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RESUMO

Este estudo apresenta a caracterizacdo dos Produtos Educacionais da categoria jogos/kits interativos
desenvolvidos no Programa de Pds-Graduacido em Educacgdo Profissional e Tecnologica (ProfEPT) entre
os anos de 2018 a 2023. O trabalho utilizou-se da pesquisa qualitativa descritiva para categorizar os 47
Produtos Educacionais desenvolvidos e que estdo disponiveis para utilizacdo no link Consulta e Egressos
do sitio do ProfEPT. Apos a promulgacdo da Lei n® 11.741/2008, a EPT passou a integrar, nas diferentes
modalidades de educacdo, as dimensdes do trabalho, da ciéncia e da tecnologia, se fazendo necessaria a
elaboragdo de materiais e metodologias para essa integracdo. Dentre essas metodologias, os jogos ¢ a
gamificagdo tornaram-se ferramentas eficientes para a promogao da interagdo dos alunos com os conteudos,
proporcionando um ambiente de aprendizagem mais dindmico e interessante. Por esse motivo, torna-se
relevante a popularizag@o desses Produtos Educacionais, pois sua divulgagéo colabora para a popularizagéo
da sua utilizagdo.

Palavras-chave: Educacéo Profissional e Tecnologica; Produtos Educacionais do ProfEPT; Gamificacao;
Jogos e kits Interativos.

ABSTRACT

This study presents the characterization of the Educational Products in the category of interactive
games/kits developed in the Programa de Pods-Graduacdo em Educag@o Profissional e Tecnologica
(ProfEPT) between the years 2018 and 2023. The study employed descriptive qualitative research to
categorize the 47 Educational Products developed and available for use in the ProfEPT Alumni and
Consultation platform. After the enactment of Law No. 11.741/2008, Vocational and Technological
Education became integrated into various education modalities, encompassing dimensions of work, science,
and technology, necessitating the development of materials and methodologies for this integration. Among
these methodologies, games and gamification have become effective tools for promoting student interaction
with content, providing a more dynamic and engaging learning environment. For this reason, the
dissemination of these Educational Products becomes relevant, as their promotion contributes to their
widespread use.

Keywords: Vocational and Technological Education; Educational Products; Gamification; Games and
Interactive kits
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1. Introducao

A Educagdo Profissional e Tecnologica (EPT), apds a promulgacido da Lei n°
11.741/2008, que alterou a Lei n° 9.394/1996, passou a integrar, nas diferentes
modalidades de educacdo, as dimensdes do trabalho, da ciéncia e da tecnologia. Também
em 2008 foi aprovada a Lei n° 11.892, que instituiu a Rede Federal de Educagao
Profissional, Cientifica e Tecnoldgica. Os Institutos Federais (IF) s3o instituigcdes
pluricurriculares e multicampi especializadas na oferta de educacdo profissional e
tecnologica nas diferentes modalidades de ensino, conjugando os conhecimentos técnicos
e tecnoldgicos com as suas praticas pedagogicas (Brasil, 2008).

Ciavatta e Ramos (2011) destacam que na EPT a educacao geral ¢ inseparavel da
profissional, nos campos em que se prepara para o trabalho, e por sua vez Frigotto (2007)
aponta que a EPT busca o rompimento da formagdo dualista e articula a cultura, o
conhecimento e a tecnologia. Essa articulagdo permite uma formagdo politécnica e
omnilateral dos trabalhadores, propiciando a compreensdo das relagdes sociais de
producdo e do processo historico relacionado ao trabalho (Ciavatta ¢ Ramos, 2011).

Considerando as especificidades da EPT, Maldaner (2017) ressalta que se faz
necessario um professor que permita que os alunos compreendam de forma reflexiva e
critica o mundo do trabalho, dos objetos e dos sistemas tecnologicos. Para esse fim ¢
preciso que a formacao de professores permita a amplia¢do do dialogo com o mundo do
trabalho, a educagdo geral e a utilizagdo de praticas pedagogicas interdisciplinares e
interculturais articuladas com a tecnologia, a ciéncia e a cultura (Machado, 2011).

Pressupondo a necessidade da formacao de professores para atender as demandas
da EPT, surgiram algumas iniciativas de formagdo, como o Programa de Pés-Graduagao
em Educacdo Profissional e Tecnologica (ProfEPT), que foi criado em setembro de 2016
no Instituto Federal do Espirito Santo, sendo oferecido em rede, abrangendo atualmente
40 institui¢des associadas. O objetivo geral do programa ¢ a formacgdo em EPT visando
tanto a producdo de conhecimentos quanto a elaboragdo de Produtos Educacionais,
integrando os saberes do mundo do trabalho e dos conhecimentos sistematizados (IFES,
2022).

Moreira et al. (2017) e Freitas (2020) descrevem os produtos educacionais como
objetos facilitadores da experiéncia de aprendizagem, podendo ter uma forma fisica ou
virtual. Moreira ef al. (2017) destacam que esses objetos podem ser dos mais variados
tipos. O ProEPT, tendo como objetivo a elaboragdo e a disseminagdo desses produtos,
disponibiliza-os na pagina Consulta Egressos ProfEPT! para consulta e utilizagdo por
professores e demais interessados. Dentre os tipos de produtos estdo os jogos e os kits
interativos. Busarello (2016) destaca que a cultura dos jogos cresce em todo mundo e sua
utilizacao ultrapassa as areas recreativas podendo ser utilizados em varios segmentos,
inclusive na educagao.

Em face do exposto, considerando que os produtos educacionais sao ferramentas
de auxilio para as praticas pedagdgicas dos professores e que a cultura da gamificacdo
cresce no pais, o presente estudo se propde a categorizar os produtos educacionais que
utilizam como metodologia a gamificagdo, e que estdo sendo produzidos no ambito do
ProfEPT. Essa categorizagdo € proposta como um recurso para auxiliar os professores da
EPT, e demais interessados, em identificar os produtos relacionados a jogos e kits
interativos, com o intuito de colaborar para o desenvolvimento das atividades de ensino.

Buscando conhecer produtos relacionados a gamificagdo, o estudo aqui
apresentado desenvolveu uma pesquisa qualitativa descritiva para a andlise dos produtos
educacionais produzidos a partir do ano de 2018, quando foram defendidas as primeiras
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dissertagdes do ProfEPT. Este trabalho subdividiu-se em quatro partes além da
Introducdo. Na segunda secdo sdo abordados os aspectos referentes a EPT, ao ProfEPT,
aos Produtos Educacionais e a Gamificacdo; na terceira secao ¢ abordada a metodologia
utilizada; na quarta se¢do sdo abordados os resultados e discussdes e, por fim, sdo
apresentadas as consideragoes finais.

2. Referencial Teorico

Nesta secdo sdo apresentados alguns topicos referentes a EPT, ProfEPT, recursos
didaticos e os produtos educacionais e Gamificacdo, que subsidiam a discussdo referente
a tematica abordada.

2.1. Educacao Profissional e Tecnologica e o ProfEPT:

Conforme a Lei n°® 9.394/1996, ap6s redacao alterada pela Lei n° 11.741/2008, a
EPT passou a abranger os cursos de formagao inicial e continuada, educag@o profissional
de nivel médio, graduagdo e pods-graduacdo, devendo, segundo Brasil (2008), ser
articulada com ensino regular ou estratégias de educacdo continuada em instituicdes
especializadas ou no ambiente de trabalho. Ciavatta ¢ Ramos (2011) enfatizam que essa
formagdo integrada, que une a educacdo geral e a profissional, utiliza o trabalho como
principio educativo e busca a superacdo da dicotomia entre trabalho manual e intelectual
incorporando a dimensao intelectual ao trabalho produtivo.

A partir dessa expansdo e também das especificidades da EPT se faz necessaria
uma formagao adequada de professores para atender esta demanda. Maldaner (2017)
destaca que além das questdes didatico-politico-pedagodgicas, a formagao para a docéncia
na EPT deve considerar a funcdo social da mesma, ou seja, deve ser capaz de compreender
os processos de formac¢do humana articulados na vida social e produtiva. Diante disso,
foram criados diversos programas de formacao para a qualificagdo desses docentes, como
as complementacgoes pedagogicas e programas de pos-graduacao. Dentre eles, destaca-se
o Mestrado Profissional em Educacgdo Profissional em Rede Nacional (ProfEPT) que ¢
ofertado em todo territorio nacional em 40 Institutos Federais. Conforme IFES (2019), o
programa visa aperfeigoar as praticas educativas e de gestao escolar vinculadas a EPT.

As vagas do ProfEPT tém como publico alvo graduados em qualquer area do
conhecimento, sendo que 50% destas vagas sdo reservadas aos servidores pertencentes
ao quadro de servidores ativos das instituicdes da Rede Federal de Educacao Profissional
Cientifica e Tecnologica. Para ingresso no ProfEPT, os candidatos precisam ser
aprovados no Exame Nacional de Acesso (ENA) ao ProfEPT (IFES, 2019). Considerando
esse fato, Vieira e Garcia (2022) salientam que o foco das pesquisas incide na busca de
solucdes para problemas reais do ensino, aprendizagem e curriculo da EPT. O ProfEPT ¢
vinculado a area de concentragdo da EPT que compreende os processos formativos
formais e nao formais relacionados ao mundo do trabalho (IFES, 2019).

Freire et al. (2016) destacam que os programas de mestrado profissionais, como
o ProfEPT, sdo orientados pelo principio da indissociabilidade entre a formacado
profissional e as pesquisas, considerando o contexto dos egressos para o desenvolvimento
das dissertacoes e produtos educacionais. Souza (2019) ressalta que esse programa possui
uma grande variedade de 4reas de formacao, tanto dos docentes quanto de discentes,
possibilitando o desenvolvimento de projetos interdisciplinares que colaboram para o
desenvolvimento de atividades direcionadas para a EPT.

O programa ¢ subdividido em duas linhas de pesquisa: Praticas Educativas para
EPT, que aborda os fundamentos das praticas educativas e do desenvolvimento curricular
na EPT; e Organizagdo ¢ Memoria dos Espagos Pedagodgicos na EPT, que trata dos
processos de concepgao e organizagdo do espaco pedagdgico na Educacdo Profissional e
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Tecnologica, sendo ambas as linhas alicergcadas no trabalho como principio educativo. No
Quadro 1 sdo apresentados os macroprojetos de pesquisa desenvolvidos em cada uma das
linhas de pesquisa.

Quadro 1: Macroprojetos desenvolvidos no ProfEPT

Linhas Macroprojetos

Linha 1: Praticas Educativas em Educagdo | Propostas metodoldgicas e recursos didaticos em
Profissional e Tecnoldgica espacos formais e ndo formais de ensino na EPT

Inclusdo e diversidade em espagos formais e ndo
formais de ensino na EPT

Praticas Educativas no Curriculo Integrado

Linha 2: Organizagdo ¢ Memorias de Espagos | Historia e memorias no contexto da EPT
Pedagdgicos na Educagdo Profissional e
Tecnologica (EPT)

Organizagdo do curriculo integrado na EPT

Organizacdo de espacos pedagodgicos na EPT

Fonte: Adaptado de IFES (2019).

Na linha de pesquisa 1 sdo desenvolvidos projetos que contemplam as questdes
relacionadas as praticas educativas em EPT, nos variados tipos de oferta, utilizando
estratégias transversais e interdisciplinares para a formacao integral do sujeito. Ainda, a
linha 1 desenvolve pesquisas referentes a Educag¢do de Jovens e Adultos, a Educagao
Indigena, & Educagdo e Relagdes Etnico-raciais, 8 Educagio Quilombola, 4 Educagio do
Campo, as Questdes de Género e a Educacdo para Pessoas com Deficiéncias (PCD).
Enquanto na linha 2 sdo desenvolvidos projetos sobre a concepgdo e organizacao do
espago pedagdgico na EPT e a construcdo temporal por intermédio dos estudos de
memoria e organizagao dos espagos pedagogicos da EPT (IFES, 2019).

2.2. Os Produtos Educacionais do ProfEPT como recursos didaticos

Freire et al. (2016) e Moreira et al. (2017) definem os produtos educacionais como
ferramentas pedagogicas elaboradas pelos proprios profissionais em formacao e que
contém os conhecimentos organizados para viabilizar uma pratica pedagogica. Souza
(2019) destaca que o ProfEPT fornece centenas de Produtos Educacionais, que sdo
disponibilizados para professores e alunos de todo pais, podendo ser adaptados para o uso
conforme a realidade local, permitindo avancos relacionados a experiéncia de ensino-
aprendizagem. Rizzatti ef al. (2020) destacam que no ProfEPT o desenvolvimento do
produto ou processo educacional precisa ter aplicagdo em um contexto real.

Rizzatti et al. (2020) apresentam que os produtos educacionais passam por duas
etapas distintas: a prototipagem e a validacdo. Na prototipagem o artefato ¢ testado e na
validacdo sdo analisados os resultados da sua aplicagdo. No ProfEPT o Produto
Educacional desenvolvido ¢ acompanhado de um relatério de pesquisa que apresenta o
processo de desenvolvimento e avaliacdo da aplicagdo, tendo seus resultados validados
no processo de defesa das dissertagdes desenvolvidas pelo programa. Os Produtos
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Educacionais podem ser desenvolvidos em diversas categorias apresentadas no Quadro 2
(IFES, 2018).

Quadro 2: Categorias dos Produtos Educacionais

Aplicativo (Smartphone) | Péagina na internet Midia educacional Protétipo Educacional
(site/blogs) (videos, animagdes,
audios)
Ciclo de Palestras/Mesa | Programade TV Oficinas Sequéncia Didatica
Redonda
Curso/Minicurso Jogos/Kit Interativos Programa de Réadio Software (Desktop ou
Web)
Exposigdo Livro Proposta de Ensino Sugestdes de
Experimentos
Historia em Quadrinho Manual/Guia/Texto de Proposta de Intervengdo | Outros
Apoio

Fonte: Adaptado de IFES (2021)

Os produtos ficam disponiveis no Consulta Egressos ProfEPT, sendo possivel
busca-los por Institui¢do, Tipo de Produto, Ano da Defesa, Assunto, Egresso e Banca
Examinadora. Freire et al. (2016) enfatizam que esses produtos devem ser utilizados por
outros profissionais além de seus desenvolvedores, tornando relevante a divulgacao
desses produtos apos suas elaboragdes visando ampliar sua utilizagdo.

2.3. Jogos e Kits Interativos do ProfEPT e a Gamificagao

Os Jogos e Kits Interativos pertencem a uma das categorias dos Produtos
Educacionais do ProfEPT. Os Produtos Educacionais desta categoria podem ser do tipo
serious games e também podem ser atividades do tipo gamificadas. Domingues (2018)
exemplifica essas classificacdes do seguinte modo: nos serious games os elementos
estranhos aos jogos sdo inseridos em uma estrutura de um jogo, € na gamificacdo os
elementos dos jogos sdo inseridos em uma estrutura estranha aos jogos. Para Macedo et
al. (2005), o ato de jogar exige desenvolver habilidades como a interpretacdo,
classificagdo e operacionalizacdo de informagdes que possuem relacdo direta com a
aprendizagem. Orlandi ef al. (2018) destacam que gamificar permite a valorizagdo da
motivacao intrinseca, tendo como fundamento a autonomia, a execucao de uma tarefa de
valor e um objetivo a ser alcancado. Luz (2018) salienta os motivos que levam as pessoas

a gostarem desse tipo de atividade:
1. Aprendizado: jogamos porque gostamos de aprender.
2. Desafio: desafios criam espagos de significagdo em determinadas atividades
antes sem sentido, e isso nos atrai.
3. Feedback: os jogos, ao contrario da vida, nos dao feedbacks rapidos e claros.
4. Significado épico: empresto aqui o termo de Jane McGonigal (2001), pois
realmente gostamos de nos sentir importantes em nossas buscas.
5. Prazer autotélico: jogamos porque jogar € gostoso por si so. (Luz, 2018, p. 40)

Orlandi et al. (2018) salientam que os jogos e as atividades gamificadas podem
ser aplicadas tanto em iniciativas que exijam poucos recursos, quanto na recriacdo de
atividades ja existentes, como em iniciativas mais robustas que demandam até a
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elaboragdo de plataformas virtuais. Por esse motivo, pode-se conceituar os jogos em dois
grupos distintos: os jogos analdgicos e os jogos digitais.

Para Ramos e Oliveira (2023), os jogos analogicos sdo desenvolvidos em
ambiente fisico, alicer¢ados na interacdo direta dos participantes com regras controladas
pelos proprios jogadores. Por sua vez, os jogos digitais podem ser mediados pelos mais
diversos dispositivos eletronicos, com regras controladas pelo sistema de forma mais
interativa. (Ramos e Oliveira, 2023) Ramos et al. (2020) discorrem sobre as semelhangas
entre jogos analogicos e digitais como, por exemplo, ambos possuirem regras, objetivos,
e suas diferencas quanto sua construcao visual, interatividade, presenca de artefatos
fisicos e uso de telas e graficos interativos. Também ¢ destacado o exercicio da interagao
social entre os participantes: nos jogos analdgicos essa interagdo ocorre por meio do
dialogo e interagdes coletivas, enquanto no digital, ndo acontecem ou acontecem por meio
de ferramentas de comunicagdo virtuais (Ramos et al., 2020).

Para Busarello (2016), nos processos de aprendizagem a gamificagao surte efeitos
positivos tanto na participacdo dos sujeitos quanto na constru¢do do conhecimento,
permitindo o desenvolvimento dos aspectos cognitivos, sociais € emocionais, tornando
relevante sua utilizagao na sala de aula. Na EPT, de acordo com Minuzzi et al. (2018), a
gamificacdo apresenta-se como uma ferramenta relevante no desenvolvimento dos
conteudos, pois permite a aproximagao dos alunos do mundo do trabalho por intermédio
de jogos e atividades simuladas que, por sua vez, os aproximam da realidade das suas
futuras atividades laborais.

3. Procedimento Metodoldogico

Este estudo aqui apresentado desenvolveu uma pesquisa do tipo qualitativa
descritiva para desenvolver a analise dos produtos educacionais produzidos a partir do
ano de 2018, ano no qual foram defendidas as primeiras dissertacdes do ProfEPT
abrangendo todas as regides brasileiras: Norte, Nordeste, Centro-oeste, Sudeste e Sul.
Optou-se pela pesquisa qualitativa descritiva, pois, de acordo com Mattar e Ramos
(2021), essa metodologia detalha situacdoes e eventos buscando respostas para
questionamentos do tipo: o qué, onde, quando e/ou como. Este trabalho utilizou-se da
pesquisa documental para a investigagdo dos Produtos Educacionais do ProfEPT, pois
este tipo de pesquisa utiliza-se de documentos publicos para a coleta dos dados (Mattar e
Ramos, 2021).

O procedimento metodologico foi composto por trés etapas. Na primeira etapa foi
realizado um levantamento das produgdes, utilizando como buscador o "Consulta
Egressos" no portal do ProfEPT. Nesse buscador foi escolhido o descritor referente a
tematica estudada "jogos/kits interativos" e considerando o periodo de 2018, ano da
primeira dissertacao defendida, até o ano de 2023. Apds essa busca, como segunda etapa,
foram tabulados os resultados encontrados, permitindo a identificagdo dos seguintes
dados: ano de publicagdo, local, autor, banca examinadora, resumo da dissertacdo, e
endereco do repositorio. Na sequéncia, foram construidos os graficos e a tabela de
categorizagdo dos produtos, com intuito de divulgar os Jogos e Kits Interativos
desenvolvidos ao longo do periodo selecionado.

4. Resultados e Discussoes

Na pesquisa realizada utilizando o buscador Consulta de Egressos, selecionando
como descritor jogos e kits interativos, foram encontrados 47 produtos educacionais,
sendo que destes, um foi descartado por ndo estar disponivel para visualizacdo. Na Fig.
(1) € apresentada a distribuicdo do quantitativo dos produtos educacionais no periodo de
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2018 até 2023. Neste periodo foram desenvolvidos pelo ProfEPT 1663 produtos
educacionais, sendo 47 deles jogos e kits interativos, representando aproximadamente 3%
da totalidade.

[ TOTAL DE PRODUTOS [l JOGOS/KITS INTERATIVOS

500

400
300
200
100

0

2018 2019 2020 2021 2022 2023

ANO
Figura 1: Quantitativo de produtos educacionais. Fonte: os autores.

Das quarenta instituicdes que participam da oferta do ProfEPT, vinte e quatro
instituigdes desenvolveram jogos e kits interativos, e destes, 95% resultam dos projetos
da linha de pesquisa 1 do programa, que aborda as Praticas Educativas em Educacao
Profissional e Tecnologica. Luz (2018) destaca que os jogos sdo interagdes ludicas
significativas e que os desafios dos jogos colaboram para a aprendizagem de novas
habilidades sendo uma alternativa de estratégia de aprendizagem. Orlandi (2018) elenca
que essas atividades promovem a interagdo dos estudantes com os professores e conteudo,
e entre os colegas, tornando o ambiente adequado para o compartilhamento do
conhecimento. Ou seja, esta estratégia estd em concordancia com os objetivos da linha de
pesquisa 1, que, segundo Brasil (2018), sdo: construir estratégias transversais e
interdisciplinares para a formacao integral dos estudantes.

Na Fig. (2) ¢ apresentada a distribui¢ao dos produtos educacionais por regiao do
Brasil. A regido que apresentou o maior percentual de produtos € a regido nordeste, que
possui também um dos maiores quantitativos de Institutos Federais. Também se destaca
a regido Sul, com o segundo maior quantitativo de produtos. Infere-se que essa
distribuigdo de produgdo ocorreu devido a expansdo do ProfEPT, que permitiu a
interiorizagdo da pds-graduagdo no Brasil. A expansao ¢ benéfica, pois colabora para a
reducdo das diferengas regionais no Brasil em relacdo a titulagio de mestrado, ainda
concentrada na regido Sudeste (Souza, 2019).
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Figura 2: Distribuicdo dos jogos e kits interativos por regido do Brasil. Fonte: os autores.

Analisando os jogos e kits interativos, verifica-se a predominancia por jogos
analogicos, conforme demonstrado na Fig. (3). Essa predominancia se d4 devido as
propostas dos jogos considerarem estes como facilitadores das interagdes entre os
participantes, melhorando a integracdo e as trocas de experiéncias que tornam a
aprendizagem mais significativa. Nos jogos analdgicos propostos no ProfEPT ¢
perceptivel a preocupacdo em tornar os jogos ferramentas de interagdes entre os

participantes.

Jogos Digitais
17,9%

Jogos Analogicos
82,1%

Figura 3: Tipos de Jogos. Fonte: os autores.

Freitas (2021) enfatizou a importancia de caracterizar os produtos educacionais
de duas formas: quanto a sua finalidade de aprendizagem e quanto aos recursos utilizados.
Tais caracteristicas sdo apresentadas nas Fig. (4-5). Na Fig. (4) sdo apresentadas as
ferramentas de jogos, nos jogos analdgicos destaca-se a presenca de jogos de tabuleiro,
RPG e cartas, enquanto os jogos digitais foram predominantemente no formato de Quiz.
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Sequéncia de Jogos
2,2% T
Jogos de Pistas

2.2%

Jogos de Perguntas e
2.2%

Jogos de Cartas
13,3%

Jogos de RPG

11,1%

Quiz
28,9%

Jogos de Tabuleiro
40,0%

Figura 4: Ferramentas Utilizadas. Fonte: os autores.

Quanto as areas de conhecimento, os jogos ¢ kits interativos foram utilizados nas
mais diversas areas, demonstrando que a gamificagdo ¢ uma abordagem de aprendizagem
versatil e que pode ser utilizada em diversos contextos. Na Fig. (5), é apresentada a
distribuigdo dessas éareas. Os jogos foram utilizados principalmente nas disciplinas
correspondentes a formagdo basica, abrangendo as disciplinas de: Portugués, Inglés,
Espanhol, Matemadtica, Quimica, Educacdo Fisica. Nas areas técnicas destacaram-se os
jogos voltados as areas de: direito, infra estruturas e materiais de construgdo, seguranga
da informacdo, seguranga do trabalho, cooperativismo, entre outras. Também foram
identificados jogos direcionados para informagdes Institucionais, para compreensao dos
conceitos da EPT, espacgos ndo formais de educagao e inclusdo com destaque para Libras.

Inclusao
6,7%
Qutros
2.2%
Técnica
40,0%
Area Basica
37.8%
EPT
6,7%
Institucional
6,7%

Figura 5: Area de Conhecimento. Fonte: os autores.
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Relativo ao publico-alvo, Fig. (6), a predominancia foram os alunos do Ensino
Meédio, o que estd de acordo com as areas para quais os jogos e kits interativos foram
construidos. Também podemos destacar que foram elaborados produtos para outros
publicos-alvos, como os alunos do ensino superior e os espacos nao-formais, que também
sao permeados pela EPT, nas modalidades as quais pertencem de acordo com a LDB.
Também fizeram parte do publico-alvo alunos de variados cursos técnicos, como
Edificagdes, Administra¢do, Informatica, além de futuros ingressantes e Servidores.

fulums Ingressantes Ensino Superior
Superior em Administragio o
?é:cnicn em Adminsitragéo
.’l_\g_ricu\lures e publico em geral
;\Ifmns e servidores

Escolas de futebol

Técnico em Informatica
;(-.Ervidores TAE

Técnico de edificagbes

Técnico de Enfermagem

Servidores

Ensino Médio

Figura 6: Publico-alvo. Fonte: os autores.

5. Consideracoes Finais

O estudo desenvolvido teve por intuito apresentar os Produtos Educacionais
desenvolvidos pelo ProfEPT durante os anos de 2018 até 2023 que utilizam as
ferramentas de jogos e gamificagdo na sua construgdo. Nestes produtos foi possivel
verificar a presenca dos principios que orientam a EPT, como indissocia¢do da educacdo
geral e o mundo do trabalho, por meio de experiéncias profissionais simuladas e também
por meio das praticas interdisciplinares e interculturais que sdo desenvolvidas na
aplicacdo de jogos. Outro fator relevante € que os Produtos Educacionais desenvolvidos
pelo ProfEPT sdo disponibilizados para utilizagdo por outros profissionais da educacao,
possibilitando que mais estudantes e professores se beneficiem de praticas educacionais
diferenciadas.

Também € necessario ressaltar que o ProfEPT vem se consolidando como
referéncia nos estudos sobre a EPT no Brasil, pois além de ser desenvolvido nos espagos
dos Institutos Federais, as disciplinas e pesquisas sdo direcionadas para construcao de
alternativas para implementacao dos principios da EPT nas atividades de ensino, pesquisa
e extensdo.

Vimos que os jogos e kits/interativos representam uma pequena parcela (3%) da
producdo do ProfEPT, mas possuem potencial para o seu desenvolvimento, por meio da
divulgacao e utilizagao desses produtos, pois 0s jogos ¢ as atividades gamificadas ganham
espaco como objeto de estudo nas metodologias empregadas em sala de aula.
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