Humanos — CEPSH, o
qual atua para resguardar e garantir o pleno exercicio dos direitos dos participantes, assim como
prever e evitar possiveis danos. Informamos ainda que os elementos de riscos serdo trabalhados
para que ndo ocorram.

Todavia ao ocorrer algum desconforto ou constrangimento por alguma questdo do
roteiro da entrevista em que remeta a situagdes e acontecimentos da rotina pessoal e
institucional, que Ihe tenham causado algum dano ou elemento potencializador, os responsaveis
por essa pesquisa se comprometem em imediatamente encaminhar os sujeitos a profissionais e
instituicbes capacitadas para sua plena recuperacdo e assisténcia integral.

Comprometem-se ainda a assegurar o direito a indenizagdes e cobertura material para
reparacdo de qualquer dano, causado pela pesquisa ao participante da pesquisa ou de seu
acompanhante, quando for necessario. Que serdo imediatamente verificados pelos responsaveis

da pesquisa e providenciadas a reparagdo dos danos (Resolugdo CNS n° 466 de 2012).
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Além disso, o trabalho seré organizado por meio de nomes ficticios (Pseuddnimos), para
que os sujeitos da pesquisa ndo sejam identificados, garantindo o sigilo e preservando a sua
identidade.

Dentre os beneficios advindos neste estudo, destaca-se que ao autorizar a participacao
nesta pesquisa estara contribuindo para a producéo de conhecimentos histéricos valorizando a
relevancia cultural e social, enaltecendo suas narrativas que integrardo a historia da EPT no
produto gerado, com livre acesso aos participantes, podendo ser contemplada pelas geragoes
que surgem favorecendo a comunidade na qual esté inserido.

Serdo respondidas as perguntas que souber e quiser responder, além disso, o Sr. (a) tera
total liberdade de pedir explicacdes a pesquisadora. Se depois de consentir participacéo o (a) Sr
(a) desejar desistir de tal autorizagdo, tem o direito e a liberdade de retirar seu consentimento
em qualquer fase da pesquisa, seja antes, durante ou depois da coleta de dados, independente
do motivo e sem qualquer penalidade ou prejuizo a sua pessoa. O (a) Sr (a) ndo terd nenhuma
despesa e também ndo receberd nenhuma remuneracao por prestar informacdes. Os resultados
produzidos com a pesquisa serdo analisados e publicados nos meios cientificos, mas sua
identidade ndo sera divulgada, sendo guardada em sigilo.

Para qualquer informagao, o (a) Sr (a) podera entrar em contato com o Comité de Etica
em Pesquisa, CEP-IFAM, localizado na Rua Ferreira Pena, 1109 — Prédio da Reitoria, 2° andar,
Centro, 69.025-010, Manaus-AM. Ou pelo telefone: (92) 3306-0060 e e-mail:
cepsh.ppgi@ifam.edu.br.
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CONSENTIMENTO POS-INFORMACAO

Eu, fui informado

(a) sobre o0 que a pesquisadora quer fazer e porque precisa da minha colaboracéo e entendi a
explicagéo. Por isso, eu concordo e estou participando da pesquisa de forma livre e esponténea
vontade

Este documento é emitido em duas vias, sendo uma assinada pela pesquisadora responsavel e a
outra pelo participante da pesquisa, ambas as partes ficam com uma via do Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido.

Data: / /

Assinatura do participante

Assinatura da pesquisadora
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APENDICE B:
TALE — TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado estudante,

Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa “Praticas de gamifica¢do para uma
cultura da sustentabilidade na Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio”. Seus
responsaveis permitiram que voceé participe. Queremos saber as potencialidades da gamificacédo
como prética educativa na construcdo de uma cultura da Sustentabilidade na EPTNM. Os
estudantes que irdo participar desta pesquisa tém de (15) a (20) anos de idade. VVocé so precisa
participar da pesquisa se quiser, € um direito seu e ndo tera nenhum problema se desistir.

A pesquisa sera feita no Campus Manaus Distrito Industrial-CMDI, onde através da roda
de conversas, narrativas trazidas e didlogos construtivos serdo bem aceitos para nossa pertinente
pesquisa. Para isso a principio sera usado material como bloco de anotacdes, lapis ou caneta,
considerado apropriado para 0 momento de interacdo com os pesquisados. Caso aconteca algo
errado, vocé pode me procurar pelo telefone (92) 99512-8626. Ha coisas boas que podem
acontecer como participar de um processo de construcdo de atividades gamificadas para seu
ambiente de ensino.

Ninguem sabera que vocé esta participando da pesquisa; ndo falaremos a outras pessoas,
nem daremos a estranhos as informacdes que vocé nos der. Os resultados da pesquisa vao ser
publicados, mas sem identificar as pessoas que participaram.

Quando terminarmos a pesquisa teremos um encontro em que sera exposto o resultado
para que possa realizar suas observacdes. Se voceé tiver alguma divida, vocé pode me perguntar.

Escrevi o telefone na parte de cima deste texto.
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ASSENTIMENTO POS INFORMADO

Eu, aceito participar da pesquisa “Praticas

de gamificagdo para uma cultura da sustentabilidade na Educacdo Profissional Técnica de
Nivel Médio”. Entendi as coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer. Entendi que
posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer momento, posso dizer “ndo” e desistir e
que ninguém vai ficar com raiva de mim. Os pesquisadores tiraram minhas ddvidas e
conversaram com 0s meus responsaveis. Recebi uma cOpia deste termo de assentimento e li e

concordo em participar da pesquisa.

Data: / /

Assinatura do participante

Assinatura da pesquisadora
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APENDICE C:
QUESTIONARIO SEMIESTRUTURADO

QUESTIONARIO INICIAL

1.0 que vocé cursa no IFAM - Campus Manaus Distrito Industrial?
( ) Eletrénica
( ) Mecatronica

2.Qual a sua faixa etaria?
( ) Menos de 14 anos
() De 15 a 20 anos

( ) De 21 a 30 anos

( ) De 31 a40 anos

( ) De 41 a 50 anos

3.VVocé considera as aulas ministradas pelos seus professores inovadoras?
() Sim30 85%

( ) Néo

4.V océ consegue relacionar a teoria com a pratica durante as aulas?
() Sim

( ) Néo

5.VVocé se considera um aluno autbnomo nos estudos?

() Sim

( ) Néo

6.\/océ ja participou de atividades com gamificacdo?

() Sim

( ) Néo

7. Para vocé, o que € aprendizagem com gamificacdo?

( ) E a utilizacdo de elementos tradicionais dos jogos nos processos de ensino-aprendizagem,
como recompensa pela conclusdo de etapas, ou conhecimentos adquiridos.

( ) E a forma de aprendizagem que alia o ensino pedag6gico ao universo dos jogos.

() E algo dificil , ndo ajuda o estudante.

( ) E um método de ensino ultrapassado.

() Nao sei do que se trata.
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8.Na sua opinido, desenvolver atividades com gamificagdo é importante para a sua
aprendizagem?

( ) De extrema importancia.

() Muito importante .

( ) Razoavelmente importante.

( ) De pouca, importancia.

() De nenhuma importancia.

0. Para vocé, a gamificacdo é algo necessario nos cursos ofertados pelo IFAM - Campus
Manaus Distrito Industrial?

( ) De extrema necessidade.

() Muito necessario.

( ) Razoavelmente necessario.

( ) De pouca necessidade

() De nenhuma necessidade.

10.  Vocé participa ou ja participou de atividades com gamificacdo?
() Sempre.

() Muitas vezes.

() Algumas vezes.

( ) Raramente.

( ) Nunca.
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