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RESUMO

Os avangos nas politicas linguisticas e educacionais voltadas a populagdo surda
brasileira, impulsionados pela Lei n°® 10.436/2002 e pelo Decreto n°® 5.626/2005,
promoveram o reconhecimento, a valorizagdo e a difusdo da Lingua Brasileira de
Sinais (Libras), ampliando os contextos de formagdo superior e de atuagao
profissional, como nos cursos de licenciatura em Letras-Libras. Nesse contexto, o
presente estudo teve como objetivo desenvolver uma oficina para capacitar
professores no uso da gamificagdo no ensino-aprendizagem da Libras.
Especificamente, buscou-se mapear o conhecimento cientifico produzido sobre a
gamificacdo no ensino de Linguas de Sinais; identificar as necessidades formativas
de professores de Libras quanto ao uso da gamificagcdo no ensino dessa lingua;
desenvolver uma oficina alinhada as necessidades e interesses do publico-alvo;
materializar os recursos didaticos da oficina em diferentes formatos que favoregcam o
ensino-aprendizagem. O referencial teérico fundamenta-se em estudos sobre politicas
publicas e ensino de Libras, gamificagdo, aprendizagem criativa e Design Instrucional,
evidenciando a relevancia de discussdes acerca da formacao de professores de
Libras em uma perspectiva que fomente a criatividade e praticas pedagodgicas
inovadoras. Metodologicamente, trata-se de uma pesquisa aplicada, de abordagem
qualitativa, cujo desenvolvimento do produto seguiu o modelo de Design Instrucional
proposto por Filatro (2008; 2019), organizado nas etapas de analise, design,
desenvolvimento, implementacéo e avaliacdo. A implementacao, realizada de forma
remota com 23 participantes, subsidiou a avaliagdo da oficina e evidenciou a
necessidade de ajustes em seu formato. Apds as revisdes, o produto final configurou-
se como uma oficina presencial, com carga horaria de 30 horas, voltada a formacéao
inicial ou continuada de professores de Libras, e estruturada a partir dos eixos da
aprendizagem criativa e da gamificagdo. O produto materializa-se em dois
subprodutos — o manual de aplicagdo e o caderno de estudo — que reunem 32
artefatos autorais desenvolvidos no ambito da pesquisa, entre eles videos, materiais
textuais, recursos interativos e outros materiais de apoio. Os resultados indicam
resultados positivos da oficina na aprendizagem dos participantes e evidenciam a
satisfacdo dos participantes com sua organizacao, estratégias didaticas e materiais
utilizados. Ademais, o produto apresenta carater inovador ao abordar uma tematica

ainda incipiente no ensino de linguas de sinais e ao estruturar a formagao com base



na aprendizagem criativa e na gamificagao, favorecendo a replicabilidade da proposta
e ampliando as possibilidades de planejamento do ensino de Libras e a difusdo da

lingua no pais.

Palavras-chave: lingua brasileira de sinais; aprendizagem criativa; gamificagao;

planejamento; oficina.



ABSTRACT

Advances in linguistic and educational policies aimed at the Brazilian Deaf population,
driven by Law No. 10.436/2002 and Decree No. 5.626/2005, have promoted the
recognition, appreciation, and dissemination of Brazilian Sign Language (BSL),
expanding opportunities for higher education and professional practice, such as in
undergraduate teacher education programs in Letras-BSL In this context, the present
study aimed to develop a workshop to train teachers in the use of gamification in the
teaching and learning of BSL. Specifically, the study sought to map the scientific
knowledge produced on gamification in the teaching of sign languages; identify the
training needs of BSL teachers regarding the use of gamification in teaching this
language; develop a workshop aligned with the needs and interests of the target
audience; and materialize the workshop’s instructional resources in different formats
that support the teaching—learning process. The theoretical framework is grounded in
studies on public policies and the teaching of BSL, gamification, creative learning, and
instructional design, highlighting the relevance of discussions on the education of BSL
teachers from a perspective that fosters creativity and innovative pedagogical
practices. Methodologically, this is an applied research study with a qualitative
approach, whose product development followed the Instructional Design model
proposed by Filatro (2008; 2019), organized into the stages of analysis, design,
development, implementation, and evaluation. The implementation, conducted
remotely with 23 participants, supported the evaluation of the workshop and revealed
the need for adjustments to its format. After revisions, the final product was configured
as a face-to-face workshop with a 30-hour workload, aimed at the initial or continuing
education of BSL teachers and structured around the principles of creative learning
and gamification. The product materializes in two subproducts — the implementation
manual and the study workbook — which compile 32 original artifacts developed within
the scope of the research, including videos, textual materials, interactive resources,
and other supporting materials. The results indicate positive outcomes of the workshop
on participants’ learning and demonstrate their satisfaction with its organization,
teaching strategies, and materials used. Furthermore, the product presents an
innovative character by addressing a topic that is still emerging in the teaching of sign
languages and by structuring the training based on creative learning and gamification,
thereby supporting the replicability of the proposal and expanding possibilities for



planning the teaching of BSL and promoting the dissemination of the language in

Brazil.

Keywords: brazilian sign language; creative learning; gamification; planning;

workshop.
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1 CONTEXTUALIZAGAO DA JORNADA

A presente dissertagcdo, intitulada “Libras em Jogo: oficina para o
planejamento de aulas gamificadas”, vinculada a linha Criatividade e Inovagdo em
Produtos e Processos Educacionais (CIPPE), do Programa de Pdés-Graduagao
Criatividade e Inovagdo em Metodologias de Ensino Superior (PPGCIMES), da
Universidade Federal do Par4, discorre sobre um Produto Educacional (PE) voltado
ao ensino-aprendizagem da Lingua Brasileira de Sinais (Libras) e emerge de
inquietacbes pessoais do eu-aluno-professor no que diz respeito ao uso de
metodologias para a aprendizagem ativa no contexto dessa lingua.

Nascido no interior do estado do Para, em 2001, cresci e vivi grande parte da
minha vida no municipio de Augusto Corréa, localizado na regido bragantina, no
nordeste do estado, onde resido atualmente. Filho de pais apaixonados pelos estudos
e pela educagao, acompanhei a transformacgéo de suas trajetorias de vida por meio
da formacao superior, com a superagao de inumeras adversidades, até se tornarem
professores da Educacao Basica e meus principais referenciais.

Nesse caminho, animado pelo sonho de que meu trabalho pudesse tocar a vida
das pessoas e semear algo de bom no mundo, encontrei na educagéo um terreno vivo
e fértil para cultivar transformagdes sociais. Por essa razdo, em 2018, ingressei no
curso de Licenciatura em Letras Libras, na Universidade Federal Rural da Amazénia
(UFRA).

A partir do ingresso no curso, iniciei a aprendizagem da Libras e o contato
com a comunidade surda, experiéncia que, além de proporcionar uma formacao
académica solida, despertou em mim sensibilidade, empatia e resiliéncia, ao mesmo
tempo em que aprofundou a compreensado sobre a importancia da Libras para os
processos cognitivos, identitarios e culturais da populagao surda.

Instigado pelo desejo de alcangar maior fluéncia na lingua da qual anos mais
tarde me tornaria professor, e em fungédo das exigéncias de certas habilidades em
algumas disciplinas da graduacdo, busquei em cursos livres particulares a
oportunidade de acelerar o desenvolvimento da minha proficiéncia linguistica. No
entanto, as aulas nestes cursos eram pautadas na repeticio mecanica de sinais
(palavras) isolados, de forma monétona, com pouca interagao interpessoal. Ao passo
que me frustrava e me desinteressava pelas aulas, busquei o convivio com pessoas

surdas e descobri um mundo novo repleto de aprendizados vivos e significantes que
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me devolveram a motivagao e me impulsionaram na aprendizagem da Libras. E assim,
desisti destes cursos livres passando a frequentar espagos de convivéncia das
pessoas surdas e a aprender a lingua delas com elas.

Ao retornar aos ambientes formais de ensino, algo continuava a me inquietar,
pois percebia que o sentimento de desmotivagdo também era compartilhado por
outros colegas de curso, no qual muitos desistiram pelo caminho. Como eu poderia,
enquanto professor de Libras, desacreditar da propria area de atuacéo? O que fazer
para superar o desanimo e as dificuldades que se apresentam ao longo da
aprendizagem desta lingua? Foi a partir desse questionamento que surgiu meu
interesse por investigar praticas e experiéncias de ensino e aprendizagem, no intuito
de motivar e favorecer os estudantes em sua aquisi¢ao da Libras. Nesse percurso, a
gamificacédo foi identificada como uma possibilidade especialmente relevante para
fomentar a formacéo linguistica de sujeitos surdos e ouvintes, em contextos formais e
nao formais de aprendizagem.

Atualmente, a Libras € uma lingua reconhecida nacionalmente como um
direito linguistico do povo surdo brasileiro e como um instrumento de inclusdo e
acessibilidade a partir da lei 10.436/02 (Brasil, 2002) e do Decreto 5.626/05 (Brasil,
2005). Dada a sua importancia para a formagao educacional, identitaria e cidada da
pessoa surda, mais recentemente a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional
(LDB) foi alterada pela Lei n°® 14.191/21, a qual dispde sobre a modalidade de
Educacao Bilingue de Surdos, inaugurando uma modalidade de ensino especifica
para essa parcela da populagao, colocando a Libras como um dos aspectos principais
que permeiam todo o processo educacional, da Educacéao Infantil ao Ensino Superior
(Brasil, 2021).

Historicamente, o reconhecimento das Linguas de Sinais (LS) como sistemas
linguisticos legitimos tem contribuido significativamente para o desenvolvimento
sociocognitivo das pessoas surdas (Gesser, 2009; Souza et al., 2020). Desde as
iniciativas pioneiras de Charles-Michel de 'Epée, no século XVIIl, com a valorizagdo
da comunicagao gesto-visual (Souza et al., 2020), até os estudos de William Stokoe,
em 1960, que consolidaram o estatuto linguistico das LS (Abreu, 2019), observa-se a
ampliacdo progressiva do espaco das linguas sinalizadas, especialmente no campo
educacional.

No entanto, é equivocado compreender essa lingua como de uso exclusivo

de pessoas surdas, como se essas estivessem circunscritas a um mundo a parte,
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desvinculado das dinamicas sociais mais amplas. Quadros (2019) evidencia a
realidade de milhares de surdos no pais que nascem em familias ouvintes, geralmente
com pouco preparo para se relacionar e promover o desenvolvimento adequado as
criangas, dadas as barreiras linguisticas. Dados do Censo do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatisticas (IBGE) de 2022 revelam cerca de 2.640.049 (dois milhdes,
seiscentos e quarenta mil, e quarenta e nove) cidaddaos que possuem alguma
deficiéncia auditiva, ao passo que o Censo Escolar do mesmo ano revela a matricula
de aproximadamente 20 mil estudantes com surdez na Educacgao Basica, usuarios de
LS (Brasil, 2022).

Os estudos de Brito e Rosario (2023) e de Santos, Mendes e Kodama (2023),
por exemplo, convocam a ateng¢ao para as barreiras comunicacionais enfrentadas por
estudantes surdos na Educacdo Basica, revelando o despreparo das instituicbes
educacionais para inclui-los de modo que possam desenvolver a sua aprendizagem,
autonomia e as suas potencialidades, principalmente pela escassez de profissionais
falantes dessa lingua — o que sugere a caréncia de profissionais qualificados para
atuacao nesse contexto.

Diante de uma sociedade em que a inclusdo € um direito garantido, essas
informacgdes reforcam a importancia de que sujeitos ouvintes também aprendam e
utilizem a Libras, considerando que fazem parte da sociedade e mantém, de forma
direta ou indireta, interacdes com pessoas surdas. Além disso, por constituirem a
maioria da populagdo, seu engajamento é essencial para promover acessibilidade
comunicacional e relagbes equitativas. Quadros (2019) frisa que os estudantes
ouvintes inseridos em um contexto educacional bilingue também possuem o direito a
aprendizagem da Libras como segunda lingua (L2), apontando, assim, para a
construcdo de praticas sociais mais inclusivas, propiciando um aumento de
sinalizantes desta LS.

Portanto, ao reconhecer e valorizar a Libras como instrumento identitario e
cultural, bem como elemento central para a inclusdo e para a acessibilidade (Brasil,
2002; 2005), torna-se fundamental refletir e propor solu¢gdes que contribuam para a
formacao de professores e para o aprimoramento de suas praticas de ensino,
refletindo o compromisso com as politicas vigentes no Brasil.

Sob essa dtica, motivado pela questao norteadora “Como fomentar o uso da

gamificacdo no ensino e aprendizagem da Libras?”, esta pesquisa objetivou
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desenvolver uma oficina para capacitar professores no uso da gamificagao no ensino-
aprendizagem da Libras. Para tanto, de forma especifica, almejou-se:
a. mapear o conhecimento cientifico produzido sobre a gamificagdo no
ensino de Linguas de Sinais;
b. identificar as necessidades formativas de professores de Libras quanto ao
uso da gamificagao no ensino dessa lingua;
c. desenvolver uma oficina alinhada as necessidades e interesses do
publico-alvo;
d. materializar os recursos didaticos da oficina em diferentes formatos que

favoregam o ensino-aprendizagem.

1.1 Justificativa

A insergao da disciplina de Libras como obrigatoria nos cursos de licenciatura
e de fonoaudiologia, bem como a criacdo dos cursos de Letras-Libras e de Pedagogia
Bilingue sdo importantes meios para garantir o ensino, a aprendizagem e a difusdo da
lingua no pais para pessoas surdas e ouvintes (Brasil, 2002; 2005). Porém,
especificamente no que se refere ao ensino de Libras, ha evidentes lacunas na
discussao e producao de materiais didaticos, bem como pouca énfase as praticas de
ensino (Brito, 2022; Santos; Mendes; Kodama, 2023), o que impacta negativamente
esse campo, como a incipiente implementagao de métodos de ensino sistematizados
e baseados em evidéncia e a caréncia de formacgao de professores a partir de praticas
que vao além dos modelos tradicionais de ensino.

Entende-se que, quando a formacao inicial ndo privilegia novos paradigmas
de atuacao e nem praticas que consideram, por exemplo, aspectos comunicativos,
comportamentais e emocionais — restringindo-se a uma abordagem mais centrada no
conteudo —, o contexto educacional contemporaneo pode conduzir o profissional a
desisténcia ou ao insucesso em sua atuagao (Gadotti, 2011). Esse cenario evidencia
a necessidade de uma nova cultura profissional e reforca a relevancia da formacéao
continua (Gadotti, 2011).

Silva e Nunes (2020) definem a formacdo docente como um processo
dindamico, permanente e necessario para a atuacdo dos profissional, a qual pode

ocorrer em diferentes formatos, como palestras, cursos e oficinas, sendo capaz de
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promover a inovagao, o aprofundamento de conhecimentos e o desenvolvimento de
novas estratégias e praticas pedagogicas.

Para tanto, fazem-se necessarios espagos formativos que promovam a troca
de experiéncias entre pares, o trabalho em grupos e o dialogo, favorecendo a
formacao de profissionais orientados pela filosofia da cooperagao. Essa perspectiva
contribui para a redefinicdo de papéis, bem como para a sistematizacao e a avaliagao
dialogica dos/nos processos de ensino e aprendizagem (Gadotti, 2011).

Infelizmente, como bem pontuam Tussi, Neves e Favero (2022), no contexto
do Ensino Superior, muitos profissionais sdo bem preparados a nivel técnico e
cientifico, mas possuem fragilidades na sua formacao didatica, com lacunas em
estratégias de ensino e no desempenho de suas praticas docentes. Desse modo,
oficinas que auxiliem para intervir nesse cenario podem contribuir para o
desenvolvimento de metodologias mais dinamicas e envolventes, vencendo a
monotonia das atividades conteudistas, dentre as quais se destaca a gamificagao
como possibilidade de intervengcdo pedagdgica (Bacich; Moran, 2018; Filatro;
Cavalcanti, 2018).

A motivacao, potencializada pela gamificagao, pode ser definida como uma
forca interior que estimula e mobiliza o individuo para a agao (Camargo; Camargo;
Souza, 2019), compreendida, neste contexto, como elemento potencializador do
engajamento no processo de aprendizagem da Libras. Trata-se de um fator que
impacta diretamente tanto a aprendizagem quanto o desenvolvimento de habilidades
e comportamentos, devendo, portanto, ser considerada na atuagdo docente,
especialmente no delineamento de objetivos e de estratégias didaticas voltadas ao
engajamento dos estudantes.

Assim, é fundamental que os proprios professores desenvolvam e
reconhegcam suas motivagdes, uma vez que estas influenciam o modo como
mobilizam e inspiram os estudantes (Camargo; Camargo; Souza, 2019). Nesse
sentido, torna-se urgente a formagao inicial e continuada de professores de Libras que
estimule uma compreensao critica de seu papel didatico e social, reconhecendo o
impacto significativo de sua atuagao na aprendizagem e no desenvolvimento dos
sujeitos para além da dimensao tedrica. Tal perspectiva implica um processo formativo
pautado na cooperacgao, no estimulo a criatividade e na centralidade dos estudantes

como protagonistas da propria aprendizagem, além de considerar os fatores
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emocionais envolvidos nesse percurso educativo (Camargo; Camargo; Souza, 2019;
Gadotti, 2011; Tussi; Neves; Favero, 2022).

Na secdo a seguir, apresento a estrutura desta dissertagdo, na qual séo
abordados o0s aspectos teodricos, metodoldgicos e praticos relacionados ao
desenvolvimento da oficina Libras em Jogo, um PE voltado ao fomento de praticas de
ensino de Libras para surdos e ouvintes, que explora a gamificagdo como metodologia
capaz de estimular o envolvimento emocional, o interesse e o desenvolvimento

linguistico dos aprendizes.

1.2 Estrutura da dissertagao

A presente dissertagdo € composta por seis capitulos, sendo eles:
Contextualizagéo da jornada; Recursos teoricos; Percurso metodolégico; Relato sobre
a jornada; Produto final: revisado, e melhor! e The End: consideragdes finais.

Dessa forma, iniciamos com o capitulo “Contextualizacdo da jornada” que
introduziu, justificou e apresentou os objetivos desta dissertagdo, seguindo pelo
capitulo “Recursos Teoricos”, que evidenciara o aporte tedrico da pesquisa, reunindo
as bases literarias e conceituais que fundamentam a compreensao sobre o contexto
do ensino de Libras, sobre a gamificacdo e sobre o desenvolvimento de solugbes
educacionais a partir da abordagem da aprendizagem criativa. O capitulo é assim
nomeado, pois, assim como nos jogos, em que a obtengao de recursos especificos
(itens, habilidades e melhorias) impacta diretamente no desempenho do jogador, a
apropriagao desses referenciais tedricos se faz pertinente para a solidez das agdes e
conhecimentos construidos ao longo do estudo.

Além disso, assim como nos jogos, 0s personagens passam por diferentes
fases e enfrentam desafios, os quais permitem o desenvolvimento de habilidades e
direcionam os jogadores ao objetivo final. No capitulo “Percurso metodoldgico”, os
leitores serdo conduzidos pelo percurso metodoldgico tracado para a realizagao da
pesquisa e o desenvolvimento do PE, contemplando a caracterizacdo do estudo e as
etapas do Design Instrucional (Dl).

O quarto capitulo, “Relato sobre a jornada”, apresenta o relato de experiéncia
da implementagdo da oficina em foco, em que sao compartilhados os resultados,

avaliagdes, desafios e resolucdes sobre o produto. Por sua vez, o capitulo “Produto
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final: revisado e melhor!” sistematiza a organizagao final da oficina e apresenta os
subprodutos desenvolvidos no @mbito da pesquisa.

Finalmente, o capitulo “The End: considerac¢ées finais”, aqui cumprira o papel
de consideragdes finais, em que serdo retomados a motivacdo e os objetivos da
pesquisa e serdo apresentadas as consideragoes e reflexdes sobre a jornada de
desenvolvimento do PE. Nele, também serdo compartiihados os desafios, as

limitacdes e propostas para desdobramentos do estudo.
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2 RECURSOS TEORICOS

Neste capitulo, apresentam-se os marcos tedricos, os conceitos e as
principais problematizagées que fundamentam a oficina desenvolvida, no que se
refere as politicas publicas e ao ensino de Libras, a gamificagdo e a aprendizagem
criativa aplicada a formagdo de professores. Em analogia a légica dos jogos, a
apropriagao desses “recursos” tedricos impulsiona a agao investigativa e favorece

uma compreensao mais consistente da pesquisa.

2.1As politicas publicas e o ensino de Libras

Por quase um século, predominou, nos contextos educacionais e clinicos,
uma perspectiva medicalizada sobre a surdez, que sustentou os principios da
educacéo oralista ao conceber o “ser surdo” como um problema a ser corrigido. Nessa
l6gica, os espacgos educacionais foram configurados como ambientes de adequacéao
da pessoa surda ao mundo ouvinte, frequentemente por meio de praticas impositivas
e, nao raro, violentas (Souza et al., 2020; Strobel, 2009). Nesse sentido, por um longo
periodo na histéria da educacdo de surdos, a comunicacdo sinalizada foi
compreendida como prejudicial ao desenvolvimento e a “normalizagdo” desses
individuos (Strobel, 2009; Souza et al., 2020).

A partir de 1960, o campo da Linguistica, no exterior e no Brasil, corroborou
com estudos para o reconhecimento do status linguistico da Libras, impactando a
perspectiva académica sobre os seus maleficios e beneficios para o desenvolvimento
do sujeito surdo, como os estudos de Stokoe (1960), Karnopp (2005) os de Quadros
(1995; 2019).

Em 24 de abril de 2002, a Lei n° 10.436/2002 foi promulgada e oficializou a
Lingua Brasileira de Sinais como meio de comunicagdo e expressao dos surdos
brasileiros (Albres, 2020; Brasil, 2002; Souza et al., 2020; Strobel, 2009). Anos depois,
em 2005, o Decreto 5.626/05 foi oficializado, dispondo sobre orientagdes e caminhos
para que os direitos linguisticos previstos fossem devidamente colocados em pratica
(Albres, 2020; Brasil, 2002; Souza et al., 2020; Strobel, 2009).

Do ponto de vista historico, essas conquistas s&o recentes e resultam de
séculos de lutas pela dignidade dessa parcela da populacéo frente a sua histérica
marginalizagao, especialmente por meio da atuagéo dos movimentos sociais (Albres,
2020; Brasil, 2002; Souza et al., 2020; Strobel, 2009).
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Conforme afirmam Strobel (2009) e Souza et al. (2020), as pessoas surdas
experienciam o mundo prioritariamente pela via visual e, por isso, a aquisigao de uma
lingua sinalizada ocorre de forma mais natural e é fundamental para o seu
desenvolvimento cognitivo, socioemocional e identitario. Nesse sentido, o
reconhecimento e a garantia do acesso a LS se configuram como um direito humano
dessa populagao ao assegurar condigdes de participagao, expressao e pertencimento
social.

Albres (2020) afirma que esse aparato legal se constitui, simultaneamente,
como politica linguistica e politica educacional, na medida em que se apresenta como
forma de resisténcia e de garantia do uso e da circulagdo de uma lingua minoritaria,
funcionando como estratégia de preservacgao e valorizagdo. Além disso, desdobra-se
em caminhos para a garantia de direitos na esfera educacional, como o0 ensino
bilingue (Albres, 2020; Piconi, 2019), tanto no ambito da Politica de Educacgao
Especial na Perspectiva da Educacao Inclusiva quanto, mais recentemente, na
modalidade da Educagéao Bilingue de Surdos (Brasil, 1996).

No Decreto 5.626, de 2005, sao propostas a¢des que dao destaque ao campo
educacional, que recontextualizam a pratica da educacgéao de surdos no Brasil (Piconi,

2019) e formalizam o campo do ensino de Libras.

Entre as agdes estdo: promogado de cursos de formagao de professores;
oferta do ensino da Libras e da Lingua Portuguesa, como segunda lingua
para alunos surdos; provisao de profissionais como professores de Libras,
de lingua Portuguesa como segunda lingua, de intérprete de Libras e de
professores com certos conhecimentos especificos; atendimento
educacional especializado; apoio ao uso e a difusdo da Libras, adogao de
mecanismos de avaliacdo especificos; desenvolvimento de mecanismos
alternativos de avaliagdo; disposicdo de equipamentos, acesso as novas
tecnologias de informagéo e comunicagéo e recursos didaticos. Essas agbes
recontextualizam a pratica da educagao das pessoas surdas no contexto das
instituicbes de ensino e, ao fazé-lo, delimita os elementos de circunstancia
dessas agbes em relagdo aos locais, atores, meios e propdsitos de seu
desenvolvimento (Piconi, 2019, p. 16).

No que tange a formacgédo de professores, houve a criagdo dos cursos de
Letras Libras, de Pedagogia Bilingue e cursos de pés-graduacao Lato Sensu em todo
o pais (Piconi, 2019). Especificamente no estado do Para, o curso de Letras Libras
(licenciatura e bacharelado) teve inicio em 2008, por meio de parceria firmada entre a
Universidade do Estado do Para (UEPA) e a Universidade Federal de Santa Catarina

(UFSC) (UEPA, 2022). Posteriormente, a oferta do curso de licenciatura foi aprovada
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na UFPA em 2010, na UFRA em 2013 e, recentemente, na Universidade Federal do
Oeste do Para (Ufopa), em 2025, (Ufopa, 2025; UFPA, 2010; UFRA, 2013),
ampliando-se, ao longo dos anos, o ingresso anual de potenciais futuros docentes de
Libras.

Diante dessa crescente demanda social e educacional, questionamentos
surgem no sentido de compreender as particularidades do ensino de Libras e os
principios que diferenciam o seu ensino para surdos e ouvintes. Nessa esteira, os
materiais Metodologia de Ensino de Libras como L1, de Basso, Strobel e Massuti
(2009), e Metodologia de Ensino em Libras como L2, de Gesser (2010), foram obras
pioneiras nesse contexto e continuam sendo, ainda hoje, as principais referéncias
sobre as praticas de ensino dessa lingua.

Basso, Strobel e Massuti (2009) chamam a atengao para as particularidades
das Linguas de Sinais (LS) e do processo de aprendizagem dos estudantes surdos.
As autoras, ao retomarem a ideia de que um jeito surdo de aprender requer um jeito
surdo de ensinar (Basso; Strobel; Masutti, 2009a, p. 17), partem da premissa de que
€ necessaria uma pedagogia voltada para a visualidade e que considere a diversidade
surda. Nesse sentido, propdem que o ensino da Libras como primeira lingua (L1) deve
estimular o uso real da lingua (abordagem comunicativa) e ser apoiado na interacao
e no uso de materiais multimidia — evidenciando a relevancia das Tecnologias Digitais
da Informagao e Comunicagéo (TDICs) nesse contexto.

Por sua vez, Gesser (2010) também destaca a pertinéncia de praticas que
estimulem estudantes ouvintes, aprendizes da Libras como segunda lingua (L2), ao
uso e a interacado da/na LS como estratégia para a efetiva aquisicdo da linguagem e
desenvolvimento de competéncias essenciais para a comunicacdo em Libras. A
pesquisadora fundamenta teoricamente a obra em estudos que dao destaque a
praticas de aprendizagem ativa, como a Aprendizagem Baseada em Tarefas e a
centralidade nos aprendizes. Dessa forma, ndo apenas explora o “como ensinar”,
como também expande as discussdes para o “como aprender” no contexto de L2.

Quadros (2019), ao abordar o ensino da Libras como L1 e L2, ressalta a
relevancia dos espagos educacionais para a difusao da Libras no pais, principalmente
aos estudantes surdos que, em sua maioria, somente nesses cenarios iniciam o seu
contato com a LS. Por isso, reafirma a importancia dos profissionais bilingues que
promovem O seu ensino, bem como levanta reflexdes sobre suas formacdes e

capacitagoes.
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Em sua perspectiva, sdo os professores (surdos e ouvintes bilingues) as
referéncias para a promogao de um ambiente linguistico-social adequado as criangas
surdas, pautado na visualidade e interagdo, e também para o fomento do ensino de
Libras a estudantes ouvintes, familiares e demais pessoas envolvidas na comunidade
escolar e surda (Quadros, 2019).

Ao se deterem sobre a formagao de professores de Libras, Batista e Stumpf
(2024) destacam o papel do professor no ambito do Decreto n°® 5.626/2005, com
énfase em seu compromisso no processo de ensino e aprendizagem de estudantes

surdos e/ou ouvintes. Os autores expressam que

ensinar uma lingua ndo se torna tarefa facil, pois necessita de o profissional
deter conhecimento linguistico, didatico-metodoldgico, cultural e politico [...]
Percebemos assim, que sem conhecer a cultura, o espago e a comunidade,
o professor pode vir a ter sua pratica comprometida. [...] O ensino da Lingua
Brasileira de Sinais ndo difere das demais linguas no que diz respeito ao
processo de planejamento em que faz necessario conhecer, primeiro, quem
€ o estudante que busca aprender uma dada lingua (Batista; Stumpf, 2024,
p. 406, 407, 414).

Portanto, compreende-se que com o avango das politicas publicas para a
Libras e para o reconhecimento dos direitos inerentes ao ser surdo, em toda a sua
diversidade, o cenario educacional requer uma atencao especial, principalmente pelo
importante papel que os docentes assumem como agentes diretos para a garantia do
que é previsto na legislagao brasileira. Essa constatagao direciona o olhar académico
para a necessidade de mais investigacdes e intervengdes na formacao e atuacgao
desses profissionais, principalmente diante da incipiente discussdo contemporanea a
respeito das praticas de ensino da lingua em questéo (Basso; Strobel; Masutti, 2009b;
Batista; Stumpf, 2024; Gesser, 2010; Souza et al., 2020).

2.2 A gamificagao

A educacgao, na perspectiva de Freire (2021), deve proporcionar autonomia,
criticidade e experiéncias significativas aos estudantes. Para tanto, o ensino deve ser
baseado no dialogo, onde os alunos tém seus conhecimentos e vivéncias respeitados,
ocupando um papel central no processo de ensinar e aprender (Freire, 2021). Esses
principios também se mostram fundamentais no contexto do ensino-aprendizagem da

Lingua Brasileira de Sinais (Libras), uma vez que demandam praticas pedagogicas
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que respeitem as experiéncias, identidades e formas de expressao dos sujeitos
envolvidos.

Observa-se, na contemporaneidade, a intensificacdo dos debates acerca de
estratégias, abordagens e técnicas voltadas a promogéo de uma participagdo mais
efetiva dos estudantes em seus processos de aprendizagem, especialmente diante
do amplo uso de smartphones pelos jovens. Com isso, reconhece-se que as TDICs
tém ampliado as possibilidades de implementagdo de metodologias ativas, as quais
posicionam os estudantes no centro do processo de ensino-aprendizagem (Bacich;
Moran, 2018; Filatro; Cavalcanti, 2018).

Nesse contexto, Filatro e Cavalcanti (2018) propdem uma categorizagao
dessas metodologias, classificando-as em: a) metodologias ativas — baseada no
protagonismo estudantil e na acéo-reflexdo; b) metodologias ageis — que exploram a
economia da atengcdo e na mobilidade tecnoldgica; c) metodologias imersivas —
voltadas ao engajamento, diversdo e as experiéncias de aprendizagem; e d)
metodologias analiticas — pautadas na analise da aprendizagem, em sua adaptagéo
e personalizacao; as quais, de diferentes maneiras, priorizam o aprendente no cerne
do processo educativo (Filatro; Cavalcanti, 2018).

A gamificacdo, metodologia em foco nesta pesquisa, localiza-se no grupo das
metodologias imersivas (Filatro; Cavalcanti, 2018). Termo cunhado originalmente em
2002, trata-se da aplicagdo de elementos ou interfaces dos jogos em contextos que
ndo séo jogos, capaz de gerar maior motivagdo, envolvimento dos estudantes e
estimula-los a construir maior responsabilidade pela sua aprendizagem (Filatro;
Cavalcanti, 2018; Szabd; Kopinska, 2023).

Conceitualmente, a gamificacdo educacional é diferente de apenas usar
jogos, enquanto produtos ou atividades Iludicas, em contextos de ensino-
aprendizagem, pois se trata de incorporar nas praticas educacionais a linguagem dos
jogos por meio da compreensao sobre dindmica, mecéanica e componentes (Filatro;
Cavalcanti, 2018).

Gamificagdo ndo é o mesmo que usar ou criar jogos com contexto social ou
educacional. A ideia ndo é trabalhar jogos fechados, que sao produtos e
recursos culturais em si mesmos, mas sim incorporar os elementos da
linguagem dos jogos em contextos externos a eles [...] gamificar significa
incluir no design instrucional de um curso ou capacitagao todos os seguintes
elementos (ou alguns deles): regras, niveis progressivos de dificuldade,
conflito/competicdo/cooperagdo, pontuagdo, recompensa e feedback,
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narrativa de fundo, personalizagdo de percursos, ranqueamento e fluxo de
feedback (Filatro; Cavalcanti, 2018, p. 196-198).

A organizagcao dos elementos que compdéem a estrutura dos jogos, nas
camadas de dinamica, mecéanica e componentes, fora proposta por Werbach e Hunter
(2012). A camada da dinamica abrange os pilares da metodologia, pois consiste em
elementos implicitos que representam o panorama geral da experiéncia, como as
regras e estruturas da atividade gamificada, os objetivos, a narrativa, o processo de
evolugao dentro da atividade e as emocgdes que sédo esperadas (Werbach; Hunter,
2012; Saraiva; Galvao; Morais, 2021).

A mecanica € uma camada que define a forma como os estudantes interagem
entre si e com a atividade gamificada por meio dos desafios, da definicao dos critérios
de competicdo, recompensas e feedbacks (Werbach; Hunter, 2012; Saraiva; Galvao;
Morais, 2021).

Por conseguinte, na camada dos componentes s&o definidos os aspectos
mais visiveis e ludicos da atividade, os quais dao o tom da experiéncia, provocam o
carater imersivo da metodologia e permitem que os estudantes acompanhem o seu
progresso, como por meio de ranking, das recompensas, de avatares etc. (Werbach;
Hunter, 2012; Saraiva; Galvao; Morais, 2021). Esse dominio da linguagem dos jogos
e da tarefa de conectar os conteudos a ela pode torna-la a metodologia que mais
demanda esforgo dos professores para que saiam de suas zonas de conforto (Yanaze;
Corregio, 2022).

Essas camadas da gamificagdo sdo transpostas por Karlo-Gomes e Ramos
(2022) em um modelo de planejamento gamificado para o ensino-aprendizagem de
linguas, que ajudam a tarefa docente de aplicar a metodologia, considerando aspectos
pedagogicos e emocionais envolvidos nesse processo.

O Quadro 1 sintetiza a estrutura do planejamento, abrangendo a
caracterizagao do publico-alvo e do contexto de aplicacédo, aspectos da camada da
dindmica, da mecanica e dos componentes, além de contemplar os recursos materiais
e humanos e as referéncias que norteiam o documento. No quadro, os itens que
variam conforme a proposta de ensino desenvolvida sao indicados como opcionais,
como, por exemplo, os componentes avatares, rankings e emblemas, que dependem
das especificidades de cada planejamento. Assim, a camada de componentes nao é
facultativa, mas composta por diferentes possibilidades, conforme demonstrado por
Karlo-Gomes e Ramos (2022).
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Quadro 1 - Sintese da estrutura de planejamento apresentado em Karlo-Gomes e Ramos (2022)

Caracterizagao

Etapa de ensino Publico-alvo
- Habilidades previstas na Base Nacional Comum Curricular ou em outro
Habilidades :
documento orientador
Necessidades pedagogicas Necessidade de aprendizagem ou socioemocional
O que se espera que os estudantes alcancem com a proposta gamificada.
Meta(s) Podem ser previstas necessidades relacionadas ao curriculo ou a
aspectos socioemocionais, como a colaboragéo, maior envolvimento nas
atividades etc.
Dinamica
Constrigoes Etapas que definem o percurso da(s) aula(s) gamificada(s)
Narrativa O tema principal dessa modelagem ou o enredo que norteia as etapas
Progressao Definicdo de como os estudantes irdo avangar entre as etapas
~ Previsao de possiveis emocdes que os estudantes poderao lidar durante
Emocoes
as etapas
Mecanica
Desafios Etapas que definem o percurso da(s) aula(s) gamificada(s)
Cooperagao O tema principal da modelagem ou o enredo que norteia as etapas
. Como os estudantes poderéo ser agrupados, desafiados ou terdo o poder
Sorte (opcional) o
de escolha na proposta gamificada
Feedbacks Definicdo de como os estudantes irdo avangar entre as etapas
Previsdo de possiveis emogdes que os estudantes poderao lidar durante
Recompensas as etapas

Componentes

Recursos visuais e simbdlicos que sao usados para estimular a imerséo e que variam de acordo com a
proposta gamificada. Alguns recorrentes:
Paleta de cores, ilustragdes, tipografia e outros elementos que
personalizam a aula e os materiais didaticos
icones ou ilustragdes usados para representar os participantes
(considerando a narrativa) de forma individual ou em equipes
Recurso visual, digital ou concreto, para o registro da pontuagéo e
progressao dos estudantes

Identidade visual (opcional)

Avatares (opcional)

Ranking (opcional)

Emblemas (opcional) Selos ou recompensas conquistados pelos estudantes

Recursos

Recursos materiais e/ou humanos, digitais ou concretos, que serdo necessarios para a aplicagdo da(s) aula(s)
proposta(s).

Referéncias

De onde se originam as habilidades ou que embasam as atividades tedrico-praticas

Fonte: elaborado pelo autor

Na educagado, a gamificagdo pode ser classificada como estrutural ou de
conteudo (Filatro; Cavalcanti, 2018). Sera estrutural quando a sua aplicagédo nao
provocar alteragdes no conteudo abordado, apenas na estrutura ao redor dele, de

modo que os estudantes se motivem e se engajem nas atividades, por meio de
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feedbacks, recompensas e outros elementos que evidenciam uma perspectiva mais
comportamentalista dessa metodologia (Filatro; Cavalcanti, 2018).

Por sua vez, havera a gamificagdo de conteudo quando os elementos dos
jogos alterarem parcialmente ou integralmente os conteudos e materiais de um curso
ou disciplina, como por meio da insergcao de narrativas, personagens, problemas e da
encenacao de papéis no contexto da narrativa adotada, o que é capaz de mobilizar a
motivagdo interna e a autorregulagdo comportamental, gerando maior identificacédo e
interesse na aprendizagem (Filatro; Cavalcanti, 2018).

Para Burke (2015), o grande diferencial da gamificagdo consiste em
segmentar grandes objetivos em objetivos menores e mais praticos, oferecendo
estimulos emocionais para que as pessoas se mantenham motivadas a alcangar o
objetivo final. Para ele, ndo se trata de uma metodologia para o divertimento, mas de
uma “experiéncia que envolva os participantes em um nivel emocional que os ajude a
alcangar metas que sejam significativas para eles proprios” (Burke, 2015, p. 40).

Quanto a isso, Camargo, Camargo e Souza (2019) explicitam:

A motivacdo do aluno para os estudos é considerada um fator muito
importante para o éxito escolar [...] A motivagdo para a aprendizagem tornou-
se uma chave para a educagido, a sua auséncia representa queda de
qualidade na aprendizagem. Alunos motivados a aprender estdo aptos a se
engajar em atividades que acreditam que os ajudardo a aprender, como
acompanhar cuidadosamente a instrugdo, organizar mentalmente e ensaiar
o material a ser material a ser aprendido (Camargo; Camargo; Souza, 2019,
p. 599).

No que diz respeito especificamente a aprendizagem e a aquisigao de linguas
orais, Karlo-Gomes e Ramos (2022) defendem que a gamificacdo € ponto chave na
centralidade dos discentes e na sua motivagao e engajamento para a realizagao das
atividades educativas. Szabo e Kopinska (2023) identificam que a gamificacado, nesse
contexto, permite personalizar a experiéncia de aprendizagem, individualizando a
avaliacdo e sistematizando grandes tarefas em pequenos objetivos, fazendo-se
bastante util para motivar a aprendizagem de linguas.

Segundo Filatro; Cavalcanti (2018) e Szabd; Kopinska (2023) essa
metodologia promove feedbacks constantes, mantém o comprometimento dos
estudantes na aquisigao/aprendizagem de linguas e amplia as oportunidades de
revisitar e reaprender tarefas e habilidades ao longo de todo o processo. Em relagao

a gamificagao no ambito das LS, a seguir serdo apresentados recortes dos resultados
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da revisdo de escopo realizada durante as etapas de desenvolvimento desta
pesquisa, publicada originalmente por Brito e Oliveira (2025), na Revista Educagao

Especial.

2.2.1 A gamificagcdo no ensino de Linguas de Sinais: uma revisao de escopo

Considerando a relevancia das metodologias ativas, como a gamificacao,
para potencializar o ensino de linguas, esta revisdo de escopo teve como objetivo
mapear o estado da arte das produgdes cientificas sobre o uso da gamificacdo no
ensino de linguas sinalizadas. Dessa forma, tendo como marco temporal o Decreto n°
5.626/2005, que regulamenta a Lei n® 10.436/2002 e o art. 18 da Lei n°® 10.098/2000,
estabelecendo diretrizes para o ensino da Libras e a promocéo da acessibilidade no
Brasil (Brasil, 2000; 2002; 2005), esta pesquisa delimitou seus critérios de inclusédo a
estudos tedricos ou empiricos, primarios ou secundarios, publicados entre 2005 e
2024, em lingua portuguesa e/ou inglesa, na forma de artigos cientificos, trabalhos em
anais de eventos, dissertagdes ou teses, que abordassem a gamificagdo no ensino de
LS em contextos formativos; as publicagdes que nédo atenderam a esses critérios
foram excluidas do corpus de analise.

Por meio de buscas executadas em bases de dados cientificas digitais, as
quais abrangem grande acervo de produgdes nacionais e internacionais?, 11 (onze)
estudos foram identificados e passaram por triagem, resultando em 9 (nove) titulos
analisados nessa revisao, gerando reflexdes e contribuigdes sobre o panorama da
relagao entre a metodologia e o campo de atuacéo, titulos os quais sao apresentados

no Quadro 2.

' Artigo completo disponivel em: https://periodicos.ufsm.br/educacaoespecial/article/view/92574.

2 Portal de Periddicos CAPES, a Base Digital de Teses e Dissertacoes (BDTD), a Education Resources
Information Center (Eric), a Association for Computing Machinery Digital Library (ACM Digital Library)
e a Web of Science.
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Quadro 2 - Estudos (E) analisados por Brito e Oliveira (2025)
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' TIPO DE ORIGEM
o ~ -
N AUTORIA E ANO TITULO PUBLICACAO (PUBLICACAO)
Um método para desenvolvimento . .
. . Universidade
de ambientes de aprendizagem Federal do
E1. Nascimento (2017) da Lingua Brasileira de Sinais Dissertagéo
Pernambuco
(LIBRAS) baseado em
VAS) (UFPE)
Gamification
Pontificia
E2. Rios (2017) A gamificagédo no processo de Dissertacao Universidade

aprendizagem de LIBRAS

Catolica de Sao
Paulo (PUC-SP)

Saman; Shariff;

E3. Nasaruddin (2019)

i-Sign: Sign Language Learning
Application via Gamification

Artigo publicado
em
periédico/revista

Universiti Teknologi
Mara (UiTM)

E4. Bidarra et al (2015)

Game design and the gamification
of content: assessing a project for
learning sign language

Artigo publicado
em anais

International
Conference on
Education and New
Learning
Tecnologies

Silva; Maynardes

ES. (2019)

Gamificagéo no ensino de libras:
Elaboragéo e desenvolvimento de
material didatico para pratica
pedagdgica

Artigo publicado
em anais

Universidade de
Brasilia

E6. Rocha et al. (2016)

Gamificagdo: Um aplicativo para o
ensino da Lingua Brasileira de
Sinais

Artigo publicado
em anais

Anais dos
Workshops do V
Congresso
Brasileiro de
Informatica na
Educacao (CBIE
2016)

Possibilidade do ensino da Libras

na educacdo utilizando a Artigo publicado Universidad
E7. Aratjo et al. (2023) estratégia da gamificagao por g::rié dico/revista g:ig';f;; Del

meio do aplicativo Hand Talk

Experiéncia de estagio no ensino Artigo publicado RECIMA 21 -

E8. Campelo et al.(2023)

técnico em Libras com o uso da
gamificagdo como estratégia
pedagdgica docente

em
periddico/revista

Revista Cientifica
Multidisciplinar

Ferreira; Jesus; Silva,

B9 (2024)

O emprego da gamificagdo como
estratégia de diversificar os
materiais didaticos das Libras

Artigo publicado
em
periédico/revista

Revista
EntreLinguas

Fonte: Brito e Oliveira (2025)

Os estudos revisados foram publicados a partir da ultima década e sugerem

que a gamificagdo € aplicada principalmente na Educagdo Basica,

sendo

frequentemente associada ao uso de jogos prontos, ao invés de ser compreendida

como uma metodologia que integra elementos de jogos ao processo de ensino.

De modo geral, entre os impactos positivos da gamificagdo indicados nos

estudos, Brito e Oliveira (2025) identificaram o aumento do engajamento, da

motivagao e da interagao, aspectos condizentes com as caracteristicas propostas por

Filatro e Cavalcanti (2018), um dos principais referenciais deste estudo. Além disso,

os dados apontaram para outros beneficios, como a promog¢ao da participacao ativa,

do pensamento critico-criativo e de mais dinamicidade aos espagos de aprendizagem.
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Observou-se que, entre os estudos, perdurou uma tendéncia em explorar ou
expor a tematica da gamificagdo de forma descritiva e informativa, por meio de relatos
de experiéncia (n=3), pesquisa de campo (n=1) e revis&do de literatura (n=1). Assim,
somente dois estudos expressam carater aplicado da pesquisa, revelando a intengao
de produzir algo novo, seja por meio da integracédo de conhecimentos existentes ou
da elaboracao de ideias originais (Brito; Oliveira, 2025).

Nascimento (2017) enfatiza a criago de wuma metodologia de
desenvolvimento de jogos educativos para ambientes digitais de aprendizagem da
Libras, com aspectos semelhantes a gamificacdo. Saman, Shariff e Nasaruddin
(2019), por sua vez, concentram-se em projetar e desenvolver um aplicativo movel
para o aprendizado da Lingua Gestual Portuguesa, demonstrando um foco na
materializacdo pratica de um recurso gamificado. Assim, ambos os estudos
apresentam o desenvolvimento de solug¢des praticas para o uso da gamificacdo no
ensino de linguas sinalizadas, embora os conceitos de jogos e de gamificagao
algumas vezes se confundam.

Quanto aos resultados obtidos com uso da metodologia no ensino-
aprendizagem de LS, os titulos demonstram beneficios para uma experiéncia de
ensino significativa e para o desenvolvimento das habilidades e competéncias
linguisticas. No caso da Libras como L2 para ouvintes, a gamificacdo pode
desempenhar um papel fundamental ao estimular e engajar os aprendizes no
processo de aprendizagem e, consequentemente, na promogao da acessibilidade e
da inclusao (Brito; Oliveira, 2025).

Assim, os resultados obtidos em Brito e Oliveira (2025) com os estudos em
lingua portuguesa também revelaram lacunas significativas no campo, como o baixo
indice de estudos dedicados a tematica e a escassez de materiais e investigacdes
que sistematizam praticas gamificadas, independentes dos jogos, para o
desenvolvimento linguistico da Libras. Dentre os estudos, ndo foram identificadas
propostas ou orientagdes praticas para o uso da gamificagdo no contexto das linguas
sinalizadas, ou ainda que tratassem de formacao de professores para o uso dessa
metodologia, o que pode contribuir para a associagcao da gamificagdo unicamente ao
uso dos jogos em experiéncias de ensino e de aprendizagem da lingua.

Portanto, por meio da analise quali-quantitativa, observou-se a necessidade

de ampliar pesquisas nacionais que explorem o impacto da gamificagdo na
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aprendizagem em situagcbdes formais de ensino, bem como sua adaptagcdo para
diferentes contextos sociais e perfis dos estudantes.

Na proxima secgao, serao apresentados os referenciais tedricos que tratam
dos processos criativos e de sua relevancia na formacao de professores, os quais

contribuem para a compreensao da oficina desenvolvida.

2.3 A aprendizagem criativa e a formagao docente

O mundo que conhecemos tem sido marcado por descobertas, avancgos e
revolugdes que mudaram e continuam alterando a forma como os seres humanos se
relacionam entre si e com 0 que se aprende e ensina, processo esse que é
potencializado com o fendbmeno da criatividade (Csikszentmihalyi, 2023). Apesar
disso, ainda podem ser turvas as compreensdes acerca desse fendbmeno, da sua
importancia na formagao docente em Libras e de como fomenta-la em contextos de
ensino e aprendizagem.

Inicialmente, é importante ter em mente que, dada a sua complexidade, nao
ha um consenso académico e cientifico sobre o que é a criatividade (Csikszentmihalyi,
2023; Resnick, 2020; Tussi; Neves; Favero, 2022), o que necessariamente ndao € um
problema, pois, por meio de diferentes perspectivas, & possivel enriquecer
compreensdes e discussdes que evidenciam a sua relevancia.

Resnick (2020) associa a criatividade ao pensamento, como um fenémeno
natural presente em todos os individuos, que pode se materializar em ideias uteis para
o cotidiano, mas que precisa ser nutrido, apoiado e incentivado, de modo que se
desenvolva por meio de esforco, exploragdo curiosa, combinada com a
experimentagao ludica e com a investigagao.

Para Csikszentmihalyi (2023), a criatividade pode ser concebida como um
processo em que € possivel alterar um dominio simbdlico na cultura, ou seja, sua
compreensao esta intrinsicamente associada a inovagdo. Nessa perspectiva, 0s
resultados do processo criativo sdo capazes de enriquecer a cultura, promover passos
para além do que ja foi dado, e melhorar a qualidade de vida, superando, assim, 0s
limites do corpo humano. Para o pesquisador, € um processo que nao pode ser tido
como magico e especial, mas que considera conhecimento, motivacdo e estimulo

extrinseco.
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Diante do exposto, a presente dissertagdo adotara a grafia “criatividade” com
“c” minusculo como forma neutra de se referir ao fenbmeno em questao. Embora os
pesquisadores abordem a criatividade a partir de distintas concepc¢des, observa-se
certa convergéncia entre eles. Mitchel Resnick (2020), por exemplo, discute a
criatividade com “c” minusculo, voltada para solugdes cotidianas sem compromisso
direto com a inovagao. Ja Mihaly Csikszentmihalyi (2023) aborda a Criatividade com
“C” maiusculo, associando-a a grandes descobertas e processos inovadores. Ambos
os autores convergem ao compreender a criatividade como um fendmeno que nao se
restringe as capacidades individuais, mas que depende das condi¢gdes do ambiente
em que o sujeito esta inserido. Nesse sentido, o contexto social e cultural exerce papel
fundamental ao possibilitar que a criatividade emerja, seja estimulada e se
desenvolva.

Morais et al. (2017), ao compararem a experiéncia de 1.599 estudantes
brasileiros e portugueses, identificaram que, nas areas de Ciéncias Sociais, Artes e
Humanidades, o contexto brasileiro apresenta maior estimulo ao pensamento criativo
no Ensino Superior, com mais abertura para assumir riscos, expressar opinides
pessoais e flexibilizar regras. Os autores atribuem esse resultado a aspectos
socioemocionais € ao contexto politico e socioecondmico dos estudantes, que
influencia em tragcos de personalidade mais extrovertidos e sociaveis, bem como
estratégias de enfrentamento de obstaculos, como o chamado “jeitinho brasileiro”,
evidenciando a influéncia de fatores culturais na criatividade no ensino.

Ao analisarem os impactos das TDICs na criatividade de 249 universitarios
em formacao inicial no ES brasileiro, Vilarinho-Pereira e Fleith (2021) constataram
que, diferentemente do que sugere 0 senso comum, o simples uso dessas tecnologias
nao garante o aumento da criatividade ou da motivagao dos estudantes. Os autores
apontam que, baseado na realidade estudada, esses recursos sao utilizados
frequentemente para reproduzir praticas tradicionais, centradas na exposicdo de
conteudos e com pouca adaptacdo aos diferentes contextos de ensino e
aprendizagem. Tal fato reforca a necessidade da intencionalidade docente e da
criacdo de ambientes que, de fato, estimulem e valorizem a criatividade.

Ainda, Garcia (2021) argumenta que o modelo tradicional no ES, ainda
conteudista e centrado no professor, pode restringir o pensamento criativo ao limitar

a experiéncia dos estudantes no processo de exploragdo de materiais, tecnologias,

do criar, modificar e brincar com as ideias. Para o pesquisador, situados em uma
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realidade em que o mercado de trabalho cada vez mais exige a resolugdo de
problemas, a transdisciplinaridade do conhecimento e a flexibilidade, a formagao
inicial de graduandos muitas vezes continua fechada, predeterminada e inflexivel, ou
seja, nédo propicia o desenvolvimento necessario para a atual conjuntura (Garcia,
2021; Tussi; Neves; Favero, 2022), podendo se expandir ao ambito da docéncia,
campo de interesse desta pesquisa.

Sob essa dtica, os jogos e as brincadeiras sdo opgoes relevantes para o
desenvolvimento da criatividade, ampliando o alcance e a qualidade da formacéao
superior, 0 que muitas vezes é inexplorado (Garcia, 2021). Paralelamente, Resnick
(2020) convida a sociedade a repensar o papel da criatividade nos processos de
ensinar e aprender. Ao resgatar os principios da aprendizagem de criang¢as no jardim
de infancia, as quais passam pelas etapas do imaginar, criar, brincar, compartilhar,
refletir e imaginar, vivenciando uma espiral sem fim que alimenta o pensamento
criativo e o seu desenvolvimento ao longo dos anos. Para ele, é possivel refletir esses
processos no desenvolvimento de pessoas em todas as faixas etarias e em todos os
niveis de ensino.

E com essa compreensdo que o PE final se estrutura: primeiramente, ao
valorizar o jogar e o brincar, por meio da gamificacdo, na aprendizagem de Libras; em
seguida, ao se comprometer em ofertar uma formacao que convida os professores de
Libras ao pensamento criativo. Para tanto, adotar-se-a os 4Ps da aprendizagem
criativa propostos por Resnick (2020): Projetos, Pares, Paixado e Pensar brincando,

ilustrado na Figura 1.
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Figura 1 - Representagao dos 4P's da aprendizagem criativa
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Fonte: Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa (RBAC, 2021)

O primeiro P, de ‘Projetos’, apresenta uma perspectiva construtivista e
construcionista pautada no aprender fazendo, que consiste em promover o
envolvimento dos estudantes em contextos de maior relevancia, por meio da
resolucdo de problemas, instigando diversas habilidades, competéncias e
conhecimentos de forma aplicada (Resnick; 2020; Tussi; Neves; Favero, 2022). No
contexto da formacao docente, esse principio contribui para o desenvolvimento da
criatividade, da responsabilidade social, da criticidade e da democracia (Tussi; Neves;
Favero, 2022).

Os projetos podem ser impulsionados a partir do segundo P, de ‘Paixao’, pois
quando sdo envolvidos por um significado pessoal, os estudantes se tornam mais
motivados e dispostos a construir seu conhecimento, favorecendo a profunda conexao
com novas ideias e novas formas de pensar (Resnick, 2020). O envolvimento intimo
com o projeto ndo exclui o professor do processo, o qual passa a assumir o papel de
mediador, curador de materiais e o responsavel por garantir o devido distanciamento
e aproximacao do tema, necessarios para o olhar critico sobre o que projeta.
Csikszentmihalyi (2023) corrobora com isso ao destacar o grande impacto que a
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paixado tem no processo de geragcdo de novas descobertas que, quando bem
equilibrada com fatores externos, gera o estado de flow, vivenciada, por exemplo, por
grandes figuras que impactaram o mundo com suas inovagoes.

Atrelado a isso, o terceiro P, de ‘Pares’, orienta o trabalho docente para a
promocao de espagcos e momentos que fomentam o trabalho colaborativo, a
exploracdo e a execucgdo conjunta de seus projetos (Resnick; 2020; Tussi; Neves;
Favero, 2022). Essa perspectiva se mostra inovadora ao considerar que
historicamente a construgdo do pensamento fora vista como uma atividade individual,
inclusive no Ensino Superior, e por fomentar a cultura do respeito (Resnick, 2020).
Com o avango das TDICs, o trabalho por pares pode assumir novas configuragoes e
possibilidades, superando os limites geograficos.

O ultimo P, de ‘Pensar brincando’, evidencia a riqueza dos jogos e das
brincadeiras para o desenvolvimento da aprendizagem, pois em seu processo
vivencia-se o pensamento criativo, a experimentacéao, a tentativa e erro, e o teste aos
limites, propiciando, assim, a resolugédo de problemas, a imaginagéo e a flexibilidade
cognitiva (Resnick; 2020; Tussi; Neves; Favero, 2022). Esse principio dialoga
diretamente com a proposta da gamificacdo e com a prépria agcao docente, que se
estrutura em um constante fazer, avaliar e refazer.

Diante do que foi exposto, reconhece-se a importancia de que a criatividade
ocupe espaco central na formagao docente no ES. O referencial apresentado sugere
que professores de Libras estimulados ao pensamento criativo tendenciardo a
desenvolver praticas mais flexiveis e alinhadas as diferentes demandas do contexto
profissional, ampliando seu repertério por meio de experiéncias inovadoras, o que
pode impactar positivamente a aprendizagem e a aquisigao de LS dos estudantes com

0s quais trabalham/trabalharao.

2.4 Design instrucional

O Design Instrucional (DI) caracteriza-se como um processo sistematizado e
intencional que envolve a concepgao, a implementacao e a avaliagao de solugdes
didaticas (Filatro, 2008). Para sua efetivagdo, mobiliza fundamentos e competéncias
oriundos de trés grandes areas do conhecimento: as ciéncias humanas, as ciéncias
da administragao e as ciéncias da informacgao (Filatro, 2008). Trata-se, portanto, de

um processo de natureza transversal, que articula saberes relacionados a psicologia
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humana, a gestao de pessoas e de processos, bem como a aspectos da comunicagao,
das multimidias, entre outros (Filatro, 2008).

Nesse sentido, o DI apresenta-se como um referencial metodoldgico
pertinente para a construgdo do desenho didatico do PE em questdo, voltado a

formacgao de professores de Libras. Nas palavras de Filatro (2008),

a pratica de conceber e implementar solu¢gdes educacionais ocorre em
diferentes niveis. No nivel macro, define-se uma dire¢gdo comum a todas as
experiéncias de aprendizagem de uma instituicdo, departamento ou
programa (expresso, por exemplo, no projeto pedagdgico) [...] No nivel meso,
0 design instrucional se ocupa da estruturagdo de programas, cursos ou
disciplinas. Por fim, no nivel micro, ele trabalha com o design fino das
unidades de estudo (Filatro, 2008, p. 3-4).

Sua sistematizagao organiza-se em cinco fases — analise contextual, design,
desenvolvimento, implementacao e avaliagao (Filatro, 2008; 2019) — que orientam o
professor (ou designer) desde a concepgao até a execugéo da solugdo educacional,

como ilustrado na Figura 2.

Figura 2 — Fases do design instrucional

SOLUGAO EDUCACIONAL
Reflexdo

Execugao

Acao

Desenvolvimento Prodicho

= ¢
Design Especificagdo O
Andlise |dentificagao
PROBLEMA EDUCACIONAL

Fonte: Filatro (2008)

Inicialmente, a analise contextual compreende o levantamento de informacdes
acerca de quem € o publico-alvo, do que precisa ser aprendido, das potencialidades

e das restrigdes institucionais, culminando em um diagndstico util para o planejamento
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de ensino (Filatro, 2008; 2019). Observa-se que, em seu cerne, o procedimento abre
espaco para a centralizagao dos estudantes, ao invés de focar somente no que precisa
ser aprendido, influenciando nas tomadas de decisdes.

Esse momento é norteado pelos tipos de DI. Filatro (2008; 2019) caracteriza
trés: fixo, aberto e contextualizado. Segundo a autora, o DI aberto se diferencia do DI
fixo a medida que permite certo grau de ajustes e personalizagdo diante das
necessidades que podem surgir. Por outro lado, o DI aberto se diferencia do
contextualizado por sua menor adaptacao a contextos especificos e/ou particulares.
Essa caracteristica o torna mais propenso a escalabilidade, possibilitando alcancar
um numero maior de aprendizes.

A segunda etapa, denominada design, corresponde ao planejamento
propriamente dito, envolvendo o mapeamento e o sequenciamento dos conteudos,
bem como a definicdo de objetivos, metodologias, estratégias e atividades voltadas a
consolidacdo da aprendizagem (Filatro, 2008; 2019). Nesse momento, assim como
em um planejamento didatico, também s&o previstos os materiais, midias e
ferramentas a serem utilizados por estudantes e professores. O principal produto
dessa etapa é a matriz educacional, documento que especifica todas as informacgdes
da proposta (Filatro, 2008).

A partir da matriz, a terceira etapa corresponde ao desenvolvimento,
abrangendo a produgdo e a adaptagdo dos recursos didaticos, bem como a
organizagdo dos ambientes de aprendizagem e a preparagdo dos suportes
pedagdgicos, tecnologicos e administrativos (Filatro, 2008; 2019). Nessa fase, os
guias de estudo, materiais de apoio (como videos, materiais interativos e jogos) e as
atividades sdo efetivamente materializados, viabilizando a implementacdo da
proposta (Filatro, 2008).

A implementacéao, quarta etapa do processo, consiste na aplicacao do que foi
planejado e desenvolvido nas fases anteriores, momento em que os estudantes
podem interagir com os conteudos, materiais e atividades propostos (Filatro, 2008;
2019). A depender do modelo de DI adotado, podem ocorrer diferentes niveis de
interacao entre estudantes e professores, bem como distintos graus de adaptacao as
especificidades dos contextos e as necessidades dos participantes (Filatro, 2008;
2019).

A avaliacdo, quinta etapa do processo, possui carater transversal, pois se

realiza ao longo de todo o desenvolvimento da solugdo educacional. Nao se restringe
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a verificacdo das aprendizagens dos estudantes, mas abrange a analise do proprio
processo de design e desenvolvimento, permitindo a revisdo de decisdes e a
apreciagdo da efetividade do que esta sendo implementado (Filatro, 2008; 2019).
Trata-se, portanto, de um elemento fundamental tanto para o aprimoramento da
experiéncia formativa em curso quanto para o planejamento de propostas futuras
(Filatro, 2008; 2019).

Por meio de pesquisa bibliografica, Barroso (2026) constata que o DI promove
grandes contribuigdes ao Ensino Superior, principalmente em uma realidade em que
se ampliam as discussdes sobre as metodologias ativas e o papel das tecnologias nos

processos de ensino e aprendizagem. Para ela:

E nesse contexto que o design instrucional assume relevancia, ao possibilitar
a articulagdo entre objetivos educacionais, recursos tecnolégicos e
metodologias ativas, contribuindo para a criagdo de experiéncias de
aprendizagem mais coerentes e significativas (Barroso, 2026, p. 2).

Dessa forma, reafirma-se a relevancia desse campo para o desenvolvimento
de solugdes educacionais voltadas as demandas da formacdo de professores de
Libras, ao articular fundamentos das teorias da aprendizagem, o uso das TDICs e a
inovacdo como elemento estruturante (Barroso, 2026). Na sequéncia, sao
apresentados os aspectos metodoldgicos da pesquisa e o desenvolvimento da oficina,

fundamentados no DI.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

No presente capitulo, sdo apresentados os aspectos metodoldgicos do
estudo, abrangendo a pesquisa e o desenvolvimento da oficina Libras em Jogo
enquanto produto educacional. Inicialmente, serdo expostos os delineamentos gerais
e, ao longo do capitulo, as especificidades de cada etapa de investigacdo e

desenvolvimento.

3.1 Caracterizagcao da pesquisa
3.1.1 Tipo e abordagem

A presente pesquisa classifica-se como uma investigacdo de natureza
aplicada ao visar “gerar conhecimentos para aplicagéo pratica, dirigidos a solugao de
problemas especificos. Envolve verdades e interesses locais” (Gerhardt; Silveira,
2009, p. 35) e com abordagem qualitativa (Gerhardt; Silveira, 2009).

Dessa forma, a abordagem qualitativa foi empregada para captar informacdes
e percepgdes sobre o uso da gamificacdo no ensino de Libras, por meio de
observagdes em contexto sociopedagdgico digital e instrumentos de coleta de dados.
Esse método permite compreender os fenbmenos a partir do ponto de vista dos
participantes e os significados que atribuem a experiéncia vivenciada, a partir de
analises e reflexdes que muitas vezes nao podem ser quantificadas (Gerhardt;
Silveira, 2009).

3.1.2 Contexto da pesquisa

A pesquisa se da no contexto da formacao de professores, por meio de uma
oficina, cujo publico-alvo é o professor de Libras. Essa fungdo é exercida, no Brasil,
por profissionais graduados em Licenciatura em Letras Libras ou em Pedagogia
Bilingue, além de profissionais graduados em outras licenciaturas com especializagao
em Libras ou em Educacao Inclusiva — sendo o ultimo caso referente a atuacao de
profissionais no Atendimento Educacional Especializado (AEE) com estudantes
surdos (Brasil, 1996; 2005; 2025).

As coletas de dados e implementacdo ocorreu com 41 participantes
graduados na area, em que o /6cus desta pesquisa se configurou como um ambiente
formativo virtual, constituido por uma oficina remota, destinada a professores de

Libras de diferentes localidades, inscritos voluntariamente. Realizada com encontros
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sincronos e atividades assincronas mediadas por plataformas digitais, a formagao
caracterizou-se como espacgo pedagdgico colaborativo de interagcao e reflexdo. Os
participantes atuavam em distintos niveis educacionais, possibilitando a troca de
experiéncias e reforcando o carater colaborativo da pesquisa-acdo. Dessa forma, o
I6cus foi compreendido como um contexto sociopedagdgico virtual, € ndo como um
espaco fisico delimitado.

Quanto a escolha desse perfil de sujeitos participantes, partiu-se do
pressuposto de que o publico-alvo ja dispunha de repertério linguistico da Libras e
embasamento tedrico-pratico sobre seu ensino, os quais fornecem as bases para
articulagdo de outros conhecimentos acerca da gamificacdo, uteis para o

desenvolvimento da oficina em questéo.

3.1.3 Aspectos éticos

O estudo foi realizado com a aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa
(CEP), sob o Parecer de numero 7.353.821, de 31 de jan. de 2025 (Anexo A),
conforme as diretrizes estabelecidas pela Resolucédo n° 466/12 do Conselho Nacional
de Saude, uma vez que envolve a participagao de seres humanos no desenvolvimento
de uma pesquisa académica.

A participacao de pessoas ocorreu em diferentes etapas do estudo, incluindo
o desenvolvimento de materiais com acessibilidade em Libras e a implementagao da
solucado didatica proposta, de forma voluntaria, firmada por meio do Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Apéndice A).

3.2Fases de criagao da oficina com o Design Instrucional

O percurso metodoldgico para o desenvolvimento do PE foi organizado a
partir de quatro etapas do processo de Design Instrucional, fundamentado em Filatro
(2008; 2019), compreendendo as fases de: andlise contextual; design;
desenvolvimento e implementacdo. Contudo, € valido ressaltar que no processo de
desenvolvimento do PE, essas etapas nem sempre ocorreram de maneira linear,

havendo retornos e ajustes entre fases e niveis distintos sempre que necessario.



43

3.2.1 Nivel 1 — Analise contextual

A analise contextual é relevante para se conhecer o publico-alvo ao qual o PE
se destina, suas potencialidades e necessidades de aprendizagem (Filatro, 2008;
2019). A sondagem inicial foi prevista para ocorrer por meio do mapeamento do perfil
dos participantes, com as informagbes coletadas pelo formulario eletrbnico de
inscricdo contendo informagbes para definicdo do perfii como nome, condigao
linguistica (surdo ou ouvinte), sexo, local de residéncia, formacéo académica, contato
e expectativas com a oficina (Apéndice B), e por meio de atividade diagnostica
aplicada para sondar sobre o nivel de conhecimento autodeclarado sobre
gamificacdo, a apropriagao do conceito, a importancia atribuida a metodologia e as
experiéncias prévias de aplicacdo, no primeiro encontro sincrono da oficina.

A oficina foi divulgada de forma organica em meios digitais, como Instagram,
WhatsApp e portal de noticias (Figura 3), a partir das redes de contato do préprio
pesquisador. Para essa divulgacao, foram produzidos um video em Libras e cards
informativos, utilizados nas publicagdes realizadas nessas midias. A participacao
ocorreu de forma voluntaria, mediante interesse manifestado pelos docentes apos a
divulgacdo em formulario de inscricao (Apéndice B).

Para participar dela os participantes deveriam ter no minimo 18 anos; possuir
graduacao e/ou especializagao para atuacado na area de Libras ou da Educacéao de
Surdos; e apresentar comprovacgao de formagao. As inscricdes ocorreram de 9 a 31
de julho de 2025, totalizando 41 profissionais inscritos, sendo que apenas 23

atenderam aos critérios estabelecidos e assinaram o TCLE.
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Figura 3 — Divulgagao da Oficina Libras em Jogo em midias digitais
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Professores licenciados ou pés-graduados na area de Libras tém até o dia 31
de julho para se inscrever na oficina “Libras em Jogo — formagao para o
planejamento de aulas gamificadas”, uma iniciativa gratuita e totalmente online,
com certificagdo de 40 horas. A formagao ocorrera entre os dias 8 e 29 de
agosto, com atividades assincronas em uma plataforma de aprendizagem e

<

dois encontros ao vivo via Google Meet

publico diverso com 23 inscritos, sendo

61% de participantes ouvintes e 39% de participantes surdos autodeclarados. Em
relagado ao género, predominou a participagéo de mulheres (65%), a maioria na faixa
etaria 25 a 39 anos (65%). Destaca-se, ainda, o alcance geografico da oficina, que
atraiu profissionais de diferentes regides do estado e do pais, em que a maioria residia
no Para (78%), e um representante dos estados do Amazonas (AM), Parana (PR), Rio
de Janeiro (RJ) e Santa Catarina (SC), respectivamente (Tabela 1).
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Tabela 1 — Caracterizagao dos participantes da oficina Libras em Jogo

PERFIL N %

Surdo 9 39%
Ouvinte 14 61%
GENERO N %

Masculino 8 35%
Feminino 15 65%
FAIXA ETARIA N %

18 a 24 anos 0 0%
25 a 39 anos 15 65%
40 a 65 anos 5 22%
+ 65 anos 0 0%
Nao informado 3 13%
ESTADO N %

AM 2 9%
PA 18 78%
PR 1 4%
RJ 1 4%
SC 1 4%
FORMAGCAO N %

Letras Libras (Graduagéo) 16 70%
Pedagogia Bilingue (Graduagao) 1 4%
Libras (P6s-Graduagéao) 4 17%
Educacao Especial e Inclusdo Socioeducacional (Pds-Graduacao) 1 4%
Atendimento Educacional Especializado (P6s-Graduagao) 1 4%

Fonte: elaborado pelo autor

Quanto a formagao houve predominio de licenciados em Letras Libras (70%)
seguida por professores de areas diversas do conhecimento com habilitacdo em
Libras por meio de especializagdo (17%), e uma parcela menor com formagéo em
Pedagogia Bilingue, com especializacdo em Educacgao Especial e com especializagao
em Atendimento Educacional Especializado, cada um desses grupos correspondendo
a 4% dos participantes.

Quanto ao interesse pela formacdo, destacaram-se a busca por
aperfeicoamento profissional, o desenvolvimento de novas praticas de ensino, bem
como a curiosidade em relagcdo ao tema e a sua possivel articulagdo com as

tecnologias. Esses aspectos sao evidenciados na nuvem de palavras produzida com
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a ferramenta WordArt, limitada as dez ocorréncias mais frequentes, onde a hierarquia
de tamanho das palavras-chave foi proporcional a frequéncia com que apareceram

nas respostas do formulario de inscricdo (Figura 4).

Figura 4 — Motivacao dos participantes pela formagéo
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Fonte: elaborada pelo autor

Essa caracterizacdo foi especialmente util para prever e aprimorar a
acessibilidade em Libras tanto para os momentos sincronos da oficina, quanto para a
producao adequada dos materiais didaticos. Além disso, o perfil profissional, a faixa
etaria e a formacédo dos participantes indicaram a pertinéncia de uma abordagem
pautada na colaboracdo, com maior exploragdo das TDICs, considerando a possivel
familiaridade com recursos digitais e a insercao no mercado de trabalho, bem como o
enfoque no aperfeicoamento das praticas de ensino.

O segundo momento de sondagem de informagdes para apoiar a analise
contextual ocorreu com o auxilio da ferramenta digital Mentimeter, em que os
participantes puderam expressar seus conhecimentos e suas percepgdes sobre a
gamificacdo. Quando indagados sobre o quanto conheciam a gamificacdo, 75% dos
respondentes relataram ter um conhecimento basico, enquanto 25% declararam
conhecimento mediano. Nenhum participante declarou n&o ter conhecimentos sobre
a metodologia.

Em seguida, ao conceituarem o termo “gamificacdo”, as palavras-chave
‘jogos” e ‘“ludico” foram evidentes, com a ocorréncia de palavras “divertir’,
“‘dinamismo”, “interacéo” e “interdisciplinaridade” em segundo plano (Figura 5a). Em

relagdo a importancia da gamificagdo, destacaram em primeiro lugar os aspectos da



47

interacao e do engajamento e em segundo plano a relevancia para a aprendizagem,

criatividade, leveza, diversao, visualidade e para a flexibilidade das aulas (Figura 5b).

Figura 5 — Conceito de gamificagao e relevancia atribuida pelos participantes da Oficina Libras em
Jogo
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Fonte: elaborada pelo autor

A partir dessas informagdes compreendeu-se que o publico reconhecia a
relagdo da metodologia com o universo dos jogos e da ludicidade, e sua contribuigdo
para promover experiéncias de aprendizagem mais dindmicas, divertidas, interativas
e com o auxilio de jogos educativos. Entretanto, nao ficou explicito se a reconheciam
como uma metodologia que explora somente as caracteristicas dos jogos para
aplicagéo no ensino. A maioria (75%) declarou ter tido alguma experiéncia com o
planejamento de aulas gamificadas.

O perfil dos participantes, em sintese, evidenciou a experiéncia no ensino da

Libras, a percepcéo inicial e o reconhecimento de beneficios que a gamificacdo pode
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trazer ao contexto educacional. No entanto, também sinalizou a necessidade da
formacdo aprofundar os conhecimentos acerca dos processos cognitivos e
emocionais que fomentam o engajamento, a motivagdo em sala de aula e, também,
elucidar caminhos para o uso da metodologia, permitindo que a diferenciem da

aprendizagem baseada em jogos.

3.2.2 Nivel 2 — Design: fluxo e matriz da oficina

De posse dessas informacdes, procedeu-se a reflexao e analise dos dados
obtidos até entao, constatando-se que o planejamento da solugédo educacional deveria
contemplar um fluxo formativo capaz de fornecer: 1) a base tedrica sobre o que é a
gamificacdo, desfazendo mitos e esteredtipos sobre a metodologia; 2) o
aprofundamento sobre os dois tipos de gamificagdo (Filatro; Cavalcanti, 2018)
articulados aos principios da motivagdo; 3) a oportunidade de desenvolver o
planejamento de aula(s) gamificada(s); 4) a troca de conhecimentos, experiéncias e o
amadurecimento das propostas de ensino, em um processo de socializagdo. Dessa

forma, a oficina foi concebida em 4 unidades, no fluxo ilustrado na Figura 6.

Figura 6 — Fluxo da solu¢do educacional
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Fonte: elaborada pelo autor

Com os eixos da formacéao definidos, passou-se ao desenvolvimento da matriz
educacional da oficina na perspectiva do Design Instrucional Aberto, conforme
proposto por Filatro (2008; 2019), por se tratar de um modelo flexivel, iterativo e
centrado no aprendiz, que permite adaptagbes continuas ao longo do processo
formativo. Essa abordagem mostrou-se adequada ao carater colaborativo da
pesquisa-acdo e a natureza dindmica do PE, possibilitando ajustes a partir das

demandas emergentes dos participantes. A matriz contemplou a ementa, os objetivos
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de aprendizagem, as atividades previstas, os recursos didaticos e as estratégias de
avaliacdo da aprendizagem, organizados de forma articulada e coerente com os
principios da gamificagdo e da formagéo docente.

Considerando a distancia geografica entre os participantes, distribuidos em
diferentes municipios brasileiros, bem como a rotina profissional docente, as unidades
de ensino foram estruturadas combinando atividades sincronas (remotas) e
assincronas. Tal organizag&o buscou garantir maior flexibilidade na gestao do tempo,
favorecer a participacéo ativa e respeitar os diferentes ritmos de aprendizagem, sem
comprometer a interagao e a construgéo colaborativa propostas pela oficina.

Os objetivos de aprendizagem previstos (Quadro 3) foram formulados a partir

da Taxonomia de Bloom. Essa escolha considerou que a Taxonomia é capaz de

e Oferecer a base para o desenvolvimento de instrumentos de avaliacao
e utilizacao de estratégias diferenciadas para facilitar, avaliar e estimular
0 desempenho dos alunos em diferentes niveis de aquisicao de
conhecimento; e

e Estimular os educadores a auxiliarem seus discentes, de forma
estruturada e consciente, a adquirirem competéncias especificas a partir
da percepgado da necessidade de dominar habilidades mais simples
(fatos) para, posteriormente, dominar as mais complexas (conceitos)
(Ferraz; Belhot, 2010, p. 422).

As atividades e os procedimentos de avaliagdo da aprendizagem foram
planejados a luz do paradigma centrado nas pessoas, proposto por Filatro (2019), e
articulados a perspectiva da aprendizagem criativa de Resnick (2020). Nesse sentido,
buscou-se promover o desenvolvimento da empatia e do compromisso com a
comunidade por meio de experiéncias de “aprender fazendo”, nas quais 0s
participantes criam, experimentam, compartilham e refletem sobre suas producgoes.
Além disso, valorizou-se o estimulo a interacao e a colaboracio entre os participantes,
bem como a integracdo de avaliagdes formativas e somativas ao longo do percurso,
favorecendo ciclos continuos de construgdo, revisao e autorreflexao sobre a proépria
aprendizagem. Dessa forma, a matriz educacional sintetizada pode ser visualizada no
Quadro 2, destacando os principais elementos estruturantes da formacao. Ressalta-
se, contudo, que sua organizagdo permaneceu aberta a ajustes e refinamentos ao
longo do processo, em consonancia com a natureza iterativa do Design Instrucional

adotado, sendo sua implementagao detalhada na subsecao 4.1
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FORMATO*

(CH) COMPONENTES

UN.

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

AVALIAGAO

e Definicdo de jogos sérios e
didaticos;

e Definicdo de gamificagéo;

e Origem do termo ‘gamificagéo’ e
marcos teoricos;

e Motivagdo intrinseca e motivagéo
extrinseca;

e Impactos da gamificagdo no
comportamento humano;

S (1h30)
AS (8h30)

Distinguir a gamificacao do uso de jogos sérios e didaticos em
contextos de ensino;

Compreender os tipos de motivagédo exploradas pela
gamificagéo;

Identificar os elementos que compdem a gamificacéo,
reconhecendo a sua relevancia para praticas inclusivas e
motivadoras;

Analisar o processo de gamificagéo aplicado a experiéncias de
aprendizagem, identificando suas etapas e finalidades.

Participacao das atividades
sincronas;

Quiz “Jogos ou
Gamificagao?”

Forum bilingue.

¢ Elementos da gamificagao:
mecanica, dindmica e
componentes;

2 AS (10h) e Caracteristica da Gamificagao
estrutural;

e Caracteristica da Gamificagado de
conteudo;

Distinguir as caracteristicas da Gamificagao estrutural e da
Gamificagéo de conteudo.

Conhecer a estrutura do planejamento gamificado.
Identificar possibilidades de aplicagéo dos diferentes tipos
de gamificagdo no ensino da Libras.

Resolugéo de situagao-
problema

e Objetivos de aprendizagem;

e  Estrutura do planejamento
gamificado;

e Procedimentos e instrumentos
avaliativos;

e Extra: Os 4Ps da aprendizagem
criativa.

S (1h30)
AS (8h30)

Reconhecer diferentes objetivos de aprendizagem, a partir da
Taxonomia de Bloom, e seus impactos na aprendizagem de
Libras;

Compreender como aplicar estratégias de avaliagdo formativa
e sua importancia na gamificagao;

Estruturar um planejamento de aula gamificada para o ensino
de Libras, utilizando os elementos aprendidos para atender a
necessidades educacionais especificas.

Desenvolvimento de uma
proposta de ensino

e Planejamento gamificado;
4 AS (10h) e Ferramentas digitais para a
gamificagdo.

Conhecer ferramentas que auxiliam a implementagéo de
propostas de ensino gamificadas;

Apresentar e justificar o planejamento de uma aula
gamificada, demonstrando compreensao dos conceitos e
estratégias trabalhados ao longo da formacéo.

Produto final revisado;
Questionario “Socializagédo
da aprendizagem”.

*S: Sincrono. AS: Assincrono

Fonte: elaborado pelo autor
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3.2.3 Nivel 3 — Desenvolvimento: identidade visual e recursos didaticos

Esta etapa foi destinada a materializagcdo dos conteudos e dos elementos
planejados na fase anterior, concretizando-os em diferentes formatos, fisicos e/ou
digitais, conforme os pressupostos do Design Instrucional descritos por Filatro (2008;
2019). Neste momento, foram consideradas algumas questées norteadoras: a) quais
recursos de aprendizagem deveriam ser produzidos do zero e quais poderiam ser
adaptados a partir de materiais ja existentes; b) quais tipos de midias precisariam ser
produzidas; c) como organizar e preparar o ambiente de aprendizagem (fisico e
digital); e, por fim, d) se os materiais elaborados nesta etapa estavam coerentes como
que havia sido previamente projetado (Filatro, 2008; 2019).

Nesse terceiro nivel, fez-se pertinente considerar as camadas que estruturam
o PE (Mendonga et al.,, 2022), sendo elas a camada (1) conceitual, (2) didatico-
pedagodgica, (3) comunicacional e (4) estético e funcional. A primeira consiste em
identificar os aspectos conceituais e técnico-tecnolégicos que sao requeridos para a
compreensao e replicagdo do PE; a segunda camada consiste na sistematizagéo do

itinerario formativo, a qual

N&o se trata de sistematizar um “manual”’, mas de estabelecer um caminho
no qual o publico-alvo tenha maior potencial para alcangar os beneficios da
aprendizagem ou da formagdo, dado o propdsito para o qual o produto
educacional foi concebido (Mendonga et al., 2022, p. 10).

A terceira camada refere-se a preocupagado com a comunicagao estabelecida
com o publico-alvo. Mendoncga et al. (2022) indicam que, ao se considerar o perfil do
publico, a linguagem adotada ndo precisa ser a mesma empregada em dissertacoes
ou textos cientificos, devendo-se recorrer a estratégias que favoregam a apropriagéo
do PE, como o uso de uma linguagem mais acessivel e de recursos comunicacionais,
a exemplo de infograficos, figuras, memes, jogos, narrativas, entre outros.

Quanto a quarta camada, Mendonga et al. (2022) define:

A camada estética e funcional diz respeito aos elementos empregados no
produto que o tornam aprazivel, harmonioso, eficaz, gerando nao apenas
identificagdo com o publico-alvo, mas conferindo-lhe melhor compreenséo,
usabilidade e facilidade de acesso. Essa camada traz beneficios para a “vida”
do publico-alvo, proporcionando-lhe melhor experiéncia e condi¢gées de
alcangar o propésito para o qual o produto foi criado (Mendonga et al., 2022,
p. 11-12).
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Diante do exposto, definiram-se inicialmente o “0 qué” e o “com quem” se
pretendia comunicar. Com base nos dados obtidos na anadlise contextual, foi
desenvolvida uma identidade visual capaz de transmitir seriedade, dinamismo e
criatividade. Ademais, a proposta comunicacional buscou dialogar com o universo dos
jogos e da gamificagao, sem recorrer a representacgdes futuristas ou utopicas do tema.
Por isso, em sua composicao, fez-se referéncia a elementos analdgicos, como
texturas de papel e ilustragcdes em estilo Pixel.

Dessa forma, a identidade visual da oficina buscou equilibrar seriedade e
energia, com a escolha de uma paleta de cor variada misturando cores quentes a
cores frias, a maioria em tons pastéis, mas mantendo a energia com cores um pouco
mais saturadas como o azul e o amarelo. A tipografia, sem serifa e mantendo cores
solidas, traz leveza e clareza para leitura. Além disso, a dinamicidade é comunicada
por meio de formas irregulares, e a criatividade por meio das diferentes cores que
essas formas assumem. A referéncia aos jogos e a gamificagdo ocorre por meio de
uma tipografia de Pixel Art, também em cor sélida, que, por sua vez, mescla-se com
0 universo da Libras ao ter uma configuragdo de mé&o em “y” dentro da vogal “0” da
palavra “jogo”. Tal composi¢ao tem o intuito de conectar a proposta a Libras, uma vez

que o sinal “JOGO” é realizado com as duas méaos configuradas em “y” executando

um movimento de rotagao entre elas (Figura 7).

Figura 7 — Identidade Visual do produto
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Jogar
(x0.5)

Description

Para sinalizar “Jogar” em Lingua Brasileira de Sinais (Libras), feche
suas maos com as palmas voltadas para trds deixando somente o
dedo minimo e ded3o esticados. Rotacione as maos alternadamente.

c
Fonte: a. Elaborado pelo autor. b. Blog assuntos news. Disponivel em:

https://yureborgesnew.blogspot.com/2012/. Acesso: 12 fev. 2026. c. LibrasLab. Disponivel em:
https://www.libraslab.com.br/sinais/jogar. Acesso: 12 fev. 2026.

Ressalta-se que a identidade visual foi produzida pelo autor da pesquisa,
usando, para tanto, o software Adobe lllustrator 2023 para o processo de criagao e,
posteriormente, os elementos criados foram exportados manualmente para a
plataforma Canva, com a finalidade de aplica-los em diferentes materiais referentes a
oficina.

Para compor o PE e favorecer o processo de ensino-aprendizagem proposto,
foram planejados e desenvolvidos diversos artefatos ao longo da pesquisa, aqui

denominados de recursos didaticos. Entende-se que:

artefato é [...] um objeto fisico ou digital que tem por finalidade facilitar a
experiéncia de ensino e/ou aprendizagem. Nesse caso, o artefato pode ser
uma nota de aula de um professor, um video instrucional ou uma animacéao
para demonstragao de um conceito [...] Assim, é possivel estabelecer o
raciocinio de que todo produto educacional pode ser composto por um ou
mais artefatos. Contudo, um artefato ndo é um produto educacional
(Mendonga et al., 2022, p. 8).

Os recursos didaticos, imprescindiveis para apoiar a aprendizagem e o
alcance dos objetivos propostos, foram definidos e desenvolvidos a partir da matriz de
DI, exibida anteriormente no Quadro 3. Ao considerar os diferentes estilos de


https://yureborgesnew.blogspot.com/2012/
https://www.libraslab.com.br/sinais/jogar
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aprendizagem e a acessibilidade, priorizou-se materiais em video com janela de
Libras, e para a implementacdo, materiais interativos em portugués e materiais
textuais em portugués compativeis com o plug-in VLibras, disponibilizados no
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) da UFPA (Quadro 4).

Quadro 4 - Lista de materiais autorais e de terceiros

UNIDADE AUTORAL DE TERCEIROS

1) Material textual;

) Video conceitual sobre gamificagéo;

) Material interativo sobre mitos e verdades acerca
da gamificagao;

4) Material interativo sobre gamificagdo e motivagao.

1) Material textual;
2) Quiz para revisao conceitual;
3

2 ) Material interativo com exemplo de aplicagao da
gamificagao.
1) Material textual;
2) Video sobre a estrutura do planejamento
o ) 1) Exemplos de
gamificado; lanejamentos
3) Video sobre objetivos de aprendizagem; planey .
3 . C ! i gamificados a partir
4) Video sobre avaliagdo da aprendizagem;
e ) ; . de Karlo-Gomes e
5) Material interativo sobre a Taxonomia de Bloom;
o . ; Ramos (2022).
6) Material interativo com exemplos de procedimentos
avaliativos.
4 1) Material interativo com indicacbes de ferramentas

digitais para a implementagédo da gamificagao;

Fonte: elaborado pelo autor

Os 5 videos produzidos no ambito da pesquisa contaram com a colaboragao
voluntaria de dois Tradutores e Intérpretes de Libras, mediante assinatura do TCLE,
e foram hospedados de forma nao listada na plataforma do YouTube, com legendas
automaticas revisadas na prépria plataforma (Figura 8). Assim, so € possivel acessa-

los com o link direto, disponibilizados no ambito da oficina.
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Figura 8 — Videos produzidos como recurso didatico da oficina

LIBRAS < JOGA

# OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM _

Oficina Libras em Jogo %
@ Néo listado Prof. Higor | Libras comHP -1/ 5

S 3% :

Bem-vindo ao Libras em Jogo!

Prof. Higor | Libras com HP

O que é a gamificagdo | OFICINA
LIBRAS EM JOGO

Prof. Higor | Libras com HP

4 O planejamento gamificado |
¢ OFICINA LIBRAS EM JOGO

Prof. Higor | Libras com HP

Objetivos de aprendizagem |
OFICINA LIBRAS EM JOGO

Prof. Higor | Libras com HP

Avaliagao da aprendizagem |
OFICINA LIBRAS EM JOGO

Prof. Higor | Libras com HP

Fonte: elaborada pelo autor

Posteriormente, esses recursos foram revisados e organizados em formato de
caderno de estudos, compondo o PE final. Além disso, as etapas de implementacao
e avaliacao evidenciaram a necessidade de elaborar um caderno especifico para o
professor mediador, contendo recursos e orientagdes direcionadas, 0os quais serao

detalhados no quinto capitulo desta dissertacao.
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3.2.4 Nivel 4 — Contexto de implementacgéo e instrumentos de avaliagéao

Este quarto nivel integrou as etapas de implementacéo e avaliagao previstas
em Filatro (2008; 2019), uma vez que a implementacdo assumiu carater avaliativo e
de validagéo da oficina Libras em Jogo, por meio da aplicagdo do que foi planejado e
desenvolvido para o publico-alvo do PE. Ademais, em todas as unidades da formacéao
foram realizados procedimentos de avaliacdo formativa e somativa, possibilitando
analisar tanto a aprendizagem dos participantes quanto os aspectos positivos da
oficina, como apresentados anteriormente na matriz.

No intuito de ofertar um espaco virtual de aprendizagem que possibilitasse
nao somente a hospedagem de recursos didaticos, mas a personalizagdo e a
integracao de diferentes midias de forma gratuita, a plataforma Moodle, utilizada como
AVA da UFPA3, por meio do Nitae? foi selecionada (Figura 9). Para os encontros
remotos sincronos optou-se pela ferramenta de videoconferéncias Google Meet, na
versao paga, devido a facilidade de acesso e estar integrada a maioria dos dispositivos
com o sistema Android. Os canais de comunicacio estabelecidos foram o AVA, e-mail
e WhatsApp, nessa ordem de prioridade.

No que se refere aos procedimentos de avaliacdo da oficina, adotou-se o
Modelo de Kirkpatrick (Kirkpatrick; Kirkpatrick, 2016; Miranda et al., 2025) amplamente
utilizado na avaliagao de formacdes e capacitagdes. Miranda et al. (2025) defendem
que

O modelo de Kirkpatrick € uma estrutura flexivel e ajustavel que incorpora
diferentes ferramentas para avaliar os resultados do treinamento (Reagéo,
Aprendizagem, Comportamento e Resultados), o que reforga seu poder, uma
vez que as realidades, os treinamentos e os contextos de cada organizacéo
sédo completamente diferentes (Miranda et al., 2025, p. 9).

A primeira camada, segundo este modelo, investiga as percepgdes gerais dos
participantes acerca da experiéncia de aprendizagem, incluindo aspectos como a
estrutura, os conteudos e a qualidade da formacao; a segunda examina as mudancas
de atitude, bem como os conhecimentos e habilidades construidos ou ressignificados
ao longo da formacgao; a terceira contempla a aplicagéo desses conhecimentos nos
contextos de atuacdo profissional; e a ultima avalia os impactos da solucao

educacional na melhoria dos resultados da pratica profissional (Miranda et al., 2025).

3 Visualizagdo de visitantes disponivel em: https://ead.ufpa.br/course/view.php?id=6989.



https://ead.ufpa.br/course/view.php?id=6989

o7

Como a oficina nao prevé a realizagédo e o acompanhamento de atividades
praticas em contextos reais de ensino e aprendizagem de Libras, as camadas foram
ajustadas considerando apenas o planejamento de propostas gamificadas. Dessa
forma, o instrumento de avaliacdo/validagcao foi composto por 13 questdes fechadas
e 1 aberta, organizadas em quatro camadas rotuladas de satisfagdo, aprendizagem,
aplicacdo e sugestbes. O instrumento utilizado, disponivel no Apéndice C, foi
elaborado com vistas a validagdo na implementagao e a sua utilizacdo em futuras

replicagdes da oficina.
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Figura 9 — AVA da Oficina Libras em Jogo

Jooodle  punet Meuscunos Todosos Cuses Tutrss Netketa

+ & " LiBrAs « Jaco

Formagao para o
de aulas gamificada:

& P

Capa da oficina

Libras em Jogo - Formacao para o planejamento de aulas gamificadas

Cuso  Portcipantes  Notas  Competéncias

Boas-vindas!

O que é a gamificagdo?

@ OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

+ Distingur

oS ﬂ

Video de boas-vindas

e de apresentacao

Objetivos,
—, duragao e

préticas inclusivas e motivadoras;

Painel Meus cursos Todos os Cursos Tutoriais  Netiqueta

<

Para alcangar esse efeito, a gamificagéo explora (utiliza) dois tipos de motivagao:

- [IBRAS em JOGD ...

Formagéo para o plangjamento
de aulas gamificadas

pontuacao
da unidade

' 1.Fundamentos da gamificagdo
1.1. Mitos e verdades sobre a

$ gamificagdo

- 1.2. A motivagio na gamlﬁuﬁ"o

| Conteudo
textual,

¥ Motivagéo Intrinseca T céo Extri
* Vem de dentro do estudante
o Er i 1to por prazer ou il

 Desperta curiosidade e satisfagéo
nacennl

* Vem de recompensas externas

* Movida por reconhecimento ou
Aracedn

Fonte: elaborada pelo autor

* Busca por prémios, notas ou elogios

» midiatico e
interativo da
2 unidade
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4 RELATO SOBRE A JORNADA
4.1Implementacgao
4.1.1 Unidade 1

Ap0s a prévia inclusdo dos participantes no AVA, no dia 11 de agosto de 2025,
das 19h as 20h30 ocorreu o primeiro encontro sincrono pelo Google Meet. Neste
encontro sincrono, que marcou o inicio da oficina Libras em Jogo, os participantes
foram apresentados ao cronograma do curso, bem como aos seus objetivos, ementa
e demais aspectos de natureza metodoldgica e avaliativa (Figura 10). O encontro foi
mediado em portugués com interpretacdo simultdnea em Libras por duas

profissionais.

Figura 10 — Cronograma apresentado na primeira aula sincrona da Oficina Libras em Jogo

FROGRAMACED

UHNIDADE 1 UHIDADE =

Oqueéa

Tipos de
gamificagdo?

gamificagdo

njos 17/08

UHIDARADE 4

Refinamento e
socializagcéo das

aprendizagens

Fonte: elaborada pelo autor

Conforme previsto na matriz da oficina, nesse momento inicial, os estudantes
tiveram a oportunidade de compartilhar suas concepgdes prévias acerca da
gamificacdo, suas expectativas em relagdo a oficina e a relevancia atribuida a
tematica abordada.

A partir das discussbes estabelecidas, constatou-se que a maioria dos

participantes associava o conceito de gamificagdo ao uso exclusivo de jogos no
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processo de ensino e aprendizagem de Libras, compreensao que foi problematizada
e gradualmente reconstruida ao longo da aula, por meio dos momentos expositivos e
dialogados.

Ademais, foram identificadas algumas limitacbes de ordem estrutural e
relacionadas as competéncias digitais dos participantes, tais como elevado numero
de acesso a aula por meio de dispositivos moveis, 0 que € mais restritivo a interagao
e a visualidade, e dificuldades na navegacéao por links externos a plataforma utilizada.
No caso do participante surdo, observou-se que a principal dificuldade esteve
relacionada a perda da visibilidade da interpretagao simultdnea em Libras ao interagir
com o chat ou acessar conteudos externos pelo celular, 0 que impactou sua
participagéo plena em algumas atividades propostas.

As atividades assincronas foram disponibilizadas no AVA ao final da primeira
aula sincrona e consistiram no estudo do material de apoio, na realizacdo de um quiz
integrado ao Moodle e na participagdo em um mural on-line no Padlet, o qual
possibilitou a apresentacdo pessoal dos participantes em Libras, a verificagdo da
apropriagdo do conceito de gamificagdo e a elaboragdo de delineamentos iniciais

sobre o publico-alvo para o qual seria planejada a proposta gamificada (Figura 11).
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Figura 11 — Registro das atividades sincronas e assincronas da Unidade 1

Atividade sincrona

Atividade assincrona “Mural de Ideias”

LIBRAS EM JOGO | Mural de Idedas.

trmtnomn

4 Mural de
* ideias

Fonte: elaborada pelo autor

A pedido dos participantes, de forma particular por meio de mensagens no
WhatsApp, devido a demandas de ordem profissional, o envio das primeiras
atividades foi estendido até o dia 24 de agosto de 2025, ocorrendo de forma paralela
a segunda unidade. Esse dialogo direto com os estudantes permitiu compreender

suas limitagoes e ajustar a rotina da oficina, caracteristico do DI aberto (Filatro, 2008;

2019).
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Em suma, a atividade permitiu avaliar a devolutiva de 12 participantes e
constatar uma progressiva mudanga na compreensao sobre a gamificagdo, sendo
observada a redugdo da associagdo somente a jogos e maior entendimento
relacionado a estrutura das aulas, com énfase na aprendizagem ativa, dinamicidade
e motivacao. Além disso, as respostas definiram trés principais publicos que poderiam
ser alvo deste planejamento gamificado: criangas e adolescentes, jovens, e

estudantes de graduacao.

4.1.2 Unidade 2

A segunda unidade da oficina, essencialmente assincrona, ocorreu no periodo
de 17 a 24 de agosto de 2025. Como previsto na matriz, nela os participantes puderam
se aprofundar nos tipos de gamificagcdo (estrutural e de conteudo), por meio de

material textual e multimidia, quiz e atividade de resolugao de problema (Figura 12).

Figura 12 — Atividades assincronas da Unidade 3: quiz, material multimidia e resolugao de problema

Quiz Material multimidia

- o sTm
— : LIBRAS e JOGA
G . foovapesompmem

. Tlopes o dogipios &

o o

"0
© ()

Atividade avaliativa

Link direto

Re: Resolucio de problema
por - sexta-feira, 22 ago. 2025, 11:58

1. Caso 2

2. Gamificagdo estrutural, pois é o mais adequado para um publico que ndo possui tanto tempo para desenvolver
uma atividade elaboradora e consegue estimular com atividades dinamicas.

3. Promover o aprendizado da Lingua Brasileira de Sinais, incentivando os alunos a vencerem suas dificuldades de
aprendizagem, desenvolvendo a criatividade com a aplicagao da Libras em situacdes reais do dia a dia como a
priorizagao do uso de Libras em didlogos cotidianos e pratica constante em pequenos afazeres diarias em casa.

4. Vérias etapas

85 palavras

Link direto  Mostrar principal ?

Fonte: elaborada pelo autor
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Enquanto o quiz possibilitou a retomada dos principais conceitos sobre
gamificacdo, o material textual aprofundou as definigcbes pertinentes aos objetivos da
unidade. Ademais, por meio de um recurso multimidia, os participantes puderam
compreender como a gamificagdo de conteudo pode ser aplicada na pratica. A partir
da apresentacdo de um planejamento gamificado desenvolvido para estudantes do
Ensino Superior, que havia sido elaborado e testado previamente durante o estagio
supervisionado do autor da pesquisa na disciplina de Libras, ofertada em um curso de
Licenciatura em Histéria na UFPA no campus de universitario de Bragancga.

A atividade avaliativa teve como objetivo verificar a apropriagcdo dos
conhecimentos sobre os tipos de gamificagdo, articulando-os a diferentes
necessidades de aprendizagem, a partir de duas situagbes-problema, em uma
perspectiva pratica alinhada ao produto final da oficina. Nessa etapa, os cursistas
deveriam em um férum: escolher o caso mais adequado ao seu publico-alvo; definir o
tipo de gamificacao (estrutural ou de conteudo) e justifica-lo; elaborar uma missao
central orientadora da atividade; e planejar sua organizagdo em uma unica aula ou em
etapas. O formato de forum foi escolhido para estimular a interagcdo e o espirito
colaborativo, embora ndo tenham sido aspectos considerados na avaliagao.

Nessa unidade, 5 dos participantes realizaram todas as atividades propostas.
As respostas aos desafios evidenciaram boa apropriagdo conceitual dos tipos de
gamificagcdo, contudo as nogdes de missao e de sequenciagédo das aulas mostraram-

se com necessidade de maior consolidagao.

4.1.3 Unidade 3

Em continuidade, a terceira unidade da oficina, prevista para o periodo de 24
a 31 de agosto de 2025, contou com um encontro sincrono remoto realizado em 25
de agosto de 2025. Esse encontro apresentou maior interagdo em comparagao ao
primeiro, e promoveu dialogos produtivos acerca da gamificagdo e da estrutura do
planejamento gamificado, além de possibilitar a visualizagdo de praticas gamificadas
a partir de um relato de experiéncia do préprio autor da pesquisa, desenvolvido no
contexto da Educacéao Basica.

Ademais, foi proposta uma atividade em grupo para a resolugao de problemas
em salas virtuais distintas, a qual foi concluida, embora permeada por dificuldades

observadas e relatadas pelos proprios participantes, especialmente no que se refere
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a interagdo em ambiente remoto, ao gerenciamento do tempo e a organizagao das
apresentacdes com os recursos disponiveis.

A atividade, que tinha como proposta a elaboracdo de um planejamento de
aula gamificada para o ensino de Libras a partir de uma situagao-problema, gerou
contribuigdes relevantes para a proposta de ensino que passaria a ser desenvolvida
individualmente pelos participantes, além de estimular a interagao e a colaboragao. A
analise da atividade evidenciou que os cursistas que acompanharam de forma mais
sistematica as unidades da oficina demonstraram maior dominio conceitual sobre a
gamificacdo e suas propriedades, em comparagado aqueles com participacdo menos
frequente.

Por sua vez, as atividades assincronas da unidade consistiram no estudo do
material de apoio, composto por recursos textuais, interativos e multimidia, além da
elaboracao individual de uma proposta de ensino gamificada, utilizando o modelo de
planejamento disponibilizado, representados na Figura 13. Até o final do prazo
estabelecido, uma participante havia realizado o envio do planejamento preliminar

para avaliacao e refinamento.



Figura 13 — Atividades sincronas e assincronas da Unidade 3
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Material de apoio

Objetivos de apr

Nesta unidade, vomos aprofundar o estudo sobre como escolher bons objetivos de aprendizagem, propor experiéncias
gamificadas significativas e definir procedimentos avaliativos que favorecam a participacdo e o desenvolvimento dos estudantes.

O que sdo os objetivos de aprendizagem e qual a sua importancia? Assista oo video abaixo;

Assistir no @3 Youlube (f
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TITULO DO PLANEJAMENTO

Por: Inserir nome completo
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Publico-alvo

Habilidades

Necessidades

Mecdnica
Missé@o:

Constrigées:

Etapa Descri¢@o Duragao

Narrativa:

Fonte: elaborada pelo autor
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Quando indagados acerca dos fatores que poderiam explicar a baixa
frequéncia nas atividades assincronas da unidade anterior, os participantes relataram,
principalmente, a sobrecarga da rotina de trabalho, dificuldades em gerenciar o tempo
e a caréncia de um acompanhamento mais proximo para melhor envolvimento na
oficina. Sobre essa problematica, Junior et al. (2015), a partir de uma amostragem de
505 estudantes, constatou que o gerenciamento do tempo € um fator determinante
para o éxito na aprendizagem online, em que o nivel de formagao educacional, por si
s6, ndo garante habilidades significativas nesse sentido, podendo afetar a estrutura e
cronograma de cursos, defasagens na aprendizagem e evasao, nao necessariamente

estando relacionada a qualidade das formacgdes.

414 Unidade 4

Diante desse cenario, a quarta unidade, essencialmente assincrona, foi
reorganizada passando a oferecer orientagao sincrona aos participantes interessados
durante o desenvolvimento individual de suas propostas didaticas, via Google Meet.
Além disso, a unidade teve seu prazo ampliado em uma semana, com o objetivo de
proporcionar maior flexibilidade temporal para a execucgéao das atividades, encerrando-
se no dia 07 de setembro de 2025. Ainda assim, 3 dos participantes concluiram a
quarta unidade, realizando a entrega do produto final, como representado na Figura
14.
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Figura 14 — Produto apresentado ao final da formacéao
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Pablico-alvo 6° ano
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configuragoes de mdos

Necessidades | Distinguir sobre a importancia da Libras no ambiente
escolar

Mecanica

Missdo:

A missdo a ser alcangada no jogo é apresentar aos alunos a maior
quantidade de palavras em libras no menor tempo praticando e
divertindo os alunos-os por meio de uma competi¢do saudéavel entre os
grupos e no final uma premiagédo entre as equipes do primeiro, segundo e
terceiro lugar

Constrigoes:

Etapa DescrigGo DuragGo

1° Percurso Verdadeiro [ ou Falso ¥. Com intuito de [1h 30 min
aprenderem por meio da competigéo e
diverséo, as equipes serdo formadas e

Fonte: elaborado pelo autor

As propostas de aulas gamificadas desenvolvidas pelas participantes (P) P7,
P9 e P14 foram direcionadas ao publico ouvintes, aprendizes da Libras como L2,
inseridos no 6°, 7° e 8° ano do ensino fundamental, respectivamente. P9 e P14 fizeram
planejamentos suscintos, preenchendo todos os campos indicados no modelo, com
descricbes mais objetivas. Abordaram os temas “sinais basicos — objetos” e “verbos
em Libras”, divididos em trés momentos de aulas, prevendo a avaliagao formativa,
feedbacks, competicao e cooperacao. A participante P7 prevé o uso de um artefato
autoral, no formato de cartas, que orienta as atividades, enquanto o planejamento de
P9 foi o que mais explorou as TDIC, ao propor uma caga ao tesouro no espago
escolar, registros de sinais com smartphones e a realizagado de quizzes on-line por
meio de plataforma digital.

A participante P14 elaborou um planejamento mais detalhado, com mais
descrigdes e justificativas, evidenciando coesao entre as etapas e solida compreensao
da metodologia. Organizada em trés momentos, sua proposta, voltada a estudantes

do 6° ano, aborda o tema da datilologia por meio de atividades colaborativas e



68

competitivas, como quizzes com plaquinhas impressas, identificagdo de palavras em
caca-palavras e uma competicdo de soletragcdo manual, intitulada “Soletrando em
Libras”. Cada desafio apresentou regras e pontuagdes bem definidas, tendo como
principal recompensa a concessdo de medalhas. A proposta evidencia, ainda, a
viabilidade da aplicacdo da gamificagdo sem a dependéncia exclusiva de tecnologias
digitais, ampliando as possibilidades de uso da metodologia em diferentes contextos
educacionais.

Quanto a avaliagao final, realizada por meio do formulario de socializagcdo da
aprendizagem, houve a participagéo de 30% (N=7) dos cursistas, evidenciando uma
oscilagéo no quantitativo de pessoas ativas ao longo das atividades. Essa oscilagao
foi demonstrada pelo Painel de Conquistas, utilizado como instrumento de
monitoramento da participagdo e dos resultados dos estudantes ao longo da oficina
(Figura 16), o qual indicou que mais da metade dos participantes (N=13) manteve
envolvimento com alguma das quatro unidades, em que 6 tiveram um envolvimento
parcial e 3 obtiveram um excelente envolvimento, conquistando as trés primeiras

colocagdes do podio.

Figura 15 — Painel de conquistas da aplicagdo da Oficina Libras em Jogo, onde cada barra representa
0 avancgo nas atividades propostas da capacitagdo por cada um dos participantes
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Fonte: dados da presente pesquisa

Ao longo das atividades sincronas e assincronas, os participantes
acumularam pontos que foram registrados no Painel de Conquistas. Percebe-se que
o0 numero de participantes ativos ficou delimitado a um total de 13 pessoas. Dessa
forma, 3 participantes realizaram a devolutiva de 100% das atividades, enquanto 2

conseguiram entregar 70%, 3 dos participantes entregaram a nivel de 50% e 5 dos
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participantes ndo conseguiram executar mais de 30% das atividades propostas. O
podium foi composto pelas participantes P14, P9 e P7 delimitados por ranking
considerando fatores qualitativos observados durante a corre¢ao de suas devolutivas.

Dessa forma, considera-se que pelo menos 23% dos participantes concluiu
com éxito as 4 unidades propostas na oficina, conseguindo desenvolver o produto
principal e alcancar os objetivos de aprendizagem propostos. Esses resultados
sugerem que, apesar das limitagdes estruturais e de gestdo do tempo por parte dos
participantes, os materiais didaticos, artefatos e atividades implementados na oficina

mostraram-se adequados ao propdsito formativo.

4.2 Socializagao da aprendizagem

A avaliagdo da qualidade da oficina e de seus resultados na aprendizagem
dos participantes ocorreu por meio de um instrumento de coleta de dados, intitulado
“‘Socializagdo da aprendizagem”, que integrou as atividades da quarta e ultima
unidade, disponivel no Apéndice A.

No nivel de satisfagdo, buscou-se identificar a relevancia atribuida pelos
participantes ao conteudo, a metodologia e as estratégias adotadas, bem como aos
materiais de apoio, no que se refere a contribuicdo desses aspectos para a
aprendizagem (Kirkpatrick; Kirkpatrick, 2016; Miranda et al., 2025) (Figura 16).
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Figura 16 — Grau de satisfacdo com o conteddo, metodologia e materiais da Oficina Libras em Jogo

0 conteudo da oficina foi relevante para minha pratica docente.
7 respostas
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o
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Os materiais de apoio (textos, videos e materiais interativos) disponiveis na plataforma
favoreceram a minha aprendizagem.

7 respostas
42,9%

A oficina atendeu as minhas expectativas.
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Discordo
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Concordo totalmente
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Discordo

Discordo totalmente

Fonte: dados da presente pesquisa

Os dados obtidos indicam nivel alto de satisfacdo dos participantes com os
aspectos avaliados, em que 71,4% (N=5) concordaram totalmente com a relevancia

do conteudo e das estratégias metodoldgicas para o sucesso da aprendizagem e 57%
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(N=4) concordaram totalmente com a relevancia dos materiais de apoio para a
efetivacdo da aprendizagem.

Retomando Mendonga et al. (2022), compreende-se que os artefatos,
isoladamente, n&o constituem um produto educacional, pois precisam estar
articulados, inseridos e apropriados em um contexto formativo mais amplo para que
0s objetivos propostos sejam alcangados. Nesse sentido, a participagéo parcial dos
cursistas ao longo da oficina contribui para explicar a oscilagdo nas avaliagdes,
especialmente no que se refere aos materiais. Ainda assim, ndo foram registradas
avaliacdes negativas e todos os respondentes afirmaram ter suas expectativas com a
Oficina Libras em Jogo atendidas.

Na categoria aprendizagem, buscou-se avaliar mudangas nos
conhecimentos, atitudes e compreensdes dos participantes acerca da gamificagdo no
ensino de Libras, por meio de perguntas contrastivas que compararam o antes e 0
depois da oficina (Kirkpatrick; Kirkpatrick, 2016; Miranda et al., 2025). Nesse sentido,
os dados obtidos indicaram impacto satisfatorio. A maioria dos participantes que
responderam ao formulario (71%) afirmou que, antes da oficina, compreendia a
gamificacdo apenas como o uso de jogos em sala de aula. Apos a formacgao, observa-
se uma ampliacdo dessa compreensao, uma vez que 85% dos respondentes
passaram a entendé-la como o uso de elementos e caracteristicas dos jogos com o
objetivo de engajar os estudantes no processo de aprendizagem.

Ainda assim, apdés a formacdo, um dos participantes continuou
compreendendo a gamificacdo apenas como uma estratégia ludica, desvinculada de
um planejamento pedagogico sistematizado (Figura 17), o que pode indicar a nao
participacdo em todas as unidades da oficina ou a necessidade de maior

acompanhamento docente para o reforgo conceitual.
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Figura 17 — Compreensao conceitual da metodologia antes e apds a Oficina Libras em Jogo

Antes da oficina, eu entendia gamificagdo como:
7 respostas

@ Apenas o uso de jogos em sala de aula.
@ Ainsergéo de atividades lidicas sem
planejamento pedagdgico.
O uso das caracteristicas dos jogos
para engajar os alunos na
aprendizagem.

Agora, apos a oficina, eu compreendo gamificagdo como:
7 respostas

@ Apenas o uso de jogos em sala de aula.
® A insercio de atividades ludicas sem
planejamento pedagogico.
O uso das caracteristicas dos jogos
para engajar os alunos na
aprendizagem.

Fonte: dados da presente pesquisa

No inicio da oficina, 71,4% (N=5) dos respondentes reconheciam que a
gamificacdo poderia favorecer simultaneamente a motivagao e a aprendizagem dos
estudantes. Ao final da formacao, observa-se uma ampliagao desse entendimento
para 100% (N=7). Os dados também evidenciam uma mudanga consideravel na
autopercepgao dos participantes quanto a preparagéo para o planejamento de aulas
gamificadas. Antes da oficina, apenas 28,6% (N=2) declaravam sentir-se preparados
para essa tarefa; apos a formagéo, esse quantitativo aumentou para 85,6% (N=6).
Ainda assim, um participante declarou-se em um nivel intermediario de preparo,
indicando a possibilidade de maior acompanhamento, ampliagdo da carga horaria ou
inclusdo de mais atividades formativas, embora nenhum dos cursistas havia se

declarado despreparado para essa tarefa (Figura 18).



Figura 18 — Perspectivas sobre os impactos da gamificagéo, antes e apds a oficina
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Fonte: dados da presente pesquisa

@ Nio tinha relagio direta com a
motivacao dos estudantes.

@ Poderia aumentar a motivagio, mas néo
influenciaria na aprendizagem.

@ Poderia favorecer tanto a motivagéo
quanto a aprendizagem dos estudantes.

@ Nizo tem relagio direta com a motivagao
dos estudantes.

@ Pode aumentar a motivagao, mas no
influenciaria na aprendizagem.

@ Pode favorecer tanto a motivagao
quanto a aprendizagem dos estudantes.

@ Sem condigdes de planejar aulas
gamificadas.

@ Com algumas ideias, mas sem clareza
metodoldgica.

@ Preparado(a) para planejar aulas
gamificadas.

@ Sem condigdes de planejar aulas
gamificadas.

@ Com algumas ideias, mas sem clareza
metodolégica.

@ Preparado(a) para planejar aulas
gamificadas.
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Na categoria aplicagao, buscou-se avaliar o desempenho e as perspectivas
dos cursistas quanto a utilizagdo, em contextos externos a oficina, dos conhecimentos
desenvolvidos ao longo das quatro unidades da formagéo, abrangendo a elaboragéo
de propostas, a autoconfianga para aplicar estratégias gamificadas em sala de aula e
a partilha de saberes com colegas de profissdo. Os participantes puderam selecionar
mais de uma opgao.

Nesse sentido, 85,7% (N=6) afirmaram se sentirem confiantes para aplicar
estratégias gamificadas no ensino de Libras; 28,6% (N=6) relataram terem iniciado,
com a oficina, o planejamento de uma aula gamificada; e outros 28,6% (N=6)
afirmaram ter compartilhado os conhecimentos construidos na oficina com outros

professores (Figura 19).

Figura 19 - Aplicagdo dos conhecimentos construidos na oficina

Desde a oficina Libras em Jogo eu...
7 respostas

Ja elaborei ou iniciei o
planejamento de uma aula 2 (28,6%)
gamificada.

Estou mais confiante em aplicar
estratégias gamificadas em 6 (85,7%)
Libras.

Compartilhei os aprendizados da

0,
oficina com colegas/professores. 2 (28,6%)

Fonte: dados da presente pesquisa

A Ultima categoria, denominada de sugestdes, foi contemplada por uma
pergunta aberta, a fim de captar comentarios subjetivos e propostas de melhoria para
o PE (Quadro 5).

Quadro 5 - Comentarios e sugestdes dos participantes (P) apds a Oficina Libras em Jogo

P2 Meus parabéns pelo empenho e dedicagao!

P9 A oficina foi de suma importancia pois esclareceu duvidas acerca do planejamento
gamificado
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P11 As aulas foram gratificantes e enriquecedoras, no qual foi possivel ampliar meus
conhecimentos e mostrar um novo método para aplicar nas aulas de forma que os alunos se

sintam motivados e interessados cada vez mais nas aulas.

P14 O curso foi de suma importancia para aprender mais, levar um ensino e aprendizado eficaz
para os alunos com intuito de ensinar por meio diferenciado, saindo do tradicional e
praticando o conteudo de forma divertida e com qualidade. / Aprendi bastante durante as
aulas, com as atividades e o planejamento foi maravilhoso para elaborar uma aula eficaz, a
orientagao que tive me fez enxergar além do que ja tinha planejado e aprendi ainda mais. /
Parabéns, professor Higor pela oficina! Esperando desde ja mais oficinas como essa

lecionada por vocé. Foi maravilhoso ter participado.

P15 Gostei demais da oficina. Acredito que poderia ter sido aprofundado um pouco mais sobre a

gamificagao. No resto, achei bem pensado tudo o que foi abordado.

P19 Sua metodologia do gamificagdo foi 6timo, mas s6 que tem um pouco de complicado por
conta de jogo em inglés e tela pequena por causa de capa do site. Eu espero que seja

aperfeicoar seu trabalho. Até mais.

P23 Desenvolvimento

Fonte: dados da presente pesquisa

Desse modo, 5 dos estudantes expressaram suas impressoes sobre a oficina,
no que tange o conteudo e as metodologias utilizadas, a qual possibilitaram ampliar
os conhecimentos sobre a gamificacdo. Outros 2 participantes propuseram melhorias
no que diz respeito ao uso das ferramentas digitais utilizadas e na necessidade de
maior aprofundamento tematico. Tal sugestdo de melhoria se deu sobre a capa da
disciplina, no AVA, que era fixa na navegacao e ocupava cerca de 1/3 da tela, estando
sujeita a configuracdes institucionais na plataforma que ndao eram de dominio do
pesquisador. Além disso, compreendeu-se que a critica a ferramenta em inglés
destinou-se ao quiz aplicado na segunda unidade, por meio da plataforma Wayground
que, embora estivesse configurada em portugués, apresentou-se em lingua inglesa a
um dos usuarios, precisando ser revisada para o produto final.

As informagdes apresentadas indicam que a primeira implementagcdo da
Oficina Libras em Jogo foi atravessada por desafios de ordem estrutural, de gestéao
do tempo e por limitagdes inerentes ao ensino remoto, 0s quais impactaram na evasao
de parte dos participantes e na conclusao integral das atividades por um numero
reduzido de cursistas. Ainda assim, os dados permitem afirmar que, entre aqueles que
acompanharam a formagao até o final, os artefatos produzidos, a sistematizacédo da

solugao educacional e os objetivos formativos propostos foram alcangados, conforme
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evidenciado no formulario de socializagdo da aprendizagem e nos produtos
desenvolvidos ao longo da oficina.

Sobretudo, a aplicagdo direcionou o olhar para ajustes em aspectos que
promovam melhor imersdo no conteudo, na interagao entre os participantes e melhor
sistematizacéo do produto almejado ao longo das 4 unidades da oficina. Diante disso,

no proximo capitulo, o produto revisado sera compartilhado.

5 PRODUTO FINAL: REVISADO, E MELHOR!
5.1 Revisando a solugcao educacional

Em uma experiéncia formativa planejada e executada, a avaliagdo € um
procedimento fundamental, a qual permite verificar tanto a constru¢do do
conhecimento, em dialogo com os objetivos de aprendizagem, quanto a prépria
efetividade da formacédo (Filatro, 2008). Nesse sentido, mediante as analises
apresentadas no capitulo anterior, constatou-se a necessidade de ajustes na carga
horaria da oficina, em sua modalidade, em sua abordagem e nas estratégias
utilizadas.

Assim, ao considerar as limitacdes vivenciadas no formato remoto, os fatores
intrinsecos e extrinsecos a aprendizagem, reconheceu-se a importancia da
modalidade presencial para a eficacia da oficina e, a partir dessa mudancga,
desdobraram-se outros ajustes com o intuito de estimular a interagao, a colaboracéo,
0 engajamento nas atividades e o melhor acompanhamento da aprendizagem.

Os problemas identificados () relacionaram-se, principalmente, as limitagcoes
de infraestrutura tecnolégica dos cursistas, que impactaram diretamente sua
participacao; as restricdes na interagao e nas atividades em pares, em grande parte
decorrentes dessas limitagdes; e ao baixo engajamento nas atividades assincronas,
associado tanto as condigdes tecnoldgicas quanto a gestao do tempo. Esses fatores
comprometeram o desenvolvimento do produto da oficina (propostas de ensino
gamificadas) e evidenciaram a necessidade de maior acompanhamento docente, o
que nao foi plenamente viavel devido ao contexto do ensino online de aplicagao da

disciplina.
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Quadro 6 - Problemas constatados durante a oficina e mudangas adotadas para o produto final

Problemas identificados Revisoes

Limitagcao de estrutura tecnoldgica. e Promover encontros presenciais

o Promover estratégias que estimulem o

Interagao restrita e em atividades em pares. trabalho colaborativo em cada unidade.

e Realizar acompanhamento presencial
durante as unidades, promovendo didlogos e
resolucao de duvidas.

e Substituir atividades assincronas por
atividades sincronas presenciais em sala de
aula, destacando sua relevancia para a

Baixo engajamento nas atividades assincronas. producéo final.

e Explorar mais estratégias gamificadas e que
dialoguem com os campos de interesse dos
participantes;

e Distribuir, sistematicamente, as etapas de
desenvolvimento do produto da oficina ao
longo das unidades.

e Estimular o ‘aprender fazendo’ ao longo das
unidades.

Necessidade de maior acompanhamento
docente.

Dificuldades no desenvolvimento do produto da
oficina.

Fonte: dados da presente pesquisa

Entre as solugbes propostas para mitigar os problemas anteriormente
identificados, conforme apresentado no Quadro 6, destaca-se a adogdo da
modalidade presencial, que possibilta acompanhamento mais proximo dos
participantes ao longo das unidades. Soma-se a isso a criagdo de uma ambiéncia
favoravel ao desenvolvimento de atividades sincronas, com estimulo ao trabalho
colaborativo, ao dialogo e a resolugao mais direta de duvidas, em uma perspectiva de
‘mao na massa’.

Propbs-se, ainda, a reorganizagdo das atividades avaliativas, de modo a
sistematizar a construgdao do produto final em pequenas etapas ao longo das
unidades, ao invés de se pensar em situacdes-problema paralelas ao contexto para o
qual se destinarédo as propostas de ensino dos cursistas.

Com essa revisao, espera-se tanto sanar as dificuldades do modelo remoto,
quanto fomentar um maior engajamento dos participantes da Oficina Libras em Jogo.
Assim, visando a promog¢ao de um ambiente mais favoravel a criatividade, em que a
aprendizagem se constroi por meio da produgao pratica e colaborativa, propds-se a
adoc¢ao da abordagem da aprendizagem criativa (Resnick, 2020) na estruturagao das
unidades, bem como o planejamento da solugédo educacional nos moldes da

gamificacao, deixando-os mais explicitos e os permitindo permear toda a experiéncia
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de aprendizagem, conforme sera apresentado na préxima secdo. E valido ressaltar
que neste processo de revisdo, buscou-se alteragbes minimas nos objetivos de
aprendizagem, conteudo e nos artefatos produzidos e implementados na oficina.

O Quadro 7 apresenta a comparacéo entre os objetivos de aprendizagem
originalmente aplicados (Quadro 3) e os objetivos revisados para a oficina final.
Observa-se, por exemplo, a reformulagdo do terceiro objetivo da Unidade 1, com
maior concisao; ajustes nos objetivos 2 e 3 da Unidade 2, visando ao aprofundamento
e a aplicagéo dos conceitos trabalhados; e a reorganizagao dos objetivos da Unidade
3, de modo a enfatizar o ensino de Libras e favorecer a estruturagao de planejamentos
gamificados. Ja na Unidade 4, a revisao dos objetivos incorporou a exigéncia de
justificativa das escolhas realizadas nos planejamentos, permitindo avaliar com mais

precisdo a intencionalidade docente.

Quadro 7 — Comparagao entre os objetivos aplicados e revisados

OBJETIVOS APLICADOS OBJETIVOS REVISADOS

UNIDADE 1

1. Distinguir a gamificacdo do uso de jogos
sérios e didaticos em contextos de ensino;

2. Compreender os tipos de motivagédo
exploradas pela gamificagao;

3. Identificar os elementos que compdem a
gamificagdo, reconhecendo a sua
relevancia para praticas inclusivas e
motivadoras;

4. Analisar o processo de gamificacdo aplicado
a experiéncias de aprendizagem,
identificando suas etapas e finalidades.

—_

Distinguir a gamificagdo do uso de jogos

sérios e didaticos em contextos de ensino;

2. Compreender os tipos de motivagéo
exploradas pela gamificagéo;

3. Identificar os elementos que compdem a
gamificacao;

4. Analisar o processo de gamificagdo

aplicado a experiéncias de aprendizagem,

identificando suas etapas e finalidades.

UNIDADE 2
1. Distinguir as caracteristicas da Gamificagdo 1. Distinguir as caracteristicas da Gamificagao
estrutural e da Gamificagdo de conteudo. estrutural e da Gamificagao de contetdo.
2. Conhecer a estrutura do planejamento 2. ldentificar possibilidades de aplicagdo dos
gamificado. diferentes tipos de gamificagdo no ensino
3. Identificar possibilidades de aplicagao dos da Libras.
diferentes tipos de gamificacado no ensino 3. Definir objetivos de aprendizagem e
da Libras. narrativas atrelados & gamificacao.
UNIDADE 3

1. Distinguir as caracteristicas da Gamificagéo
estrutural e da Gamificagao de conteudo.

2. Compreender como aplicar estratégias de
avaliagéo formativa e sua importancia na
gamificagéo.

3. Estruturar um planejamento de aula
gamificada para o ensino de Libras,

1. Compreender como aplicar estratégias de
avaliagao formativa e sua importancia na
gamificagao.

2. Reconhecer aspectos especificos das
praticas de ensino de Libras como L1 e
como L2;
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utilizando os elementos aprendidos para 3. Estruturar um planejamento de aula
atender a necessidades educacionais gamificada para o ensino de Libras,
especificas. utilizando os elementos aprendidos para
atender a necessidades educacionais
especificas.
UNIDADE 4

1. Conhecer ferramentas que auxiliam a 1. Conhecer ferramentas que auxiliam a
implementagao de propostas de ensino implementagao de propostas de ensino
gamificadas; gamificadas;

2. Apresentar o planejamento de uma aula 2. Apresentar e justificar o planejamento de
gamificada, demonstrando compreensao uma proposta gamificada, demonstrando
dos conceitos e estratégias trabalhados ao compreensao dos conceitos e estratégias
longo da formacao. trabalhados ao longo da formacéo.

Fonte: dados da presente pesquisa

Os artefatos produzidos e testados na aplicagdo da oficina, anteriormente
exibidos no Quadro 4, foram preservados e organizados em um caderno digital para
0s cursistas, visando a experiéncia presencial de aprendizagem, o que reduz a
necessidade de um AVA. A matriz revisada da solugdo educacional esta disponivel

no Quadro 8.



UN. CH

Presencial: 180min
Extraclasse: 270 min

Presencial: 180min

2 Extraclasse: 270 min

3 Presencial: 180min
Extraclasse: 270 min

4 Presencial: 180min

Extraclasse: 270 min

Fonte: elaborado pelo autor

Quadro 8 - Matriz revisada da solugao educacional para o produto final

EMENTA

Definicao de jogos sérios e didaticos;
Definicdo de gamificacéo;

Origem do termo ‘gamificagdo’ e marcos
teodricos;

Motivacgao intrinseca e motivagéo extrinseca;
Impactos da gamificagdo no comportamento
humano;

Elementos da gamificagdo: mecénica,
dindmica e componentes;

Caracteristica da Gamificagao estrutural;
Caracteristica da Gamificagdo de conteudo;

Objetivos de aprendizagem;
Estrutura do planejamento gamificado;
- Procedimentos e instrumentos avaliativos;

Planejamento gamificado;
Ferramentas digitais para a gamificacao.

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Distinguir a gamificagcao do uso de jogos sérios e
didaticos em contextos de ensino;

Compreender os tipos de motivagéo exploradas
pela gamificacéo;

Identificar os elementos que compdem a
gamificagéo;

Analisar o processo de gamificagao aplicado a
experiéncias de aprendizagem, identificando suas
etapas e finalidades.

Distinguir as caracteristicas da Gamificagéo
estrutural e da Gamificagdo de conteudo.
Identificar possibilidades de aplicagéo dos
diferentes tipos de gamificagdo no ensino da
Libras.

Definir objetivos de aprendizagem e narrativas
atrelados a gamificacéo.

Compreender como aplicar estratégias de
avaliacdo formativa e sua importancia na
gamificacéo.

Estruturar um planejamento de aula gamificada
para o ensino de Libras, utilizando os elementos
aprendidos para atender a necessidades
educacionais especificas.

Reconhecer as contribuicdes da abordagem da
aprendizagem criativa para propostas de ensino e
aprendizagem da Libras;

Conhecer ferramentas que auxiliam a
implementagao de propostas de ensino
gamificadas;

Apresentar e justificar o planejamento de uma aula
gamificada, demonstrando compreens&o dos
conceitos e estratégias trabalhados ao longo da
formagao.
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AVALIAGAO

Participagao das
atividades sincronas;
Quiz “Jogos ou
Gamificagdo?”

Mapa de empatia.

Estruturagao inicial do
planejamento;
Avaliagao entre pares.

Desenvolvimento de
uma proposta de ensino
gamificado.

Desafios na atividade
Rotagao por Estagdes.

Apresentagao da
proposta didatica;
Questionario
“Socializagao da
aprendizagem”.
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5.1.1 O papel da aprendizagem criativa e da gamificacdo na oficina

A aprendizagem criativa, pautada em Resnick (2020), conforme ja
apresentado no referencial tedrico dessa pesquisa, trata-se de uma abordagem com
énfase no aprender fazendo, estruturando as experiéncias de ensino e aprendizagem
nos chamados 4P’s: projetos, paixao, pares e pensar brincando.

Com a revisdo do PE, observou-se a necessidade de criar uma ambiéncia
presencial capaz de estimular a curiosidade, a criatividade e o desejo por aprender
sobre o tema da oficina, produzindo de forma colaborativa. Dessa forma, adotou-se o
modelo de Resnick (2020) como abordagem para a formagao, nao alterando os
objetivos de aprendizagem com énfase na gamificagao.

Embora a abordagem, originalmente, dé grande destaque as TDICs, buscou-
se nas atividades um equilibrio entre experiencias plugadas e desplugadas, a fim de
estimular a experimentacdo. As palavras de Resnick (2020) destacadas a seguir

ressaltam a importancia a aprendizagem criativa na formagao docente:

E util aprender a seguir instrugdes. Se segui-las corretamente, vocé podera
montar méveis sozinho, preparar uma boa refeicao e provavelmente se saira
bem na escola. Em contrapartida, se sempre seguir instrugdes, e se apenas
seguir instru¢des, vocé nunca fara nada muito criativo ou inovador, e ficara
“paralisado” ao encontrar uma nova situagao a qual as instrugdes nao se
aplicam. Para se tornar um pensador criativo, € preciso estar disposto a
experimentar, a tentar coisas novas, a ignorar a sabedoria convencional.
Quando fazemos alteragdes em uma receita, existe a chance de acabar com
um jantar intragavel, mas também a de criar um prato inovador (Resnick,
2020, p. 195).

De forma cuidadosa, o planejamento de cada unidade foi reestruturado
conforme o modelo de planejamento gamificado proposto por Karlo-Gomes (2022),
deixando a metodologia mais evidente que a empregada na aplicagdo. Essa
reorganizagao mostra-se pertinente, pois, nas replicagées da oficina, favorecera que
os professores mediadores se apropriem de sua estrutura, ampliando a capacidade
de orientar os cursistas na elaboragcdo de suas propostas. Paralelamente,
possibilitando aos participantes vivenciar a metodologia de maneira imersiva,
compreendendo seus conceitos, estratégias e organizagao, o que contribui para uma
aplicacao mais consciente e qualificada em contextos futuros.

Ademais, a conexdo entre a aprendizagem criativa e a gamificagdo, ao
explorar a aprendizagem ativa, abre espago para a conexao com outras metodologias

e estratégias de ensino, como a rotagao por estagdes e a Aprendizagem Baseada em
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Problemas (Filatro; Cavalcanti, 2018), como demonstrado na Figura 20. Na figura,
ressalta-se a aprendizagem criativa como abordagem geral da oficina e a gamificagao

como a metodologia vivenciada e sobre a qual se estuda na formacao.

Figura 20 — Papel da aprendizagem criativa e da gamificagao na oficina evidenciando conexdo com
outras estratégias de ensino como Rotagéo por estagao (RE) e Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP)

Abordagem da

Aprendizagem criativa oficina

a) Metodologia
principal da oficina

b) Sobre o que se
estuda na oficina

v

Gamificacao

Estratégias de ensino
complementares,
aplicadas em algumas
unidades

Fonte: elaborada pelo autor

Com isso em vista, as atividades avaliativas sdo apresentadas como
desafios. E previsto o uso de emblemas e & terceira unidade é aplicada a gamificacéo
de conteudo. Além disso, o recurso Painel de Conquistas, utilizado na aplicagao,
passa a ganhar maior sentido com essa reestruturagéo, ao possibilitar ndo apenas a
atribuicao de pontos, em uma perspectiva behaviorista, mas também a visualizagao
do envolvimento, da participacao e da conclusao das tarefas previstas para a oficina,
atuando como um estimulador extrinseco (Filatro; Cavalcanti, 2018).

O resultado desse processo de revisao € apresentado no proximo capitulo.

5.2 A recompensa: materializagao do PE
5.2.1 Caracterizagao do PE

Um PE pode ser desenvolvido para ser utilizado diretamente por estudantes
ou com a intervencdo de um formador, sendo um resultado tangivel com

caracteristicas que o permita ser replicado pela comunidade ou contexto para o qual
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se destina (Mendonga et al., 2022). Nesse sentido, o produto desta dissertagcédo
caracteriza-se como uma oficina, cujo principal resultado esperado com ela sao
planejamentos de aulas gamificada. A oficina se materializa em dois subprodutos
complementares: 1) o manual de aplicagéo e 2) o caderno de estudo, ambos em PDF,
e disponiveis via link nos apéndices D e E.

O manual de aplicagao orienta os professores mediadores desde a divulgagao
até a certificacdo dos participantes, contemplando o roteiro de todas as unidades da
oficina, enquanto o caderno de estudo permite que os participantes aprofundem seus
conhecimentos e tenham um material consultivo para a realizacdo dos
desafios/atividades avaliativas.

Concebida para ser aplicada em contextos presenciais, a atuagao do(a)
professor(a) mediador(a) é essencial para a execugéo da solugéo educacional. Nesse
cenario, ser professor mediador é ser articulador entre os conhecimentos ja
consolidados pelos estudantes e aqueles que podem ou precisam ser desenvolvidos,
a luz da perspectiva vygotskyana (Filatro; Cavalcanti, 2018; Ribeiro; Novais, 2022).

Desse modo, o(a) profissional previsto(a) para implementar a Oficina Libras
em Jogo devera estar apto(a) a atuar na formacéao inicial e continuada e possuir
conhecimentos adequados acerca do ensino de Libras e/ou acerca das praticas de
ensino.

A carga horaria prevista para as atividades de ensino-aprendizagem totaliza
30h, dividida em 12h de atividades presenciais e de 18h de atividades extraclasse,
carga horaria necessaria para o consumo do caderno de estudo e realizagdo das
atividades, desenvolvimento do produto, correcao e avaliagdo dos desafios/atividades
avaliativas.

Organizada em quatro unidades, com previsdo de quatro encontros
presenciais, a oficina é proposta para turmas de até 20 participantes. Entretanto, a
carga horaria, duracédo e o numero de participantes, dentre outros detalhes, podem
ser adaptados a depender das necessidades contextuais, de modo que sejam
valorizados o tempo habil para a realizagdo das atividades e o trabalho em pares.

Dentre as ag¢des esperadas com a Oficina Libras em Jogo, que refletem o seu
aspecto pratico e dialdgico, estao:

a) formacao de docentes de Libras a partir da oferta de 4 unidades tedrico-

praticas;
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b) intercAmbio de saberes sobre o ensino de Libras com foco na
aprendizagem ativa, promovendo praticas inclusivas;

c) propostas de ensino na perspectiva da gamificagao.

5.2.2 Manual de aplicagao

O manual de aplicacdo foi desenvolvido para ser utilizado na mediagao.
Organizado em 4 partes principais, ele fornece a base tedrica e metodoldgica do
curso, a visado geral acerca do planejamento da oficina, apresentando o roteiro das
unidades e seus respectivos recursos previstos para a aplicagdo. Para além da acéo
formativa em si, sao disponibilizados template para a divulgacao da oficina nas redes

sociais e para a certificacdo dos participantes apds a sua conclusédo, como estruturado
na Figura 21.

Figura 21 — Estrutura do manual de aplicacdo da Oficina Libras em Jogo

Manual de aplicagdo

Elementos pré- Preparagdo para A jornada Além da missdo
textuais a missdo
capa Embasamento Planejamento da Certificagéo
tedrico e unidade*
metodoldgico
[ Apresentagdo ] Recursos da &egcs de divugoqocﬂ
[ Matriz da oficina ] unidade*
sumdrio I.?ef.ererTcllos
*se repete a cada bibliograficas
unidade

[Estruturo do caderno

Fonte: elaborada pelo autor

A secao ‘Preparacao para a missdo’ apresenta a contextualizacao tedrica, um
recorte do referencial tedrico da presente dissertacdo, acerca da gamificacdo, na
perspectiva da aprendizagem ativa, e da aprendizagem criativa, possibilitando
compreender a importancia do fomento a criatividade e de experiéncias imersivas que
motivam e engajam a aprendizagem da Libras.

Ao apresentar a visao geral da oficina, o material a caracteriza, indicando o
publico-alvo, sua carga horaria, sua duragdo, o objetivo geral e o numero de

participantes, limitado a 20 estudantes para viabilizar os feedbacks das atividades
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para manutencao do Painel de Conquistas. Essa organizagao proposta esta sujeita a
adaptacdes a depender dos contextos de aplicagdo e do numero de professores
formadores que a aplica simultaneamente. Ainda nessa secgédo (Figura 22), sao
indicados os produtos esperados com a solugao educacional e, por meio da matriz de
ensino, conhecem-se as ementas, objetivos e procedimentos avaliativos de cada

unidade, possibilitando uma compreensao panoramica sobre a oficina.
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Figura 22 — Recorte da segao 'Preparagao para a missdo' do manual de aplicagéo da oficina Libras
em Jogo

PREPARACAO PARA A MISSAO PREPARACAO PARA A MISSAO

O mundo que conhecemos tem sido 1. Caracterizago

marcado por descobertas, avangos e
revolugdes que mudaram e continuam Pablico-alvo: p de Lingua de Sinais
alterando a forma como os seres humanos aria: 20h

se relacionam entre si e com o que se
aprende e ensing, processo esse que s6 é
possivel gragas ao fenémeno da
criatividade (Csikszentmihalyi, 2023).

Duragéo: 4 encontros presenciais, com 180 min cada.

qualificar p para o desenvolvimento
de plopostus de ensino de Libras fundamentadas na gamificaggo.

Mitchel Resnick (2020) associa a criatividade ao pensamento, a
qual, segundo ele, & um fendmeno presente em todos os
individuos, que pode se materializar em ideias Gteis para o
cotidiano, mas que precisa ser nutrido, apoiado e incentivado, de
modo que se desenvolva por meio de esforgo, exploragao curiosa,
combinada com a experimentagdo lidica e com a investigagao.

Docente: profissional oi)ta a atuar na formagdo inicial ou
continuadag, com conhecimentos adequados sobre os assuntos a
serem tratados.

Namero de participantes: agrupamentos de até 20 pessoas.

A carga horério, duragdo e o nimero de
participantes, dentre outros detalhes, podem ser

Para Mihaly Csikszentmihalyi (2023), a criatividade pode ser depender das
concebida como um processo em que é possivel alterar um °°'“"““°"-°'"‘:’°q“'°’“""°'°"‘°"°'°_°
dominio simbdlico na cultura, ou sejo, sua compreensdo estd@ ‘mmm.mm.

intrinsicamente associada & inovagao. Em sua perspectiva, os
resultados do processo criativo sGo capazes de enriquecer a
cullura. promover um passo além do que jé foi dado, e melhorar a
q de vida, sup , assim, os limites da biologia. € um
processo que ndo pode ser tido como mdgico e especial, mas que
considera conhecimento, motivagdo e estimulo extrinseco
(Csikszentmihalyi, 2023).

2. Agdes desenvolvidas

* Formagdo continuada de docentes de Libras a partir da oferta
de 4 unidades tedrico-praticas;

* Intercambio de saberes sobre o ensino de Libras com foco na
apr gem ativa, pron p inclusivas;

Diante disso, Garcia (2021) argumenta que o modelo tradicional no
Ensino Superior restringe o pensamento criativo ao limitar a experi-

* Propostas de ensino na perspectiva da gamificaga@o.

3. Matriz de ensino

“ kst s

- Definigao de jogos sérios e didaticos;

* Distinguir a gomificagdo do uso de jogos sérios e

+ Definigao de gamificagao; didaticos em contextos de ensino;
- Origem do termo ‘gamificagéo’ e * Compj os tipos de ivagH P pela < ¢ao das
1 marcos tedricos; gamificagdo; sincronas;
~ G e ivag . os olemonlos que compdem a gcmmcoqoo, * Quiz *Jogos ou GamificagGo?”
extrinseca; * Analisor o p gs G *Mapa de empatia.
+Impactos da gamificagao no de i suas
comportamento humano; etapas e finalidades.
+ Elementos da gamificagdo: mecanica, ¢ Distinguir as da i trutural e
dindmica e componentes; da Gamificagdo de conteddo. < ;
2 - Caracteristica da GamificagGo . i de gdo dos diferentes Esuu_l:'rnemorniclol )
estrutural; tipos de gamificacao no ensino da Libras. ~pAvaI'J e Do
- Caracteristica da Gamificagao de * Definir objetivos de aprendizagem e narrativas atrelados 9500 PoSE.
conteido; & gamificag@o.
* Comp pli de liagao
formativa e sua lmponanciu na gamificag@o.
ob]elwos de nprendimgem, « Estruturar um planejomento de aula gommcoao parao D de uma prop:
3 do ensino de Libras, os P de ensino gamificado.
Prooedlmenlos e lnstmmenlos para atender a P - Desatios na atividade Rotagdo por
avaliativos; . as da gem da Estagoes.
gem criativa paro P deensinoe
oprendlzogem daLibras;
* Conhecer ferramentas que auxiliom a implementagdo
I _ de de ensino + Apresentagao da proposta
+ Planejamento gamificado; % P bt 5 By
5 FeTGTenidY Aigfiol par o . ;:re_senlor e justificar o planejomento de u;:: aula Adfehc_o, &
Saificoctio: © estratégias trabalhados ao lon;o da G P! U =

Fonte: elaborada pelo autor

Em continuidade, ao final da primeira segéo, o leitor € convidado a conhecer

a organizagao e o modo de uso do manual, bem como os principais recursos a serem

utilizados: o material de estudo, o livro Gamificagdo no Ensino de Linguas, de Karlo-
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Gomes e Ramos (2022), e o Painel de Pontos — componente destinado ao registro do

desempenho dos cursistas ao longo das unidades, alinhado a proposta gamificada.

Figura 23 — Apresentacao dos recursos gerais contido no Manual de aplicagdo da Oficina Libras em
Jogo

2. Recursos gerais

Pora o adequada compreensdo e execugdo da oficing, sdo previstos recursos
gerais utilizados ao longo de todas as unidades, a saber:

Caderno ‘Material de estudo®: relne conteGdos textuais,

interativos & multimidia, que devem ser apropriodos pelo(a)
HIEI:.'K-‘IE docents madiador{a) e disponibilizodos oos participantes
.]dﬂﬁﬂ para estudo prévio ou complementar a cada encontro.

3

Livro ‘Gamificag@o no Ensine de linguas' de autoria de
Karlo-Gomes e Romos, de 2022, & o material de referéncia
acarca da estrutura do plansjormento gamificado, podendo
| inspirar ideios e praticas voltados ao ensino de Libras.

A

Painel de pontos: destinodo ao registro do desempeanho
dos cursistos em coda desafio realizodo. Além da
pontuagdo atribuida as atividaodes, prevé-se, no minimao, 1
ponto por frequéncia, totalizando até 4 pontos. Embora
algumas atividodes sejom desenvolvidas em grupo, o

registro no painel & individual, com o objativo de possibilitar
a visualizagdo do percursa formativo de caoda participants.

s

Fonte: elaborada pelo autor

Na segunda secdao do manual, estdo as informagdes sobre cada unidade,
divididas em planejamento e materiais de aplicag&do. Inicialmente, em todas as
unidades, é apresentado ao usuario do caderno como os 4P’s da aprendizagem
criativa (Resnick, 2020) serao vivenciados. O Projeto — correspondente a proposta de
ensino gamificado — permanece o0 mesmo e € apresentado de forma progressiva ao
longo das quatro unidades. Os demais P’s (Paixdo, Pares e Pensar brincando)
apresentam variagoes pontuais entre as unidades, adequando-se aos desafios

propostos. Tomando como exemplo a Unidade 1, observe-se a Figura 24.
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Figura 24 — Apresentagao dos 4Ps da aprendizagem criativa na Unidade 1 do manual de aplicagao da
Oficina Libras em Jogo

UHNIDADE 1

O que ¢ a gamificacdo? =

1. Como os UPs da Aprendizagem Criotiva ser&o vivenciados

Projeto Paix&o

Os participantes iniciarGo suas

propostas didaticas caracterizando o Os participantes poderdo compartilhar
piblico-alvo, identificando motivagtes ligadas ao ensino de Libras
necessidodes pedagobgicaos, & a gamificagdo, conectando o
estabelecendo a base para o planejamento as proprias experiéncias
desenvolvimento do projeto ao longo einteresses.

da oficina.

Os participantes serdo A aprendizagemn ocorrer@ por
incentivados a socializar, trocar meio de atividodes dinGmicas,
experiéncias e colaborar, sendo come quizzes e desafios, com
organizados em grupos por casocs carater avaliativo formativo para
comuns, fortalecendo a reflexdo sobre os avangos.

construgdo coletiva.

Pares Pensar brincando

Fonte: elaborada pelo autor

Ao lado do titulo de cada unidade, como se observa na Figura 24, sao
apresentados os pontos maximos (denominados de XP, experience points) previstos
para as unidades, os quais poderao ser acumulados ao longo da formagao, variando
de acordo com o desempenho dos cursistas nos desafios propostos.

A partir disso, o mediador é convidado a conhecer e vivenciar previamente o
roteiro dos encontros da formagéo, estruturado nos moldes do planejamento
gamificado. Esse mesmo modelo sera posteriormente utilizado pelos participantes na
elaboracao de suas propostas de ensino de Libras. Ao coloca-lo em pratica durante a
conducéo da oficina, espera-se que o mediador se aproprie de sua estrutura e de suas
etapas, o que contribui para que possa orientar os participantes com maior seguranga
no processo de planejamento de suas aulas. Além disso, espera-se que essa
organizacao torne a gamificacdo mais explicita ao longo da formacgao, potencializando
a experiéncia de aprendizagem.

Nesse sentido, a estrutura da aula, organizada em dinamica, mecanica e
componentes (Filatro; Cavalcanti, 2018; Karlo-Gomes; Ramos, 2022), estabelece os

objetivos de aprendizagem como metas, a sequéncia de agbes como etapas,
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apresenta as atividades como desafios e prevé estratégias de progresséao, atribuicao
de pontos e uso de componentes que favorecem a imersdo, como € observavel na
Figura 25

Figura 25 — Planejamento gamificado da Unidade 1 do Manual de aplicagdo da Oficina Libras em

fig
'f’cOCCO? Conatrigoes
O que ¢ o gamiti
' ETAPAS ATIVIDADES PREVISTAS
1 30 ofcing @ dos participantes,
- 2 DIogrose S0bre Percepqoes @ epectotvas
Apresentagoo  (Desatio 1)
3 SociokogBo dos dados.
6 sobre o8
- 10gOR. 30 QAMITCG00 @ R0 hundamentag00
Jogos ou 16010, Dem COMO G8 $uG relevaNcio em
gomificogo?  contetos educacionait
2 Quiz "Joges ou gamificagdo?” (Desatio 2)
ADIesentag00 eposivg- KNGOS 00N OF
5p08 e MOtvaG0 @ S0bre 03 MPACtos da
QOmificago no compon: humanc:
MOtVOQO0 3 apa de empati  coracternangdo 0o pubi
oo, (Desatio 3)
1 SociokzagBo dos produges: (Desofio 4)
20 finos
2 Dindmico
A cada fose conciuida, 08 cursistos son & cmpon:n(u
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Fonte: elaborada pelo autor

Ao conhecer as etapas e os desafios propostos, os professores recebem
indicagdes de materiais e recursos para a aplicagao, os quais estdo organizados na
segunda parte de cada unidade. Considerando as distintas realidades de atuacao,
especialmente no contexto amazdnico, onde ha cenarios marcados pela limitada
disponibilidade de acesso a internet e pela escassez de dispositivos eletronicos foram
organizados recursos para uso digital (slides, videos, quizzes etc.) e também para
impressao (atividades, emblemas, templates para preenchimento e outros), numa
tentativa de reduzir a dependéncia de recursos online.

Esses artefatos desenvolvidos apds a revisdo da solugdo educacional,
totalizando 16 novos artefatos, foram denominados de ‘recursos de aplicacao’, que se
somam aos ja haviam sido produzidos para a aplicacéo na versao online da oficina. A
apresentacao dos materiais de aplicacao € ilustrada na Figura 26 e a lista de recursos
produzidos esta disponivel no Quadro 9.
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Figura 26 — Materiais de aplicacdo da Unidade 2 do manual de aplicagéo da Oficina Libras em Jogo
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Fonte: elaborada pelo autor

Quadro 9 - Lista de recursos de aplicagdo apresentados no caderno do manual de aplicagéo da
Oficina Libras em Jogo

1) Questionario para avaliagdo diagnostica; ?;%EL:;; 18
1 2) Quiz ‘Jogo ou Gamificagdo?’ Mista; 18
3) Mapa de empatia Impressa; 19
4) Rubrica de avaliagdo :?ri]%i:gégg‘ 20
1) Narrativa da unidade Digital 26
2) Emblemas — Arquitetos da experiéncia Impressa 26
2 3) Template - Atividade m&o na massa Digital 26
4) Rubrica de avaliagao E;%T:Lg:_ 27
1) Estagdo “Planejamento” Mista 33
3 2) Estagao “Avaliagdo” Digital 33
3) Estagéo “Ensino de Libras” Impressa 33
4) Template — planejamento final Digital 33
1) Slide “Ferramentas digitais” Digital 39
4 2) Fichas para a avaliagdo entre pares Impressa 39
3) Pack de recompensas Digital 39
4) Avaliacao de saida; Digital 39

Fonte: elaborado pelo autor. Aplicagdo mista=com recursos digitais e concretos.
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As referéncias bibliograficas citadas na segunda parte do manual de aplicagao
sdo apresentadas ao final, com a indicagdo de um hiperlink para acesso a presente

pesquisa.

5.2.3 Caderno de estudo

O caderno de estudo constitui um recurso desenvolvido para apoiar 0s
participantes em atividades presenciais e extraclasse, conforme as orientagdes da
mediac&o pedagogica. Durante o momento de aplicagao da oficina, seus conteudos e
recursos digitais estavam disponibilizados no AVA e compativel com a ferramenta de
tradugao para Libras, o VLibras, incorporada a plataforma Moodle (Figura 27). Para a
oficina em formato presencial, estas informag¢des foram disponibilizadas no formato e-

book. E apresentam hiperlinks que levam o estudante direto aos videos produzidos.

Figura 27 — Estrutura do caderno de estudo da Oficina Libras em Jogo
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Fonte: elaborada pelo autor

O caderno de estudo da oficina esta dividido em trés partes, em uma versao
menos extensa que o manual de aplicacao. Inicialmente, os leitores terdo acesso a
capa, ao texto de boas-vindas e apresentagdo e ao sumario do caderno. Além disso,
sao apresentadas a matriz da oficina e a estrutura do caderno, o que favorece o uso

€ a compreensao dos usuarios.
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A terceira parte do caderno, por sua vez, reune os artefatos e conteudos
desenvolvidos em diferentes formatos — textual, videos, jogos e materiais interativos
— anteriormente apresentados no Erro! Fonte de referéncia ndao encontrada.,
organizados em linguagem acessivel e objetiva e incorporados por meio de hiperlinks,
atendendo a camada comunicacional prevista em Mendonga et al. (2022), distribuidos

em quatro unidades (Figura 28).

Figura 28 — Caderno de estudo da Oficina Libras em Jogo
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Fonte: elaborada pelo autor

Com a disponibilizagdo desses dois cadernos em formato digital, espera-se
oferecer orientagdes tanto aos/as docentes mediadores(as) responsaveis pela
execucao da oficina quanto suporte didatico e tedrico aos/as participantes, de modo a
favorecer o desenvolvimento pratico de seus planejamentos gamificados. Além disso,
entende-se que, com essa estruturagdo, o PE atende as camadas propostas por
Mendonga et al. (2022), especialmente no que se refere a sua replicabilidade em
diferentes contextos.

Ressalta-se, ainda, que a oficina ndo se limita a estrutura e aos artefatos

apresentados, constituindo-se como uma base para que professores criativos e
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inovadores encontrem novos caminhos para o PE e estimulem novos paradigmas no

Ensino Superior.

6 THE END: CONSIDERAGOES FINAIS

Encorajado pelo desejo de contribuir para a melhoria das praticas de ensino
de Libras e, consequentemente, das experiéncias de aprendizagem dessa lingua, o
estudo teve como objetivo o desenvolvimento de uma oficina voltada a capacitagéo
de professores para o uso da gamificacdo no ensino de Libras. Nesse movimento,
compreendeu-se a gamificagdo como uma metodologia imersiva que, ao considerar
os interesses, desafios e motivagdes dos estudantes, estimula o seu protagonismo, a
pratica linguistica e contribui para despertar o seu engajamento na aquisicédo ou
aprendizagem da Libras, por meio de mecanismos comuns aos jogos, € em uma
linguagem ludica e atual.

Assim, esta dissertacdo apresentou o processo de desenvolvimento,
implementagdo, avaliagdo e revisdo de uma oficina marcado por desafios e
aprendizagens que exigiram constantes ajustes ao longo do percurso. Em analogia
ao funcionamento dos jogos, nos quais € necessario retomar etapas e reformular
estratégias diante de momentos dificeis do jogo, os processos aqui descritos
evidenciam um movimento continuo de reflexdo e aprimoramento.

Inicialmente, identificou-se uma possivel confusdo conceitual acerca da
gamificagdo como metodologia, que se comprovou através de revisao de literatura e
avaliacao diagnostica, ao caracterizar a gamificacdo como a simples utilizacdo de
jogos, enquanto que esta, consiste na aplicagdo de suas estruturas (dinamica,
mecanica e componentes) em contextos que ndo sdo jogos. Ademais, a literatura
analisada na revisdo de escopo de Brito e Oliveira (2025) demonstrou a necessidade
de mais estudos publicados acerca da relacdo da metodologia com a Libras,
principalmente em um contexto aplicado, o que ressalta a relevancia da presente
pesquisa.

Nesse sentido, a auséncia de referenciais para a aplicacdo pratica da
gamificagdo no ensino de linguas sinalizadas e acerca de seus efeitos tornou
necessario o embasamento em experiéncias no ensino e aprendizagem de linguas
orais ou de outros campos, mesmo compreendendo que as linguas de sinais possuem

especificidades nos seus processos de uso, ensino e aprendizagem. Entéao é possivel
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considerar, de certa forma, o pioneirismo do estudo em tela no campo em discussao,
compreendendo as metodologias para a aprendizagem ativa, especialmente a
gamificacdo, como aliadas para efetivar o compromisso da educagao brasileira com
as politicas linguisticas e educacionais, no que tange a difusdo da Libras, inclusdo e
acessibilidade de sujeitos surdos, motivando a sociedade a aprendé-la.

Diante disso, para além de oferecer formulas prontas para a implementagao
da metodologia nos mais variados contextos de ensino, houve o compromisso de
conceber uma solugao educacional capaz de fomentar a articulagao entre construgao
tedrica e agao pratica, em um contexto estimulante a criatividade, no qual cada
professor e professora de Libras pudesse construir seus proprios universos
gamificados, voltados as suas realidades de atuacgao.

Assim, nasceu a oficina Libras em Jogo, uma formagao para o planejamento
gamificado. Destinada a professores de Libras, o PE foi organizado em quatro
unidades que permitem desmistificar conceitos acerca da gamificagdo, o
aprofundamento sobre seus tipos e estruturacio e a elaboragdo de propostas de
ensino.

A aplicacdo de uma oficina em formato remoto evidenciou desafios proprios
da formacao docente e da modalidade de ensino online, além de revelar fragilidades
no planejamento da proposta — sobretudo quanto a necessidade de acompanhamento
mais préximo das atividades, com orientagcbes em tempo real para minimizar a
procrastinacdo e o acumulo de multitarefas fora do ambiente formativo, fatores
extrinsecos recorrentes na rotina da maioria dos professores e que dificultam seu
aprimoramento profissional — também observou-se a necessidade de fortalecer a
interacao e o trabalho em pares, bem como de ofertar espacos que favoregam a
criatividade.

Dessa forma, a oficina apresentada e materializada nessa dissertagao resulta
de uma reorganizacao voltada a superacao desses desafios, passando a adotar de
forma mais explicita a abordagem da aprendizagem criativa e sua estruturagédo em
formato gamificado. Essa proposta oferece a mediadores e participantes uma
experiéncia envolvente, baseada no uso de recursos digitais e concretos, na resolugao
de desafios e, sobretudo, no trabalho em pares, fortalecendo a construgao coletiva do
conhecimento como eixo central — aspectos que agregam carater inovador ao PE e

aos processos de ensino no Ensino Superior.
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A sua materializagao reuniu, no manual de aplicagao e de estudo, 32 artefatos
autorais (entre materiais para impressao, textos, videos bilingues e materiais
interativos). Infere-se que esses recursos favorecerdo a apropriagdo tedrica, a
reflexdo critica e novas maneiras de conceber o ensino da lingua para estudantes
surdos e ouvintes.

Os procedimentos de avaliagdo e validacdo da oficina indicaram sua
qualidade para o processo formativo de professores de Libras, especialmente no que
se refere a estrutura e organizagdo, a qualidade dos recursos didaticos e ao seu
potencial criativo e inovador. A aplicagdo no contexto online apresentou resultados
positivos entre os participantes que a concluiram, com destaque para a ampliagao das
concepgdes sobre a gamificacdo e para a produgao de planejamentos gamificados.
Ressalta-se que os percalgos vivenciados na implementacdo ndo sugerem o
insucesso do ensino remoto ou a distancia, mas revelam que, para o perfil para o qual
se destinou o produto, a modalidade presencial pode surtir um melhor efeito.

Espera-se, assim, que o produto desenvolvido contribua para o contexto
educacional e para o processo de difusdo da Libras no pais, ao fortalecer, no ambito
do Ensino Superior, as discussdes sobre a formag¢ao docente em Libras e as praticas
de ensino, em dialogo com as perspectivas da aprendizagem ativa. Além disso, a
oficina demonstra potencial para ser replicada em outros contextos de ensino, como
de outras linguas de sinais ou até mesmo linguas orais.

Reconhece-se, contudo, que a base behaviorista frequentemente associada
a gamificacdo suscita controvérsias quanto a qualidade e a relevancia dessa
metodologia, sobretudo quando orientada predominantemente por recompensas e
estimulos extrinsecos, o que pode comprometer a motivacdo intrinseca dos
estudantes, conforme problematiza Resnick (2020).

Neste estudo, entretanto, a gamificagdo € compreendida ndo como solugao
unica, mas como uma possibilidade pedagodgica para despertar o interesse de
estudantes surdos e ouvintes. Nesse sentido, o principal impacto da Oficina Libras em
Jogo reside em seu potencial de gerar encantamento, estimular o pensamento criativo
e mobilizar professores de Libras a explorarem novas possibilidades de ensino.

Para pesquisas futuras, recomenda-se a aplicagao da oficina apresentada no
manual e a analise de dados referentes a sua contribuicdo com um publico mais
amplo, bem como o exame dos planejamentos produzidos a partir de sua

implementagao, de modo a ampliar a compreenséo sobre os impactos do produto e
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da gamificacdo. Ademais, estudos que investiguem a aplicacdo das propostas
elaboradas na oficina em contextos reais de ensino podem gerar contribuicdes

relevantes para a area.
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8 APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO (TCLE)

Pesquisadora coordenadora e Contato: Glaucia Caroline Silva de Oliveira. Telefone (91) 98881-8821. Email:
Endereco: Pés-graduagdo Criatividade e Inovagdo em Metodologias de Ensino Superior - PPGCIMES. Universidade Federal do Para.

OFICINA

de aulas gamificadas

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Prezado(a) participante,

O estudo intitulado: LIBRAS EM JOGO: FORMAGAO PARA O PLANEJAMENTO DE AULAS
GAMIFICADAS tem como objetivo: desenvolver um produto educacional que busque instrumentalizar
professores de Libras a utilizar os principios da gamificagdo em suas aulas contribuindo para uma postura
mais ativa e engajada dos alunos e consequentemente mais imersiva e significativa. Justifica-se pela
importancia de tornar o ensino da Libras mais dinamico e de oferecer suporte para que os professores
possam aplicar metodologias ativas em suas aulas. Dentre essas metodologias a gamificagao foi escolhida
pela proximidade que os aprendentes da atualidade possuem com as estratégias de jogos. Ter um guia
que subsidie a criagdo de estratégias de ensino nessa perspectiva facilitara o planejamento docente
tornando a aplicagdo da metodologia mais factivel nos diversos contexto de ensino desta lingua. Os riscos
que envolvem a participagao estdo relacionados a maior questionamento sobre as situagdes vivenciadas
e problematizadas nas turmas bilingues entre os pares, os trios, que pode ter um aspecto negativo, mas
também fomentador de didlogo. Além disso, os dados fornecidos podem ser divulgados expondo os
participantes, mas todos os cuidados possiveis serdo gerados inclusive para representa-los por meio de
pseuddnimos ou codigos. Os beneficios instrumentalizagdo para o uso de uma metodologia ativa aos
participantes das oficinas. O acesso aos planejamentos desenvolvidos durantes as atividades formativas
sera disponibilizado para consultas futuras e uso de forma livre dos participantes.

O projeto seguira a resolugdo 466/12 do CNS (Conselho Nacional de Saude), aprovado pelo
parecer N.° 7.353.821. Em caso de duvidas e questionamentos vocé podera acessar o Comité de Etica
em Pesquisa com Seres Humanos, Instituto de Ciéncias da Saude (CEP-ICS/UFPA), Universidade Federal
do Para (CEP-ICS/UFPA). Rua Augusto Corréa, no 01, Campus do Guama, UFPA, Faculdade de
Enfermagem do ICS, sala 13, 20 andar. CEP: 66.075-110, Belém-Para. Email: cepccs@ufpa.com.

CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Declaro que li as informag6es acima sobre a pesquisa, e que me sinto perfeitamente esclarecido
(a) sobre o contelldo da mesma, assim como os seus riscos e beneficios. Declaro ainda que,
livre de qualquer constrangimento ou coagao, aceito participar da pesquisa e autorizo o uso da
minha imagem, para fins de pesquisa e publicagao cientifica.

Belém (PA), / /2025

Assinatura do(a) Participante

Cidade Universitaria: Rua Augusto Corréa, 01. Guama. Belém-PA. CEP 66.075-110. Fone: (91) 3201-8698.

LIBRAS <m JAGE

Formagcéo para o planejamento

%

coliveira@ufpa.br

Pesquisador participante e Contato: Higor Pereira de Brito. Telefone (91) 98593-7611. Email: higor.brito@nitae.ufpa.br. Enderego:
Pés-graduagao Criatividade e Inovagdo em Metodologias de Ensino Superior - PPGCIMES. E-mail: ppgcimes.ufpa@gmail.com

Universidade Federal do Para. Cidade Universitaria: Rua Augusto Corréa, 01. Guama. Belém-PA. CEP 66.075-110. Fone: (91) 3201-

8698

w
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9 APENDICE B —- FORMULARIO DE INSCRICAO

Libras em Jogo | Inscrigao

A oficina Libras em Jogo é uma formagao continuada semipresencial, com carga horaria
de 40h, voltada a professores(as) com graduagéo ou pds-graduagéo na area de Libras.
Seu objetivo é qualificar docentes para a aplicagao da gamificagéo no ensino da Libras,
promovendo experiéncias de aprendizagem ativas, criativas e significativas.

A oficina é gratuita, com vagas limitadas, e a selegéo sera feita com base nos critérios
descritos neste formulario. Para garantir sua inscri¢éo, preencha todos os campos
obrigatdrios e envie o comprovante de sua formagdo académica.

£ Periodo: 08 a 31 de agosto.
% Aulas ao vivo: 08 e 23 de agosto.

A. Ainscricdo ndo garante a aprovagédo automatica para participar da oficina. A

* Indica uma pergunta obrigatéria

1. E-mail *

2. Nome completo (sem abreviagdes) *

3. Eusou..*

Marcar apenas uma oval.
Surdo(a)

Ouvinte

4. CPF*
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5.  Municipio e Estado de residéncia *

Exemplo: Braganga / PA

6. E-mail para contato *

Insira um e-mail que vocé utiliza com frequéncia para que possamos compartilhar
informacgdes e orientagdes pertinentes a oficina

7. Celular/WhatsApp *

Formagado e atuagao profissional

8. Formagéo académica *

E possivel selecionar mais de uma opgdo
Marque todas que se aplicam.

Licenciatura em Letras/Libras
Licenciatura em Pedagogia com formag&o em Libras

Pdés-graduagé@o em ensino de Libras

Outro:

9. Vocé esta atuando profissionalmente como professor(a) de Libras? *

Marcar apenas uma oval.
Sim

Néo
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10. Sesim, onde?

Marcar apenas uma oval.
Educacgédo basica
Ensino superior

Cursos livres / particulares

Comprovagéo académica

11.  Envie um comprovante da sua formacgéo (diploma ou declaragdo da IES) em *

arquivo uUnico

Comprove a sua formagé@o em ensino de Libras (graduagédo ou pds-graduagéo)

Arquivos enviados:
Para finalizar...

12.  Por que vocé deseja participar da oficina "Libras em Jogo"? *

13. Declaro que as informagdes fornecidas sdo verdadeiras e que estou ciente de *
que a selegdo sera feita com base nos critérios estabelecidos pela
coordenagdo da oficina.

Marcar apenas uma oval.

Li e concordo [

Este contetido ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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10 APENDICE C — INSTRUMENTO “SOCIALIZAGAO DA APRENDIZAGEM”

LIBRAS EM JOGO | Socializagcdo da
dprendizagem

Agradecemos imensamente a sua participagdo na oficina Libras em Jogo!

Esta formacado foi pensada para ampliar as possibilidades didaticas dos
professores, explorando o conceito de gamificagéo, suas diferentes abordagens e
o planejamento de aulas gamificadas voltadas ao ensino de Libras.

Sua opinido é muito importante para avaliarmos os resultados e aprimorarmos
futuras formacdes. Para isso, o questiondrio estd dividido em 4 partes: 1) Satisfagdo,
2) Aprendizagem, 3) Aplicacéo e 4) Sugestdes

* Indica uma pergunta obrigatdria

3.

Pedimos que responda com sinceridade — suas respostas néo tém
carater avaliativo individual.

Marcar apenas uma oval.

Concordo

Nome completo *

SATISFAGAO

O contelido da oficina foi relevante para minha pratica docente. *

Marcar apenas uma oval.

L Concordo totalmente
@ concordo

. Nd&o concordo, nem discordo
£ Discordo

@ Discordo totalmente
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4. As metodologias e estratégias utilizadas na oficina favoreceram a minha *
aprendizagem.

Marcar apenas uma oval.

) & Concordo totalmente

) @ Concordo
. N&o concordo, nem discordo
{ Discordo

@ Discordo totalmente

5. Os materiais de apoio (textos, videos e materiais interativos) disponiveis *
na plataforma favoreceram a minha aprendizagem.

Marcar apenas uma oval.

L Concordo totalmente

@ concordo

.. Ndo concordo, nem discordo
£ Discordo

) @ Discordo totalmente

6. A oficina atendeu ds minhas expectativas. *
Marcar apenas uma oval.

) . Concordo totalmente
) @ concordo
.. Nd&o concordo, nem discordo
£ Discordo

() @ Discordo totalmente

APRENDIZAGEM

Sobre o conceito de gamificagdo
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7. Antes da oficing, eu entendia gamificagéo como: *

Marcar apenas uma oval.

Apenas o uso de jogos em sala de aula.
) Ainsergdo de atividades lUdicas sem planejamento pedagogico.

O uso das caracteristicas dos jogos para engajar os alunos na
aprendizagem.

8. Agora, apés a oficina, eu compreendo gamificagéo como: *

Marcar apenas uma oval.

Apenas o uso de jogos em sala de aula.
J Ainsergdo de atividades lGdicas sem planejamento pedagdgico.

O uso das caracteristicas dos jogos para engajar os alunos na
aprendizagem.

APRENDIZAGEM

Sobre os impactos da gamificagdo na aprendizagem

9. Antes da oficing, eu acreditava que a gamificagdo... *

Marcar apenas uma oval.

Ndo tinha relagdo direta com a motivagdo dos estudantes.
Poderia aumentar a motivagdo, mas ndo influenciaria na aprendizagem.

Poderia favorecer tanto a motivagéo quanto a aprendizagem dos
estudantes.



10. Agora, apés a oficing, eu compreendo que a gamificagdo... *

Marcar apenas uma oval.

Néo tem relagdo direta com a motivagdo dos estudantes.
Pode aumentar a motivagdo, mas ndo influenciaria na aprendizagem.

Pode favorecer tanto a motivagdo quanto a aprendizagem dos
estudantes.

APRENDIZAGEM

Sobre a preparacdo para planejar aulas gamificadas

11. Antes da oficing, eu me sentia... *

Marcar apenas uma oval.

Sem condigoes de planejar aulas gamificadas.
_) Com algumas ideias, mas sem clareza metodoldgica.

Preparado(a) para planejar aulas gamificadas.

12. Agora, apés a oficina, eu me sinto... *
Marcar apenas uma oval.

Sem condi¢des de planejar aulas gamificadas.
Com algumas ideias, mas sem clareza metodolégica.

Preparado(a) para planejar aulas gamificadas.

APLICAGAO DOS CONHECIMENTOS

109
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13. Desde a oficinaLibras em Jogo eu... *
Marque todas que se aplicam.

Ja elaborei ou iniciei o planejamento de uma aula gamificada.
Estou mais confiante em aplicar estratégias gamificadas em Libras.

| Compartilhei os aprendizados da oficina com colegas/professores.
AVALIAGAO [ SUGESTOES

14. Este € um espago aberto para vocé avaliar a oficina ou emitir sugestées *
de melhoria. Sua opinido € muito importante!

Este contetido néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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11 APENDICE D — MANUAL DE APLICAGAO

HISOR PEREIRRA DE ERITO

MANUAL DE APLICACAO

LIBQEQS

JAG

oficina para o planejamento de
aulas gamificadas

\ NiAe

NUCLEO DE INOVAGAO E TECNOLOGIAS
APLICADAS A ENSINO E EXTENSAD

Disponivel integralmente em: https://drive.google.com/file/d/1yrzakbFo4-
zyegD332bthR6TKtFt1aP8/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1yrzakbFo4-zyegD332bthR6TKtFt1aP8/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1yrzakbFo4-zyegD332bthR6TKtFt1aP8/view?usp=sharing

12 APENDICE E - CADERNO DE ESTUDO

HIGOR PEREIRA DE ERITO

CADERNO DE ESTUDO

LIBRAS

em

GO

J

oficina para o planejamento de
aulas gamificadas

PP mmz

NUCLEO DE INOVAGAO E TECNDLOGIAS
APLICADAS A ENSING E EXTENSAQ
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Disponivel integralmente em:

https://drive.google.com/file/d/13yYylhtctBbmmcUBGryiQCJBuJIOQiRK/view?usp=s

haring


https://drive.google.com/file/d/13yYyIhtctBbmmcUBGryiQCJBuJIOQiRK/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/13yYyIhtctBbmmcUBGryiQCJBuJIOQiRK/view?usp=sharing
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13 ANEXO A — PARECER DO COMITE DE ETICA EM PESQUISA

UFPA - INSTITUTO DE
CIENCIAS DA SAUDE DA %morm
UNIVERSIDADE FEDERAL DO asil
PARA

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: LIBRAS EM JOGO

Pesquisador: Glaucia Caroline Silva de Oliveira

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 84980424.0.0000.0018

Instituicdo Proponente: Nucleo de Inovagdo e Tecnologias Aplicadas a Ensino e Extensé&o
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 7.353.821

Apresentacgao do Projeto:

O estudo tem como objetivo investigar a aplicagdo da gamificagdo no ensino de Libras, com foco na
formacao de professores que atuam em contextos bilingues. A pesquisa adota uma abordagem mista,
combinando métodos qualitativos e quantitativos. O principal objetivo é desenvolver um produto
educacional, uma formacgdo gamificada, que aprofunde o conhecimento tedrico e pratico dos professores
de Libras, promovendo o engajamento dos alunos e a aprendizagem ativa.

Objetivo da Pesquisa:

OBJETIVO PRIMARIO

Desenvolver um produto educacional para instrumentalizar professores a aplicagdo da gamificagédo no
ensino da Libras.

OBJETIVOS SECUNDARIOS

¢ ldentificar as necessidades pedagdgicas quanto aos pontos relevantes da

gamificagcdo do publico-alvo;

¢ Desenvolver o protoétipo do produto educacional alinhando as necessidades do

publico-alvo;

¢ Submeter o protétipo a analise de especialistas coletando feedbacks e avaliagéo para aprimoramento do
produto;

¢ Realizar aprimoramento do produto;

Endereco: Rua Augusto Corréa n° 01- Campus do Guama ,UFPA- Faculdade de Enfermagem do ICS - sala 13 - 2° and.

Bairro: Guama CEP: 66.075-110
UF: PA Municipio: BELEM
Telefone: (91)3201-7735 Fax: (91)3201-8028 E-mail: cepccs@ufpa.br
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CIENCIAS DA SAUDE DA gw«mﬂ
UNIVERSIDADE FEDERAL DO
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Continuagdo do Parecer: 7.353.821

& Desenvolver uma atividade formativa para a aplicagdo do produto e avaliar a sua
viabilidade

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Os riscos associados a participacdo neste estudo sdo minimos. Trata-se de uma pesquisa

educativa, na qual os participantes atuardo em atividades tedricas e praticas relacionadas

ao ensino de Libras e a gamificagado. Os possiveis riscos incluem:

1. Cansago intelectual: os participantes podem experienciar um leve cansaco

intelectual ou estresse decorrente da carga cognitiva associada a construgéo de

novos conhecimentos e ao envolvimento nas atividades formativas.

2. Desconforto emocional: em situagdes em que o participante se sinta desconfortavel

por ndo dominar completamente os contelidos apresentados ou ao expressar sua

opinido nas avaliacbes.

3. Exposicdo de dados pessoais: embora o anonimato e a confidencialidade sejam garantidos, ha um risco
residual minimo relacionado a coleta e armazenamento de dados pessoais. No entanto medidas preventivas
serdo adotadas para mitigar esses riscos mantendo os dados restritos ao uso apenas para fins da pesquisa.
A participacdo nesta pesquisa traz uma série de beneficios tanto diretos quanto indiretos. Em termos de
beneficios diretos, os professores de Libras terdo a oportunidade de expandir seus conhecimentos tedricos
e praticos sobre a gamificagao, uma metodologia ativa que promove o engajamento e a aprendizagem dos
estudantes de forma inovadora. A formagdo proporcionara aos participantes oportunidades de incorporar
novas estratégias de ensino em suas praticas pedagdgicas.

Além disso, ao final da formagéo, os professores serdo convidados a elaborar planejamentos didaticos
gamificados, os quais serdo avaliados pela equipe de pesquisa. Esse processo de avaliacdo fornecera
respostas personalizadas aos participantes, permitindo que identifiquem se atingiram os objetivos de
aprendizagem propostos e como podem aprimorar suas abordagens pedagdgicas. Essa oportunidade de
receber uma avaliacdo detalhada é um beneficio direto, pois permitira que os professores reflitam sobre
suas praticas e aprimorem a aplicagdo da gamificagdo em suas aulas. Como parte desse beneficio, os
planejamentos mais bem avaliados poderdo ser convidados a compor um e-book de propostas didaticas
gamificadas, que sera publicado e amplamente disponibilizado para particpantes e outros educadores. Isso
proporcionara visibilidade e disseminacdo de metodologias ativas e

inovadoras no ensino de Libras

Enderego: Rua Augusto Corréa n° 01- Campus do Guama ,UFPA- Faculdade de Enfermagem do ICS - sala 13 - 2° and.

Bairro: Guama CEP: 66.075-110
UF: PA Municipio: BELEM
Telefone: (91)3201-7735 Fax: (91)3201-8028 E-mail: cepccs@ufpa.br

Pagina 02 de 04

114



UFPA - INSTITUTO DE
CIENCIAS DA SAUDE DA
UNIVERSIDADE FEDERAL DO
PARA

Continuagdo do Parecer: 7.353.821

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:
Pesquisa importante que pode gerar beneficios aos participantes da pesquisa

Consideracoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:
Tudo em ordem

Recomendagdes:
Recomendo aprovagio.

Conclusées ou Pendéncias e Lista de Inadequacgdes:
Diante doe exposto somos pela aprovagado do protocolo. Este & nosso parecer, SMJ.

Consideragoes Finais a critério do CEP:
Recomendo aprovagdo por este comité.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacdo
Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 22/11/2024 Aceito
do Projeto ROJETO 2462349 .pdf 18:16:08
Outros FormularioDPainelEspecialista. pdf 22/11/2024 | Glaucia Caroline Aceito
18:13:37 [ Silva de Oliveira

Outros FormularioTesteValidProdEducaional.pd| 22/11/2024 | Glaucia Caroline Aceito

f 18:12:53 [ Silva de Oliveira

Outros FormulariolnicialHigor.pdf 22/11/2024 | Glaucia Caroline Aceito
18:11:43 [ Silva de Oliveira

Outros AutorizacaolmagemHigor.pdf 22/11/2024 | Glaucia Caroline Aceito
18:11:00 [ Silva de Oliveira

Outros 2declaracao_isencao_onus_financeiro_a| 22/11/2024 |Glaucia Caroline Aceito

ssinado_assinado.pdf 18:10:11 Silva de Oliveira

Outros 1encaminhamento_assinado.pdf 22/11/2024 | Glaucia Caroline Aceito
18:08:56 [ Silva de Oliveira

TCLE / Termos de  |ctle_Higor.pdf 22/11/2024 | Glaucia Caroline Aceito

Assentimento / 18:07:44 [ Silva de Oliveira

Justificativa de

Auséncia

Projeto Detalhado / | ProjetoBrochuraHigor22nov.pdf 22/11/2024 | Glaucia Caroline Aceito

Brochura 18:07:20 [ Silva de Oliveira

Investigador

Orgamento QOrcamentoHigor.pdf 22/11/2024 | Glaucia Caroline Aceito
18:06:29 | Silva de Oliveira

Declaracao de S5TermoAceiteOrientador_Higor_assinad| 22/11/2024 | Glaucia Caroline Aceito

concordancia o.pdf 18:06:08 | Silva de Oliveira
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PARA
Continuagdo do Parecer: 7.353.821
Declaracéo de 3TermoCompromissoPesquisador_Higor] 22/11/2024 | Glaucia Caroline Aceito
Pesquisadores assinado_assinado.pdf 18:05:44 | Silva de Oliveira
Declaracéo de 4Termo_de_consentimento_assinado.P | 22/11/2024 | Glaucia Caroline Aceito
Instituicdo e DF 18:05:21 Silva de Oliveira
|Infraestrutura
Folha de Rosto Folha_de_rosto_assinado_assinado.PD | 22/11/2024 | Glaucia Caroline Aceito
F 18:04:42 | Silva de Oliveira

Situacgao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Nao

Endereco:
Bairro: Guama
UF: PA

BELEM, 31 de Janeiro de 2025

Municipio:

Telefone: (91)3201-7735

Assinado por:

Wallace Raimundo Araujo dos Santos

BELEM
Fax:

(91)3201-8028

(Coordenador(a))

CEP: 66.075-110

E-mail:

cepccs@ufpa.br
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