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A educacdo é fundamento basilar do desenvolvimento humano, portanto a grade curricular deve
promover uma capacitagdo profissional em consondncia com as demandas do mercado atual, que se
apresenta cada vez mais exigente e complexo. Com a finalidade de confirmar se € possivel influenciar
positivamente a motivagdo dos alunos com o emprego de recursos tecnolGgicos como 0 uso da
realidade aumentada e gamification e se ha possibilidade de mensurar comparativamente essa
motivagdo por meio de testes préticos. As hip6teses mencionadas, considerando que atualmente é
observado que o cendrio educacional mantem a prética reprodutora de contelidos, engessada e sem o
cond&@o de promover uma formag&o eficaz, fazem surgir o seguinte questionamento: O emprego da
realidade aumentada associada a gamification influencia na motivagdo dos alunos sendo capaz de
facilitar o processo ensino-aprendizagem? Visando responder o problema gerado, foi realizada uma
experiéncia com 59 discentes, subdivididos em dois grupos,da disciplina de |aboratério de informética
bésica no centro universitario cesmac (centro de estudos superiores de Maceid), no processo de
ensino-aprendizagem, comparando a expositiva na metodologia tradicional com uma aula interativa
utilizando as tecnologias.Considerando a andlise geral dos dados, ou sgja, qualitativa e quantitativa,
mesmo diante da similaridade numérica quanto ao resultado quantitativo, observa-se um alto indice
de aceitagdo, por parte dos discentes, do método tecnolégico, considerado inovador e motivador,
facilitando a aprendizagem e proporcionando um recurso pedagogico habil a promocdo de
conhecimento eficaz e prético.
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INTRODUCAO

conteddo tedrico e prético na area educacional, que mesmo diante do
avanco tecnolégico produz pouco conteido tedrico acerca do tema.

A geracdo atual é marcada pelo usua emprego das tecnologias em
todas as &eas, sga no campo profissional, educacional,
comunicaciona e cotidiano. Essa era digital imprime uma nova visao
no que tange a utilizacdo da tecnologia como forma de aprimorar
sistemas existentes e 0s recursos ja utilizados. A ideia da pesquisa
surgiu diante da necessidade de, além de gerar conteldo cientifico e
atual acerca do tema, promover a introducdo dessas tecnologias no
processo de ensino-aprendizagem visando manter a motivacdo dos
alunos com a inovagdo do processo. A relevancia do estudo esta
pautada na inovagdo da utilizagdo dos dispositivos tecnoldgicos na
&rea educacional com foco namotivagéo dos alunos, promovendo

Considerando a educagdo como fundamento basilar do
desenvolvimento humano ha de se promover uma grade curricular
apta a promover uma capacitacdo profissional em consonancia com as
demandas do mercado atual, que se apresenta cada vez mais exigente
e complexo. Atualmente é observado que o cendrio educacional
mantem a prética reprodutora de contelidos, engessada e sem o
cond&@o de promover uma formagdo eficaz. Diante do fato surge o
guestionamento: O emprego da realidade aumentada associada a
gamification influencia na motivagdo dos alunos sendo capaz de
facilitar o processo ensino-aprendizagem? O presente estudo teve
como objetivo principa aplicar a realidade aumentada associada a
gamification, ao envolver os aunos do nivel superior da geragdo
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digital na aquisi¢ao da aprendizagem, na disciplina de laboratério de
informética basica no Centro Universitario CESMAC, bem como
comparar o rendimento dos alunos diante de uma aula expositiva na
metodologia tradiciona e de uma aula interativa utilizando as
tecnologias, apresentar as aplicagbes da redidade aumentada e
gamification visando a motivagdo dos alunos da geracdo digital paraa
aprendizagem e verificar, na prética, a eficacia da utilizacdo da
Realidade Aumentada associada a gamification na disciplina de
Laboratério de Informética Bésica, e teve como objeto a verificacdo
da efetividade da aplicacdo da realidade aumentada associada a
gamification no desempenho dos discentes. Com a finalidade de
confirmar se é possivel influenciar positivamente a motivagéo dos
alunos com o0 emprego de recursos tecnolégicos como a redidade
aumentada e gamification e se ha possibilidade de mensurar
comparativamenteessa motivagdo por meio de testes praticos. Logo,
dentro desse contexto, o presente trabalho pretendeu verificar a
aplicabilidade da Redidade Aumentada (RA) associada a
gamification na disciplina de Laboratério de Informética Basica no
Centro Universitério - CESMAC, para facilitar o processo de ensino e
aprendizagem no ensino superior. Verificando a impressdo e reacdo
dos participantes a essa metodol ogia de ensino.

Fundamentagdo Tedrica: A educacdo brasileiratem suas bases legais
na Constituicdo Federal Brasileira, que determina as regras gerais a
serem adotadas na tratativa educacional, cabendo as les
infraconstitucionais regulamentarem as especificidades da prética do
servico de educagdo, conforme modalidade proposta.Enfocando a
mesma, como responsabilidade de todos os entes sociais, fazendo com
gue cada um atue na esfera de sua competéncia de maneira
complementar aos demais. Sempre objetivando combater as
desigualdades e amortecer seus impactos, onde mesmo em uma
sociedade capitalista e excludentetodos possam ter acesso ao ensino
de qualidade. Conforme evidencia Frigotto: as politicas publicas
devem alcancar todas as perspectivas e possibilidades no que pertine a
insercdo do jovem no mercado de trabalho considerando toda a
estrutura sociopolitica do pais. O Ministério da Educacdo (MEC)
surge com a responsabilidade de regular e fiscalizar as instituices de
ensino desde a educacdo infantil @ ensino superior, incluindo o
ensino aos portadores de necessidades especiais, bem como na
modalidade a distancia, e em qualquer faixa etéria.

Com base no contexto atual, onde a globalizacdo prevalece e o todo
torna-se pedra fundamental no que pertine ao processo educacional. O
cumprimento da reavaliacdo da atuacdo da docéncia no ensino
superior € multifacetado e cada vez mais exigente e concorrido. Por
conseguinte, os contelidos de maneira a atrair os alunos, e
contelidos devem ter aplicabilidade prética, ou sgja, para que um
conteldo sgja eficaz, ndo basta ao professor apenas dominar o
conteido a ser ministrado e transmitido, mas também necessita
entender como devera conduzir os trabalhos para atingir a finalidade a
que se destina, sempre visando atingir 0 aluno em sua totalidade,
como fruto de um contexto multidisciplinar e multifacetado. Almeida
destaca que os alunos atuais ja nascem em permanente contato com os
recursos tecnolégicos, e tem maior facilidade de manipul&los,
inclusive os das classes menos favorecidas.Cabendo aos professores
junto com o ambiente educacional, adaptar-se a essa redlidade e
utilizar a perspectiva tecnoldgica. Ao selecionar o recurso tecnol égico
a ser aplicado, o educador deve atentar para todo o contexto em que
serd utilizado. Alguns destes mecanismos € a Redlidade Aumentada
(RA), aplicativos e os jogos, que também podem ser empregados de
diversas formas a depender da finalidade. Os jogos ganha cada vez
mais espago na area educacional por promover uma forma dindmica e
interativa de aprendizagem, estabelecendo uma escala motivaciona
satisfatoria, como preleciona Gramigna 0s jogos sd0 capazes de
desenvolver habilidades e conhecimentos que ajudardo na formagao
integral como homem profissional e cidaddo, pois em linhas gerais,
além de transmitir o conteido, é capaz de estabelecer sociabilidade,
discipling, trabalho em equipe.Logo, 0 jogo empregado na educagéo
ndo foca unicamente na ludicidade, além de desenvolver qualidades
pessoais 0s jogos educacionais servem para tornar o aluno parte ativa
e construtiva da aprendizagem. Sabendo disso, o emprego da
gamification, apresenta-se como ferramenta apropriada e capaz de

motivar os aunos, por usar o0 jogo para facilitar e estimular a
aprendizagem e desenvolver as habilidades necessérias a formagéo do
aluno, tanto como profissional quanto como cidad&o.

Para Deterdings et al, “gamificagdo € uma nova abordagem que
procura aumentar a motivagdo, o envolvimentoe 0 comprometimento
utilizando elementos e mecanismos de jogos em contextos ndo jogos ”
Portanto, a proposta sugere o emprego de jogos com finalidades
especificas diversas da mera “brincadeira”, com a finalidade de
desenvolver habilidades e potencialidades de maneira prética e
dindmica nas mais variadas areas de interesse. Conforme disserta
Vianna a gamificacdo representa o emprego de jogos com a finalidade
de resolver problemas propostos e enggjar o publico alvo, sempre
focando em aumentar a produtividade. Considerado a atragdo das
pessoas por jogos, a gamification é entendida e praticada como uma
plataforma que utiliza games como instrumento facilitador da
aprendizagem, nos mais variados campos de conhecimento. Su e
Chengconceituam gamificagdo como uso de jogo em contexto diverso
do habitual para envolver o publico avo a solucionar as questdes
propostas. A aplicagdo da gamification no ambiente educacional pode
ser fator catalizador de motivag&o dos alunos, que ja nascem inseridos
no ambiente tecnol dgico, e estéo cadavez mais digitais e imediatistas,
e por isso, perdem rapidamente o interesse em contelidos tradicionais.
Um projeto pedagogico bem elaborado, associado a uma boa
plataforma de emprego de tecnologias, favorece o ensino e promove
aprendizado eficaz. Com isso € fundamental entender como se
estrutura e suas aplicagfes e quais as mais indicadas a0 propdsito
estabelecido, bem como o contexto em que sera aplicado. Sendo
assm, desde que aplicados em consonéncia com os objetivos do
projeto pedagdgico, os jogospossibilitam uma aprendizagem de forma
lGdica e €ficaz, hgja vista, que os alunos sdo desafiados a competir
utilizando seus conhecimentos acerca da matéria estudada e, dessa
forma, sdo motivados a interagir e a aprender os contetidos. Portanto,
0 uso da tecnologia na educacdo &, indiscutivelmente, benéfico e
eficaz na construgéo do conhecimento criativo e inovador.

METODOLOGIA

O presente topico retrata a metodologia seguida para a realizagdo do
trabalho e da experiéncia prética do emprego da realidade aumentada
associada a gamification, aplicada nos alunos da Disciplina de
Laboratério de Informética Basica no Centro Universitario CESMAC.
O estudo tratou de assegurar todos os padrdes éticos exigidos e
conforme Prodanov e Freitas buscou procurar executar todas as fases
do estudo de maneira moralmente correta. Quanto aos objetivos, a
pesquisa foi classificada como exploratéria, por pretender gerar
conceituacdo e mais informagtes acerca do tema. Seu perfil conduziu
a selecdo da pesquisa bibliografica como principal procedimento
técnico, ou sgja, 0 meio de obter os dados para elaborar e fundamentar
0 estudo, com pesquisa em livros e escritos de especidistas, bem
como sites especificos acerca do tema, associada a realizagdo da
aplicacdo de testes e questionérios para levantamento dos resultados
obtidos, e em associagdo a pesquisa bibliogréfica utilizou a pesquisa
experimental, que segundo Prodanov e Freitas, é “quando
determinados um objeto de estudo, selecionamos as variaveis que
seriam capazes de influencia-lo, definimos as formas de controle e de
observagdo dos efeitos que a variavel produz no objeto. Essa
combinagdo permitiu um estudo aprofundado acerca do tema através
de publicagBes e escritos de autores nacionais e internacionais, que na
area da educagdo merecem destagque os autores classicos como Edgar
Morin, Paulo Freire, Narducci, José Moran, Luis Paulo Mercado e
Jean Piaget, além da base legal da Constituicdo Federal, Estatuto da
Crianca e do adolescente, Planos de desenvolvimento e Naciona de
Educagdo. Os principais autores acerca do tema tecnologia foram,
Gere, Pierre Levy e Tori e Kirnner, Perez e sites e plataformas dos
aplicativos utilizados. Como dito, os autores citados sdo renomados e
possuem escritos tedricos sdlidos. Com base no aludido, a técnica
empregada para a selegdo do publico avo foi a amostragem por
conveniéncia, considerando ser uma técnica simples, répida e ndo
dispendiosa, tomando como base a condi¢do reduzida do publico avo,
pois o estudo fora realizado com uma turma especifica, limitando a
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possibilidade de generalizar os resultados para outros grupos distintos
do estudado. Para Prodanov e Freitas, consiste em um método flexivel
e sem rigor estatistico o que possibilita ao pesguisador selecionar o
grupo disponivel e mais acessivel.

Segundo Uchoa trata-se de uma técnica comum e consiste em
selecionar uma amostra com base na acessibilidade e disponibilidade
do publico ndo em decorréncia de um requisito pré-estabelecido ou
critério estatistico. O critério possibilita realizar a pesquisa a um
custo baixo, entretanto ndo permite fazer afirmagdes gerais com rigor
estatistico sobre a populagdo. O presente estudo objetivou aplicar a
readlidade aumentada associada a gamification, para envolver os
alunos da geracdo digital na aquisicdo da aprendizagem, na disciplina
de laboratério de informética basica no Centro Universitario
CESMAC. E, em segundo plano, objetivou comparar o rendimento
dos alunos diante de uma aula expositiva na metodologia tradiciona e
de uma aula interativa utilizando recursos tecnolégicos, bem como
apresentar as aplicagcbes da redlidade aumentada e gamification
visando a motivacdo dos alunos da geracdo digital para a facilitacéo
do processo de ensino-aprendizagem e verificar, na prética, a eficacia
da utilizacdo da Redlidade Aumentada associada a gamification na
disciplina de Laboratério de Informética Basica O estudo foi
realizado no laboratério de Redes, localizado no Campus | do centro
universitdrio CESMAC, onde foram convidados, a participar da
pesquisa, 0s alunos do curso de Sistemas de informag&o, devidamente
matriculados, entre o 1° periodo o 8° periodo, no periodo de 22 de
novembro a 26 de novembro de 2018, conforme o seguinte
cronograma: nos dias 22/23 de novembro foi realizado o convite
formal aos discentes, dia 24, foi ministrada a aula sob o método
tradicional e aplicagdo dos questionarios, no dia 25 foi ministrada a
aula tecnol dgica e aplicagéo dos questionarios e dia 26, foi redizadaa
andlise dos dados. Durante a aplicagdo do estudo, foi observado, in
loco, empiricamente, por parte da pesquisadora, um maior interesse e
motivacdo, por parte dos discentes, durante a execugcdo da aula
tecnoldgica. Na ocasido pdde ser observado, que durante a utilizagdo
da ferramenta kahoot, durante a aula com o uso dos recursos
tecnoldgicos, os discentes assumiram uma postura de interagdo e
participagdo, tornando-a mais dindmica e interativa.Para Flick essa
forma de coleta onde o pesquisador participa e observa serve como
instrumento fundamental de coleta de percepgdo. Também foram
aplicados questionérios para avaiar o nivel de satisfacdo e aceitagdo
dos aunos quanto aos métodos empregados, possibilitando uma
andlise qualitativa da pesquisa. A fase seguinte foi a compilagdo dos
dados que foi realizada através da andlise qualitativa e quantitativa das
respostas coletadas através das avaliagOes e dos questionarios. Com o
avanco tecnoldgico existem Varios recursos computacionais para
elaboracdo dos dados estatisticos, tabelas, dados e outras estruturas.
Os dados foram representados em graficos pizzas com suas
respectivas andlises e comentarios.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O tépico em epigrafe consiste na apresentacdo dos dados obtidos e
comentarios acerca dos mesmos, principa mente se ha resposta para o
problema proposto, que questiona se 0 emprego da redidade
aumentada associada a gamification influencia na motivagdo dos
alunos sendo capaz de facilitar o processo ensino-aprendizagem. Os
recursos empregados e a metodologia selecionada estiveram voltados
a confirmar as seguintes hipoteses: se é possivel confirmar e
influenciar positivamente a motivacdo dos alunos com o emprego de
recursos tecnologicos como a realidade aumentada e gamification, e
se ha possibilidade de mensurar comparativamente essa motivagao por
meio de testes préticos. A relevancia e justificativa do presente estudo
estdo pautadas na inovagdo da utilizagdo dos dispositivos tecnol égicos
na &rea educacional com foco na motivagdo dos alunos, promovendo
contetdo tedrico e prético na area educacional, que mesmo diante do
avanco tecnol égico produz pouco contelido tedrico acerca do tema. A
primeira andlise corresponde ao levantamento e compilamento dos
dados quantitativos, que segundo Peixoto e Cdrdova, foca no
raciocinio l6gico, palpavel e mensuravel dos resultados obtidos. Foi
observado através destes, que os discentes apresentaram resultados

similares quanto ao desempenho acerca das questBes subjetivas
(tradicional) ou objetivas (tecnolégico), pertinentes aos métodos
tradicional e tecnolégico. A andlise qualitativa representa uma visao
mais complexa do estudo, onde é andisado o lado complexo e
indutivo do mesmo. Iniciando a fase, foi solicitado aos alunos que
respondessem a um questionario on-line disponibilizado no Google
Forms. Mediante os resultados obtidos através do mesmo, foi chegada
a conclusdo de que o método tecnol égico promoveu maior aceitacdo e
motivacdo acerca do contelido selecionado para servir de tema da
aula, hgja vista, possibilitar um recurso inovador e interessante na
transmissao do contetido.

Durante a aplicac8o da pesquisa, a pesguisadora manteve a postura de
observadora, que percebeu o0 grupo da aula tecnolégica, muito
empolgado e interessado em cumprir as atividades propostas, na
ocasido pode ser observado, que durante a utilizago da ferramenta
kahoot, durante a aula com 0 uso dos recursos tecnoldgicos, o0s
discentes assumiram uma postura de interagdo e participagéo,
tornando a aula mais dindmica e interativa. O que foi confirmado ao
final, pois a pesguisadora langou um pergunta genérica sobre a
experiéncia dos participantes, através de uma pergunta aberta, que
segundo Aragdo representa uma pergunta aberta e livre que permite
flexibilidade de resposta. Em que o0s participantes mostraram
empolgacdo e curiosidade acerca do procedimento tecnoldgico
escolhido. Os resultados obtidos sdo altamente relevantes para a area
educacional, pois promove injeta inovagdo na maneira de ensinar ao
injetar meios tecnoldgicos eficazes e produzir conteddo tedrico
atualizado acerca do tema. Com os resultados também é possivel
verificar que as hip6teses langadas foram confirmadas, pois foi
possivel verificar que o uso de recursos tecnoldgicos é capaz
influenciar positivamente a motivagdo dos alunos com o emprego de
recursos tecnol gicos como a realidade aumentada e gamification e se
ha possibilidade de mensurar essa motivagdo por meio de testes
préticos.

ConsideragBesfinais

Diante do estudo € possivel redizar a sintese dos resultados obtidos
embasados em um trabalho com raizes cientificas e metodol dgicas e
fundamentacdo  tedrica consolidada. Visando promover o
aprimoramento do processo-ensino aprendizagem, o presente estudo
teve como objetivo verificar a aplicabilidade da Realidade Aumentada
(RA) associada a gamification na disciplina de Laboratério de
Informética Basica no Centro Universitario - CESMAC, para facilitar
0 processo de ensino e aprendizagem no ensino superior. Verificando,
em segundo plano, a impressdo e reacdo dos participantes a
metodologia de ensino. Os objetivos especificos da pesquisa foram
comparar o rendimento dos aunos diante de uma aula expositiva na
metodologia tradicional e de uma aula interativa utilizando recursos
tecnolégicos, bem como apresentar as aplicagdes da realidade
aumentada e gamification visando examinar o nivel de motivagdo dos
alunos da geragdo digital para a facilitacdo do processo de ensino-
aprendizagem e verificar, na prética, a eficacia da utilizacdo da
Redlidade Aumentada associada a gamification na disciplina de
Laboratério de Informética Basica. Considerando os objetivos acima
elencados, toda a pesquisafoi direcionada a essa investigagdo. E, Com
base no levantamento dos dados quantitativos, que corresponde ao
resultado dos acertos das questdes da aula, acerca do tema, foi
possivel verificar que, com excecdo da questdo de nimero 2 (dois),
onde os acertos dos participantes da aula tradiciona foi 48,27%, e da
aula tecnoldgica fora 20%, as demais apresentaram resultados bem
similares, 0 que sugere que quantitativamente ndo ha muita distingdo
entre 0 método empregado para ministrar a aula e a assimilacdo do
conteldo, pois os discentes tiveram desempenho semelhante,
evidenciando que cada ser humano apresenta uma forma diferente de
absorver conhecimento, alguns possuem facilidade de aprender da
forma tradicional e outros preferem a inovacdo e a tecnologia, isso
considerando todos os fatores influenciadores intrinsecos e
extrinsecos. O que pode ser confirmado com o compilamento e
andlise dos dados, pois se pode concluir que apesar dos resultados
guantitativos serem bem similares, ao se verificar os gréficos da
pesquisa qualitativa é possivel verificar que os alunos reagiram bem
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mais tendenciosos a aceitagdo e preferéncia a aula ministrada com o
emprego dos recursos tecnolégicos, portanto, o fato da similaridade
dos resultados quantitativos pode ser associada a familiaridade que os
discentes possuem com o método tradicional, que ja é utilizado no
cotidiano dos discentes no processo ensino-aprendizagem, e que
repercutiu na avaliagdo de desempenho, haja vista a habitualidade e
experiéncia com o método tradicional bem como todo o processo
interno de cada discente.

O que confirma a predilegdo dos discentes pela inser¢do de recursos
tecnol dgicos na aprendizagem, conforme constatado no resultado da
pergunta 5, onde 92,9% dos discentes que assitiram a aula
tecnoldgica afirmaram que a maneira como a aula foi ministrada
gudou a manter a atencdo e comparagdo com 42,3% dos que
assistiram a aulatradicional. Conclui-se que atecnologia digital € uma
grande aliada da aprendizagem e, estd cada dia mais acessivel e se
bem administrada é capaz de potencializar o aprendizado. Essa prética
insere novidade no ambiente educacional e rompe com os padrdes
tradicionais o que promove um ambiente descontraido e eficaz na
producdo de conhecimento, pois, conforme resultado da questdo
qualitativa de nimero 8 (oito), dos alunos que assistiram a aula com o
uso dos recursos tecnol dgicos 85,7%, afirmaram que sentiram-se mais
Seguros e capazes para responder ao exercicio qualitativos, enquanto
apenas 46,2% dos discentes que assistiram a aula tradicional. O que
aponta para a precariedade do modelo convencional de ensino,
necessitando de insercdo de inovagdo e motivagdo no processo.
Considerando que o presente estudo foi realizado como pesquisa e 0
tempo de aplicacdo foi curto, sendo, o contato dos discentes com os
recursos tecnoldgicos foi reduzido, e mesmo assim foi eficaz e
motivador, a inser¢cdo definitiva e usua dos mesmos no processo de
ensino-aprendizagem em conformidade com a cultura pedagégica da
instituicdo de ensino é um eficiente meio de melhorar o desempenho
dos discentes.

Os resultados demonstram a confirmagdo dos objetivos propostos,
bem como ratificam as hip6teses levantadas, haja vista, que foi
possivel confirmar que € possivel influenciar positivamente a
motivagdo dos alunos com o emprego de recursos tecnol 6gicos como
a realidade aumentada e gamification e se ha possibilidade de
mensurar essa motivagao por meio de testes praticos. A relevancia do
estudo é a contribuicdo da pesquisa para 0 meio académico, pois
gerou contetdo cientifico atual acerca do tema, contribui também para
uma educacdo efetiva e voltada para a profissionalizacdo eficaz e
moderna. Haja vista, as dificuldades enfrentadas ao pesquisar
contelidos atuais e estudos préticos voltados a producdo de conteido
cientifico voltado para educacdo inovadora e de qualidade, como foi
observado que ainda ha muita resisténcia, tanto da instituicdo
educacional quanto dos professores em inserir 0S recursos
tecnoldgicos na area educacional. Em suma, considerando a andlise
gera dos dados, ou sgja, qualitativa e quantitativa, observa-se um ato
indice de aceitacdo, por parte dos discentes, do método tecnoldgico,
considerado inovador e motivador, facilitando a aprendizagem e
proporcionando um recurso pedagégico hébil a promogdo de
conhecimento eficaz e prético. Evidenciando a metodologia como um
instrumento de grande utilidade na area da educagdo, onde sua
aplicabilidade aliada a uma boa elaboracdo de projeto pedagdgico €
capaz de introduzir um ambiente educacional dinamico e efetivo.

REFERENCIAS

Almeida, M. E. Informética e formagdo de professores. Brasilia
Ministério da Educagéo, 2000.

BRASIL. Constitui¢ao (1988). Constituicdo da Republica Federativa do
Brasil: promulgada em 5 de outubro de 1988. S&o Paulo: Rided,
2019.

BRASIL. Lei no 8.069, de 13 de julho de 1990. Dispde sobre o Estatuto
da Crianga e do Adolescente e d& outras providéncias. Diario
Oficia [da] Republica Federativa do Brasil, Brasilia, DF, 16 jul.
1990. Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_ O3/LEIS/
L8069.htm#art266. Acesso em: 15 mar. 2019.

BRASIL. Ministério da Educagdo. Inep. O Plano de Desenvolvimento
da Educacao:razdes, principios e programas. Brasilia, 2007

BRASIL. Plano Nacional de Educagdo - PNE/Ministério da Educacao.
Brasilia, DF: INEP, 2001

Dantas, Rodrigo Azevedo. Andlise de interfaces de aplicativos destinados
a0 ensino de kanji. Natal-RN, 2015. Disponivel em: https//
monografias.ufrn.br/jspui/bitstream/ 123456789/ 1763/1/ TCC%20
Rodrigo%20A zevedo%20D antas%20-%2030%20-%2012%620-
%202015%20APROVADO.pdf. Acesso em 26 de fev de 2019.

Deterding, S., Khaled, R., Nacke, L., Dixon, D. Gamification: Toward a
Definition, CHI 2011. Gamification Workshop Proceedings,
Vancouver, BC, Canada, 2011. Disponivelem: http:// gamification-
research.org/wp-content/  uploads/2011/04/02-Deterding-K hal ed-
Nacke-Dixon.pdf. Acesso em 19 dejun de 2018.

Flick, Uwe. Introducdo & metodologia de pesquisaz um guia para
iniciantes. Traduc&o: Magda Lopes. Porto Alegre: Penso, 2013.
Freire, P. Pedagogia da autonomia - saberes necess&rios a prética

educativa. S80 Paulo: Paz e Terra, 2003.

Freire, Paulo. Educacdo e mudanga. 28.ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra,
2005.

Freire, P.R.N. Pedagogia da Autonomia: saberes necessarios a prética
educativa. Sdo Paulo: Paz e Terra, 2013.

Frigotto, G. Juventude, trabalho e educacdo no Brasil: perplexidades,
desafios e perspectivas. In: Juventude e Sociedade: Trabalho,
educagdo, cultura e participagéo.

Gere, Charlie. Digital Culture. 2. ed. London: Reaktion Books, 2002.

Gramigna, Maria Rita. Jogos de empresa. Sdo0 Paulo: Pearson Prentice
Hall, 2007.

Kahoot. Disponivel em: https.//kahoot.com/. Acesso em 01 de ago. de
2018.

Lévy, Pierre. O que é virtua? So Paulo: Ed. 34. 1996.

Lévy, Pierre. As tecnologias da inteligéncia, o futuro do pensamento na
eradaInformética. Rio de Janeiro: Ed. 34, 1993.

Lévy, P. Cibercultura. Rio de Janeiro: Ed.34, 2000

Mercado, Luis Paulo L.. Novas tecnologias na educacao: reflexdes sobre a
prética. Macei6: EDUFAL, 2002.

Mercado, Luis Paulo. Tendéncias na utilizacdo das tecnologias da
informag&o e comunicagdo na educagdo. Macei6: EDUFAL, 2004.

Moran, Jos¢ M. et a. Novas tecnologias e mediagdo pedagdgica.
Campinas. Papirus, 2000.

Morin,Edgar. OMétodo |: a natureza da natureza. Portugal, Europa —
América, 1977.

Morin, Edgar. Os sete saberes necessarios a educagdo do futuro. S&o
Paulo: Cortez; Brasilia, DF, 2000.

Morin, Edgar. Educacdo e complexidade: os sete saberes e outros ensaios.
S&o Paulo: Cortez, 2009.

Narducci, Viviane J.; lwata, Tatsuo. Visdo Interdisciplinar: O Papel do
Ensino a Distancia na Construgéo de um Perfil do Egresso. Recife:
Multidisciplinar, 2007.

Oblinger, D. G. The Next Generation of Educational Engagement. Journal
of Interactive Mediain Education, 8(1), 1-18, 2004.

Perez, Pedro Venturino; Schimidt, Thais Carolina Guilland. 2018.
KAHOOT! como feramenta de revisdio de conteldo em
neurociéncias kahoot! as a tool for contentreview in neuroscience.
Disponivel em: file)///C:/Users/rosan/ Down |oads/254-16-4314-1-
10-20180607.pdf. Acesso em 20 de fev. de 2019, p.01

Piaget, Jean. A Epistemologia Genética. Petrépolis: VVozes, 1972.

Prodanov, C. C.; Freitas, E. C. Metodologia do Trabalho Cientifico:
meétodos e técnicas de pesquisa e do trabalho academico. 2 ed. Novo
Hamburgo: FEEVALE, 2013.

Silveira, Denise Tolfo; Cérdova, Fernanda Peixoto. A pesquisa cientifica
In:

Gerhardt, Tatiana Engel; Silveira, Denise Tolfo. Métodos de pesguisa.
Porto Alegre: Editora da UFRGS, 2009.

Su, C.-H.; Cheng, C.-H. A mobile gamification learning system for
improving the learning motivation and achievements. Journalof
Computer Assisted Learning, 31(3), 268-286, 2015.

Tori, R.; Kirner, C.; Sicouto, R. Fundamentos e Tecnologia de Realidade
Virtual e Aumentada. Porto Alegre: SBC, 2006.

Uchoa, Carlos. Amostragem ndo probabilisticaa Amostra por
conveniéncia. 2015. Disponivel em: https://www.netquest. com/
blog/br/blog/br/amostra-conveniencia. Acesso em: 06 de jul. d2019.

Vianna, Ysmaret al. Gamification, Inc : como reinventar empresas a partir
dejogos. Rio de Janeiro: MJV Press, 2013.

*kkkkkk*k



