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Resumo

Este artigo apresenta a estratégia da gamificacdo trabalhada com criancas da Educagéo
Basica. A metodologia se perfaz em um estudo descritivo de abordagem qualitativa,
compreendendo um publico composto por 24 alunos da turma do Infantil Ill, e 28
alunos do 3° ano do Ensino Fundamental. Através de um diério de bordo obteve-se
informagOes que destacam as peculiaridades de cada turma, a importancia do
conhecimento prévio dos alunos e as adequacdes pertinentes tanto a escola quanto as
necessidades de cada turma. Relata ainda as dificuldades de se implementar a
gamificacdo de modo mais concreto, visto a falta de recursos nos ambientes escolares
trabalhados. Conclui-se que com estas informacdes sobre as vantagens de se trabalhar a
ludicidade por meio da gamificacao é possivel obter orientacGes, percepcdes e caminhos
que possibilitem adotar novas estratégias e metodologias que enriquecam a sala de aula
e auxiliem o processo de ensino e aprendizagem de modo significativo, com ou sem o
uso das tecnologias digitais.
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Abstract

This article presents the gamification strategy worked with Basic Education children.
The methodology is based on a descriptive study with a qualitative approach,
comprising an audience composed of 24 students from the Infantil Il class, and 28
students from the 3rd year of Elementary School. Through a logbook, information was
obtained that highlighted the peculiarities of each class, the importance of students' prior
knowledge and the pertinent adjustments both to the school and to the needs of each
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class. It also reports the difficulties of implementing gamification in a more concrete
way, given the lack of resources in the school environments worked on. We conclude
that with this information on the advantages of working on playfulness through
gamification, it is possible to obtain orientations, perceptions and paths that make it
possible to adopt new strategies and methodologies that enrich the classroom and assist
the teaching and learning process in a significant, with or without the use of digital
technologies

Keywords: Gamification. Playfulness. Child education. Elementary School.

Introducéo

O percurso historico da educagdo nos mostra que apesar dos diversos discursos
de inovacao através de novas metodologias, estratégias e praticas pedagdgicas, muito do
tradicional ainda povoa nossas salas de aula.Sabe-se, ainda, que atuar na educacéo,
primando pela sua qualidade, requer a conscientizacdo de que esta ndo esta restrita a
transmissdo de informagfes, mas compreende uma construcdo dialogica de seres e
saberes articulados que envolvem diversas areas.

Ciente disso, quando se fala em Educagdo Bésica, logo se pode pensar no
alicerce da educacao, ou seja, a base fundamental daquilo que é universal e crucial para
a formacéo de um cidadao critico e consciente, pois sdo essas primeiras etapas que irdo
assegurar a continuidade da sua evolugdo e o caminhar do seu conhecimento. Partindo
desse ponto de vista, além da importancia dos estudos nessas fases iniciais da vida, a
preocupacgao sempre esteve em como, quais praticas pedagogicas e quais 0s caminhos
capazes de estimular o desejo pelo conhecimento desse publico.

Como ponto de partida positivo, é de conhecimento de todos que as criancas se
sentem estimuladas pelas brincadeiras e pelas novidades. A questdo das brincadeiras, da
ludicidade, é algo muito explorado pelos estudiosos da area (LUCKESI, 2014;
KISHIMOTO, 2003), visto que tais atividades estdo intrinsecamente relacionadas ao
cotidiano das criancas e, assim, redimensionadas ao seu contexto escolar e a sua
comunidade. Ndo h& davidas que explorar a ludicidade é importante para constituir,
socializar e favorecer o desenvolvimento cognitivo infantil.

Neste sentido é possivel observar um conjunto amplo de possibilidades e
metodologias de ensino e aprendizagem na educacdo basica, entre eles ganha destaque

especial aqueles capazes de ativar a motivacdo dos alunos e mobilizad-los para a
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realizacdo das tarefas de maneira mais efetiva. Entre estes modelos podemos citar
aquele que foi objeto deste estudo, a gamificacdo. Segundo Moura (2019, p.64) “de
modo genérico, o termo gamificacdo consiste em introduzir aspetos e caracteristicas
semelhantes aos jogos em contextos que ndo sao jogo, como a sala de aula”.

Nessa linha de raciocinio e diante das inovagdes tecnoldgicas e educacionais
buscou-se neste trabalho analisar a questdo da ludicidade atraves utilizagdo dos
elementos da gamificacdo. Diante da realidade dos estabelecimentos, ou seja, das
escolas trabalhadas, verificou-se que a implementagéo a partir de uma perspectiva mais
digital, tecnoldgica, ndo seria possivel.

A relevancia deste estudo destaca-se na percep¢do de que a abordagem ludica
no processo de ensino e aprendizagem nas primeiras etapas do ensino é uma pratica
significativa. E, diante de um cenério tdo informatizado, o lGdico também passa por uma
releitura, ndo retirando algum elemento, mas complementando-o. E nesse viés que entra
0 debate sobre 0s jogos no processo de ensino e aprendizagem, tanto no que diz respeito
aos jogos sérios (serious games), quanto a gamificacao.

Desse modo, a par das possibilidades e dicas de como introduzir a gamificacdo
na sala de aula, surgiu a problematica que permeia o desenvolvimento deste trabalho:

Quais possibilidades e dificuldades acerca da utilizagéo de elementos de games
por meio da gamificacdo na sala de aula em turmas da Educacdo Infantil e
Fundamental?

Apoiando-se nessa problematica, constituiu-se como objetivo implementar as
estratégias de gamificagdo com alunos da Educagdo Infantil (EI) e do Ensino

Fundamental (EF), verificando potencialidades e dificuldades em sua aplicacao.

A ludicidade e as contribuic¢des para o desenvolvimento cognitivo

Sabe-se que o ludico faz parte do desenvolvimento e do cotidiano das criancas,
pois tais atividades se caracterizam pelo prazer, pela curiosidade, interacédo, descoberta,
encantamento e imaginario, possibilitando que se apropriem de representacdes diversas
por meio de muitas fontes e desenvolvam suas relagdes sociais.

Desse modo, trabalhar o ludico na El significa respeitar essa fase da vida.
Assim, percebe-se a importancia educativa do brincar, e entre essas brincadeiras estdo

0s jogos. Kishimoto (2003) indica que, diferente do simples ato de brincar, no qual
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geralmente a crianga toma certa distdncia da vida cotidiana e entra no mundo
imaginario, nos jogos had uma maior preocupacdo na construcao da representacdo mental
e da realidade, visto que a existéncia de regras em todos 0s jogos é uma caracteristica
marcante. Através dos jogos, as criangas comecam a lidar com as consequéncias que
envolvem essa atividade, como as sensac¢des de perda e ganho, de responsabilidades,
comparag0es e propositos.

Nessa linha de pensamento Piaget e Inhelder (2002, p. 43) destacam que 0
comportamento humano néo é inato ou resultado de condicionamentos, porém, faz parte
de um construto da interacdo entre 0 meio e o individuo. Nessa perspectiva cognitivista,
0s autores compreendem o0 jogo como “uma forma de atividade particularmente
poderosa para estimular a vida social e a atividade construtiva da crianca, sendo
classificados segundo trés grandes estruturas: do exercicio, do simbolo e da regra”

Baseando-se na Psicologia genética, Piaget (2003) relaciona a natureza do jogo
com etapas de desenvolvimento do individuo a partir de quatro estagios.

1) Estagio sensorio-motor (de 0 a 2 anos): 0 jogo caracteriza-se pelos
exercicios ou funcionais, tendo relagdo com os aspectos motores da crianca.
No caso dos jogos relacionados a exercicios se constituem por repeticdo de
gestos, enguanto os jogos funcionais se relacionam movimentos como abrir
e fechar os bracos, mexer em objetos e provocar sons.

2) Estagio simbolico (2 a 4 anos): de ordem intencional que provocam
manifestacdes motoras. E a fase do faz de conta. O autor destaca que é
também a fase do egocentrismo, e sobre isso, 0 jogo pode trabalhar essa
postura, promovendo o relacionamento sadio e afetivo para a melhoria do
equilibrio emocional.

3) Estagio intuitivo (4 a 6/7 anos): caracterizado pelos exercicios
psicomotores e também do simbolismo, onde os jogos tém um sentido
funcional e utilitario.

4) Estagio da operacdo concreta (7 a 12 anos): caracteriza-se pela
sistematizacdo do conhecimento, exercicios fisicos e funcionais. “Nessa fase
0s jogos transformam-se em construcdes adaptadas, exigindo sempre mais 0
trabalho efetivo e participativo no processo de aprendizagem, que comeca a

sistematizar o conhecimento existente” (ALMEIDA, 2003, p. 51)
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Como se pode observar, Piaget analisa as contribui¢es das atividades ludicas,
e mais precisamente do jogo, por um viés biologico, destacando por fases de
desenvolvimento dos individuos.

Por outra linha de analise, ndo menos importante, cabe destacar tais
contribui¢bes pelo ponto de vista do sujeito cultural, social e histérico abordado por
Vygotsky (1984).0 autor considera 0s jogos como instrumentos mediadores do
processo de desenvolvimento infantil, capazes de interferir na zona de desenvolvimento
proximal propiciando um avango mais rapido nas capacidades e habilidades das
criangas, principalmente no que diz respeito a criatividade frente a competitividade e
sua propria necessidade de sobrevivéncia.Além disso, de acordo com Vygotsky (1984),
essa mediacdo que os jogos possibilitam entre os adultos, ferramentas de jogos e
criancgas, e/ou entre criangas, ferramentas de jogos e criangas € muito importante no
tocante a aprendizagem, desenvolvimento da socializacdo e da afetividade, propiciando
grande desenvolvimento cognitivo e social.

Compreendendo as possibilidades e as vantagens inerentes a ludicidade e as
contribui¢bes dos jogos para o desenvolvimento cognitivo das criangas, é necessario
que as escolas possibilitem o espago, tempo e recursos, e que os educadores busquem
atuar como mediadores, no sentido de que suas praticas pedagdgicas estejam de acordo
com as fases educacionais e, assim, sejam realmente estimulantes e significativas no

processo de ensino e aprendizagem.

Gamificando a sala de aula

Buscando um trabalho que envolva a ludicidade, mas indo além das atividades do
brincar, pretende-se conhecer e compreender a gamificagio como base para
experiéncias que possam estimular e tornar o ambiente escolar como um espaco
prazeroso e divertido sem esquecer o seu foco principal, a construgdo do conhecimento.

Fundamentando-se nas teorias de aprendizagem de Vygotsky e Piaget, pode-se
dizer que é valido propor um ambiente educativo, gamificado/ludico, que auxilie na
promogcéo de atividades que incentivem a autonomia e a exploragédo do meio.

Alves (2009) diz que o jogo impulsiona o homem, desenvolvendo sua
criatividade e imaginacdo. A competicdo saudavel, a socializagdo e a interacdo sao

fundamentais para a sociabilidade do ser. Nesse sentido, gamificar o espaco da sala de
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aula é incentivar o protagonismo, desenvolver habilidades e promover préaticas
colaborativas. Nesse sentido, considera-se que trabalhar a gamificacdo na sala de aula é
colaborar para que haja uma pratica pedagogica mais estimulante, aproveitando-se
inclusive do conhecimento prévio dos alunos, onde estes possam apresentar e
desenvolver melhor suas habilidades a partir de um processo com regras, disciplinador
e, a0 mesmo tempo, instigante.

O uso de elementos de gamificacdo também se demonstra como uma estratégia
que podera ser relativamente facil de ser implementada, visto ndo demandar recursos
onerosos. Na realidade, a gamificacdo se ajusta ao ambiente e aos recursos que lhe sdo
viaveis. O que mais se requer para sua efetivacdo é um bom planejamento e a
criatividade, pois sua flexibilidade e adequabilidade se ddo conforme a necessidade.

Existem varios processos educativos que passam por fora das instituicGes
escolares. Quando ingressam na escola, os alunos ja possuem muitos conhecimentos,
pois “qualquer situagdo de aprendizado com a qual a crianga se defronta na escola tem
sempre uma historia prévia” (VYGOTSKY, 1998, p. 110).

A busca pela inovagdo pedagogica no sentido de obter sucesso no processo de
ensino e aprendizagem é uma discussdao sempre em pauta. Superar as préaticas
tradicionais e garantir um ensino de qualidade é um desafio para todos, principalmente
para aqueles que lidam diretamente com os alunos, os professores, e muitas vezes,
mesmo diante de inUmeras tentativas reconhecem que suas a¢des ndo conseguem
estimular o seu publico.

Muitas séo as dificuldades, sobretudo, para aqueles que trabalham em escolas
publicas com uma realidade problematica que possibilitam poucos recursos, mas que
precisam desenvolver suas atividades e suplantar o fracasso escolar. Por outro lado,
atualmente, as praticas pedagogicas tém sido auxiliadas pelo avanco tecnolégico,
propiciando maior poder de troca de informagdes e experiéncias que podem ser
adotadas, mas a utilizagdo das tecnologias digitais como ferramentas em sala de aula,
como observado, ainda ndo compreende todo o cenario escolar do nosso pais.

A gamificacéo, de acordo com Martins e Berni (2014) significa a utilizagdo dos
elementos dos jogos no desenvolvimento de outros artefatos, buscando maior motivagéo
e engajamento dos usuérios. O autor também apresenta a defini¢cdo de Kapp (2012) que
compreende a gamificagdo como uma estratégia que utiliza a mecénica, estética e

raciocinio correntes nos jogos, como forma de engajar as pessoas, conduzi-las na

ANO XVI. N. 10. OUTUBR0/2020 - NAMID/UFPB http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematica/index 312



tematica [N

solugéo de problemas e promover os processos de aprendizagem. Para Martins (2018), a
gamificacdo busca integrar dindmicas de jogos (ranking, pontos...) dentro de um
servi¢co, comunidade ou campanha, a fim de incentivar um determinado comportamento,
atitude ou habilidade dos individuos.

De acordo com o site Escolaweb (2017, s/p), para introduzir a estratégia da

gamificacdo em sala de aula € interessante utilizar:

1. Medalhas, bottons, distintivos ou adesivos de motivacao

Promover competicOes e incentivar a realizacdo das licbes por meio de
condecoracdes. Pode-se inclusive fazer competicdes entre salas.

2. Notas por meio de ludificagéo

Avaliar os alunos por meio de atividades. A nota final dos alunos
dependera de quantos pontos eles acumularam durante o bimestre.
Isso incentiva os alunos a irem cada vez melhor, para passarem do
nivel de iniciantes até o nivel de mestres, como nos jogos. Estabeleca
um ranking de pontuacédo para cada nivel, e observe como seus alunos
se esforgardo para atingir o nivel méximo.

3. Jogos de videogame nas aulas

O uso de videogames permite aos alunos uma experiéncia Unica e
personalizada. Por meio dessa ferramenta, eles podem falhar, superar
obstaculos, persistir e ganhar. [...] Os pequenos incentivos — como
passar uma fase — e 0s grandes, como ganhar o jogo, por exemplo —
ensinam aos alunos o valor da persisténcia e funcionam como grandes
motivadores. Busque por jogos que facam parte do contetdo
curricular de sua matéria ou que sejam condizentes com os objetivos
que deseja que os alunos apreendam.

4. Um pouco de competigdo

Estipular uma espécie de torneio entre os alunos. [...] Os torneios
fazem com que a autoestima se eleve e deixam os alunos ansiosos para
demonstrar o que sabem. Até mesmo alunos introvertidos beneficiam-
se deste tipo de competicéo.

5. Jogos de tabuleiro

Os jogos de tabuleiro sdo divertidos e emocionantes. Adapte jogos
convencionais ou crie seus proprios tabuleiros.

6. LicOes de casa recreativas

Propiciar atividades como caga ao tesouro, missfes com pistas para
serem desvendadas ou passatempos como duplex, criptogramas ou
problemas de logica.

Uma das principais motivagdes para o uso da gamificacdo na educacdo é se
questionar: por que o que eu estou fazendo ndo pode ser divertido? Entdo, é importante
se pensar como é possivel deixar as coisas mais divertidas, 0 que ndo quer dizer que
seja, sobretudo, brincadeira. E necessario ter intencdo, um propdsito de aprendizagem.

Desse modo, utilizar o jogo na sala de aula, ou mais precisamente, gamificar a
sala de aula, significa utilizar os jogos para além do ludico, aplicando-o numa aplicacdo

pedagdgica mais criteriosa, cientifica, com propdsito num processo organizado, capaz
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de analisar suas etapas, evolugOes, avangos e concretizagdes. Antunes (2013) leciona
que para o uso de jogos pedagogicos, deve se atentar ao rigor do planejamento e da
aplicacdo clara e progressiva, selecionando bem 0s jogos para que se assegure a
qualidade e ndo a quantidade nas aplicacdes. Para o autor, é importante que o educador
esteja preparado, consciente de como usar os elementos da gamificacdo para alcangar os
resultados de forma significativa. Se o proposito é romper as barreiras tradicionais e
possibilitar a criatividade, autonomia e estimular a aprendizagem através de acdes mais
agradaveis, considera-se interessante que os educadores conhecam e apliquem as
estratégias de gamificacdo em sala de aula.

Reconhecer o publico e suas especificidades inerentes tanto as questfes das
faixas etarias, do seu estagio de desenvolvimento, do seu contexto, ter nocdes sobre
seus conhecimentos prévios é imprescindivel para que haja um planejamento adequado
e que seja capaz de inserir estratégias alinhadas e capazes de obter resultados

promissores no processo de ensino e aprendizagem.

Metodologia

Considerando as atividades e intervencdes realizadas na EI e nos anos iniciais
do EF, respectivamente, este artigo compreende-se como um estudo descritivo, tipo
relato de experiéncia, de abordagem qualitativa. Para Gil (2019), os estudos descritivos
tém por finalidade expor em detalhes as caracteristicas de determinada populacdo ou
fendmeno.

Sobre o relato de experiéncia, Teixeira (2008, p. 43) define como “uma
experiéncia/vivéncia, como, por exemplo: a aplicacdo de uma técnica, a realizacdo de
uma atividade etc.”. Complementando, Lopes (2015) afirma que este tipo de estudo
“parte das experiéncias humanas, devendo conter tanto impressdes observadas quanto
conjecturadas, e é importante para a descricdo de uma vivéncia particular que suscita
reflexdes novas sobre um fendmeno especifico”.

A pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados, motivos,
aspiracoes, crencas, valores e atitudes, 0 que corresponde a um espaco mais profundo
das relagdes, dos processos e dos fenémenos (MINAYO, 2016).A escolha por essa
trilha metodoldgica se da pelo reconhecimento da importancia de registro de acoes,

participacdes e intervencdes inovadoras que como afirmam Schneuwly e Dolz (2010)
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através dos relatos de experiéncias comportam o entendimento de contetdos aliado a
interpretacdes e producdes do que foi vivido, constituindo-se assim, como importante

ferramenta das narrativas de professores.

Caracterizacdo da amostra, local e contexto da pesquisa

As experiéncias aqui relatadas aconteceram em duas escolas publicas
municipais localizadas na regido periférica da cidade de Sdo Luis — MA, que de modo
geral, atende uma populagdo de baixa condigédo econdmica. A experiéncia foi realizada
em duas turmas, sendo uma da El, Infantil 111, que contou com a participacdo de 24
alunos, e uma turma do EF I, 3° ano, constituida por 28 alunos, durante o segundo

semestre de 2018 e o primeiro semestre de 2019.

O uso das estratégias de jogos na Educacgao Infantil

Para a implementacdo da gamificacdo buscou-se trabalhar de modo ajustado a
rotina escolar preestabelecida, que se constituia das seguintes etapas:
1- Acolhida (Oracdo, musica e oficina das letras);
2- Agenda (verificacdo e correcdo das atividades de casa);
3- Leitura do dia;
4- 1° momento: L.O.E (Linguagem oral e escrita)
5- 2° momento /Intervalo (lanche e roda de brincar/recreacgao);
6- - Momento (Artes visuais, Natureza e Sociedade, Musicalizacao).

Além disso, também foi ajustada conforme os contetdos propostos nos planos
de aulas, previamente elaborados pelas professoras e coordenacdo pedagogica, assim
como, o0s recursos disponibilizados pela escola. Em relacdo aos recursos, é preciso
destacar que a escola ndo se utiliza de midias digitais e ndo faz uso de rede de Internet
para os trabalhos escolares. E foi percebendo isso que se optou por trabalhar a
gamificacdo, ou seja, inovar através dos elementos de jogos, sem necessariamente ter
que recorrer as midias tecnoldgicas, como nos casos dos jogos digitais.

O primeiro passo foi “transformar” a sala de aula em um ambiente gamificado.
Para tal finalidade, elaborou-se um cartaz, denominado “Incentivo semanal”, com a lista
dos alunos e os dias da semana. Esse cartaz funcionava como um ranking em que para

cada atividade realizada com sucesso, os alunos recebiam uma estrelinha que conforme
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a somatdria. Ao final de cada més, eles tinham direito a escolher um presente (caderno
de desenho ou pintura, apontadores, lapis, lapis de cor e borrachas).

Ao final da experiéncia, os alunos conforme o nimero de estrelinhas, ou seja,
maior pontuacdo alcangada subiram ao podium e receberam as medalhas de destaque
pelo 6timo desempenho nas realizagbes das atividades. No caso, esses foram o0s
elementos utilizados para gamificar o ambiente da sala de aula, mas para que a
gamificacdo fosse uma estratégia realmente implementada, buscou-se aplica-la em todas
as atividades realizadas.

Figura 1:Recursos: Incentivo semanal e podium

Fonte: Os autores

Apds a explicacdo do cartaz do Incentivo semanal, logo se iniciaram as
primeiras atividades. Para cada acdo ou atividade, determinava-se um numero de

estrelinhas: atencéo, comportamento, participagéo/interacéo, tarefas de casa.

A gamificacdo nos anos iniciais do Ensino Fundamental

Esta turma mostrava-se muito preocupante, os alunos eram muito
indisciplinados, conversavam alto, deslocavam-se o tempo inteiro e pouquissimos
prestavam atencdo as aulas. Entdo, para este caso, decidiu-se adotar estratégias néo
somente voltadas as atividades e participacdo, mas, sobretudo, sobre disciplina,
comportamento que, de algum modo, contribuiriam no processo de ensino de
aprendizagem. Vale ressaltar que nesta experiéncia, foi solicitada pela coordenacdo e
professora, que se trabalhasse um projeto de leitura, visto que a maioria dos alunos
dessa turma ainda ndo conseguia ler. Desse modo, todas as aulas e a experiéncia da

gamificacdo focou nas atividades de leitura e na disciplina dos alunos.
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A primeira aula foi uma explicacdo sobre a aplicagcdo do projeto e suas
propostas. Foram apresentados dois cartazes: um com as “Regras/Combinados/Metas”,
e outro com a lista dos nomes dos alunos e um espaco para os valores que receberiam a
cada regra atendida. O objetivo desse projeto era conseguir a atencdo e a participacao
dos alunos, e assim fossem alcancadas melhorias nas habilidades e desenvolvimento de
aprendizagem das leituras selecionadas.

Diferentemente do “Incentivo semanal” utilizado na turma da EIl, a primeira
ideia foi utilizar dinheiros/cédulas de brinquedo, como recompensa para 0 cumprimento
das regras. Sendo que ao final da experiéncia, os alunos teriam poder de compra em
itens disponiveis em uma caixa de prémios. Essa caixa era constituida de varios

produtos (brinquedos, materiais escolares e alimentos).

Figura 2:Recursos:cartazes de regras e valores obtidos por alunos
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Fonte: Os autores

Ao final da experiéncia, no 1° momento, foi feita a releitura do Cartaz
Combinado/Regras/Meta; no 2° momento realizou-se a somatoria do cumprimento das
regras por alunos (atividades de casa, participagdo nas atividades...); no 3° momento, a
distribuicéo dos valores (dinheiros de brinquedos); no 4° momento, a Exposicéo e venda

dos produtos (caixas de bombons, brinquedos, jogos, materiais escolares...).
Andlise das experiéncias
Inicialmente, vale destacar que a vivéncia no ambiente escolar, e essas

experiéncias sdé0 momentos cruciais para que possamos aprimorar nosso aprendizado

teodrico e concretiza-los na pratica, e, além disso, implementar inovag6es, auxiliando o
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processo de ensino e aprendizagem e o conhecimento de todos os envolvidos.Apesar de
terem sido experiéncias curtas em ambientes pouco conhecidos, o primeiro passo foi
exatamente buscar 0 maximo de informacdes tanto sobre a rotina da escola, fatores
internos e externos que implicavam diretamente no contexto escolar.

Para o desenvolvimento das atividades, priorizou-se 0 respeito ao contexto
escolar e 0 bom didlogo com a professora que repassou informacdes importantes sobre
os alunos para conhecer e saber lidar com suas dificuldades. Freshi e Freshi (2013)
explicam que todas as relagbes dentro da escola sdo refletidas diretamente no
rendimento do profissional. Ter boas relagdes com o grupo de trabalho e com os alunos
¢ fundamental para que o trabalho seja completo e para que o ato de ensinar seja
prazeroso. Se alguma dessas relacBes nao estiver equilibrada, o trabalho ficara
prejudicado.

Como ja dito, entre as principais dificuldades nas duas turmas onde as
atividades foram desenvolvidas, foi o alto numero de alunos em cada turma e o historico
negativo da turma do 3° ano, tanto em relacdo a indisciplina e respeito quanto as
dificuldades de aprendizagem. Inclui-se a falta de equipamentos de informatica e de
internet para ampliar atividades com novas tecnologias. De modo geral havia poucos
recursos além do quadro e pincel.

Diante do exposto, a implementacdo da gamificacdo trouxe alguns pontos
positivos, como:

1. Aprendizado e elaboracdo de recursos variados para serem utilizados nas
atividades e para gamificar o ambiente de sala de aula;

2. Motivacéo e participacdo dos alunos diante das propostas;

3. Aplicacao de uma proposta inovadora para a escola;

4. Lacos de afetividade com os alunos, professores e demais funcionérios;
5. A praxis em si.

Freire (1996, p. 62) explica que “a teoria sem a pratica vira 'verbalismo’, assim
como a pratica sem teoria, vira ativismo. No entanto, quando se une a pratica com a
teoria tem-se a praxis, a acdo criadora e modificadora da realidade”.

Importante também ter uma ideia sobre os conhecimentos prévios dos alunos
para que as estratégias e conteldos trabalhados estivessem de acordo com o nivel de
conhecimento dos alunos. A partir disso, a escolha pelo uso da estratégia de jogos foi

exatamente trabalhar uma rotina mais motivadora que disciplinasse e incentivasse 0s
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alunos, para que os estudos se tornassem algo prazeroso.

Na turma da EI, a implementacdo da gamificacdo em sala de aula foi bem
aceita pelas professoras, e os alunos mostraram um maior estimulo para a realiza¢ao das
tarefas que foram propostas. De modo positivo também, durante um encontro com o0s
pais dos alunos, trés mées elogiaram, informando que perceberam que os seus filhos
demonstraram maior interesse em realizar as tarefas escolares em casa.

No entanto, perceberam-se pequenos contratempos que exigiram dialogo,
principalmente relacionados as vitorias e derrotas. Alguns alunos sentiram-se frustrados
por ndo conseguirem sucesso em algumas atividades, ndo alcangando os melhores
resultados e consequentemente pouco poder de escolha em relagdo aos prémios. Visto
isso, observou-se que a questdo da competicao para essa faixa etéria € algo que deve ser
bem trabalhado.

Outro ponto verificado nessa turma foi sobre a ansiedade em relacdo aos
ganhos. Mesmo diante das explicacbes, de como seria 0 recebimento das
estrelinhas/pontuacdes, eles insistiam em receber por atividades que ndo contavam,
exigiam prémios iguais, sendo que para cada colocagédo a premiacéo era diferenciada.

Nesse sentido, sobre os elementos pertinentes a competicdo Kaneta e Béhme

(2012, p. 4) destacam o seguinte:

Na psicologia do desenvolvimento, a discussdo tetrica e conceitual da
cooperacdo e competicdo tem como base a caracterizacdo dos
comportamentos como sendo pré ou antissociais, sendo que para
muitos autores, comportamentos pro-sociais sdo aqueles que
representam acdes ou atividades consideradas como socialmente
positivas, visando atender as necessidades e ao bem-estar de outras
pessoas, como, por exemplo, o altruismo, a generosidade, a
cooperacdo, 0s sentimentos de empatia e simpatia; por outro lado,
comportamentos  antissociais  incluem agdes ou atividades
consideradas como socialmente negativas, voltadas, por exemplo, a
destruicdo ou ao prejuizo de outras pessoas, e relacionadas a
comportamentos egoistas, competitivos, hostis e agressivos.

Quanto a implementacdo da gamificacdo na turma do 3° ano do Ensino
Fundamental ndo foram percebidos problemas relacionados a competitividade, os
alunos demonstraram empolgacdo diante dos desafios impostos pelos jogos, e
principalmente quando pontuavam, auxiliaram os colegas e gostaram das atividades
desenvolvidas em equipes. Observou-se colaboragdo, compreensdo diante das
conquistas obtidas pelos outros colegas e satisfacdo pelos seus proprios ganhos. Essa

boa atuacdo, interacdo e colaboracdo pode ser observada na abordagem relacional da
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aprendizagem com o desenvolvimento humano lecionado por Vigotsky (1984, p. 95) ao

explicar que:

[...] ela é a disténcia entre o nivel de desenvolvimento real, que se
costuma determinar através da solucdo independente de problemas, e
o0 nivel de desenvolvimento potencial, determinado através da solucdo
de problemas sob a orientagdo de um adulto ou em colaboragdo com
companheiros.

Esses beneficios advindos da gamificacdo também sdo relatados na experiéncia

realizada por Pedro e Isotanni (2016, p. 86-87) que verificaram o seguinte:

Foi observado um demasiado interesse pelos pontos e ranking [...] e 0s
alunos ficavam euféricos quando ultrapassavam o0s colegas no
ranking. [...] os alunos demonstraram mais vontade em resolver as
questdes [...]. Além disso, a concentragdo dos alunos nas atividades
foi maior. Foi notéria a competicdo entre os alunos [...]. Durante essa
atividade, os alunos demonstraram mais diversdo, comemorando
guando acertavam uma questdo e quando ganhavam um novo badge.
Um ambiente mais organizado e posturas mais disciplinadas também foram
perceptiveis durante o uso das estratégias de jogos. Os alunos foram muito
participativos, atenderam bem aos itens propostos, realizaram todas as atividades
recomendadas e, desse modo, considera-se que todo o0 processo de ensino e
aprendizagem foi enriquecido por essa mecanica de jogos. A professora da turma e as
professoras das turmas vizinhas informaram que se surpreenderam com o0
comportamento dos alunos durante a implementacao da gamificacao.
Ap6s demonstradas as observacdes, identificados os problemas encontrados e
os beneficios alcangados a partir da estratégia de gamificacdo nessas duas turmas.E
interessante ampliar o conhecimento sobre outras experiéncias para que se possa

aprimorar o método e, assim, continuar promovendo aprendizagens.

Considerac0es finais

Diante do exposto, considera-se que tais experiéncias foram acfes inovadoras
nos ambientes aplicados. E, apesar de terem sido implementadas em um curto periodo,
foram, de fato,interven¢des transformadoras, que alcangaram seus propdsitos: a
motivacdo, 0 engajamento, e um cenario onde os alunos foram mais atenciosos e

participativos, enriquecendo o processo de ensino e aprendizagem.
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No que se refere as finalidades especificas, as compreensdes tedricas foram
delineadas a partir dos estudiosos da area tanto da gamificacdo, como dos importantes
teoricos da aprendizagem. Desse modo, buscou-se alinhar o entendimento sobre
gamificagdo no processo educacional, a partir da linha da ludicidade, sendo esta, uma
tematica altamente discutida como importante via de aprendizagem. Analisou-se e
verificou-se que o uso dos elementos de gamificacdo como estratégia de estimulo a
atencdo e participacdo nas aulas em alunos na El e EF I, realmente foi positiva. No
entanto, também se observou algumas dificuldades e diferencas na aplicacdo, até
mesmo porque foram implementadas em ambientes e publicos de faixa etaria distintos.

E preciso destacar ainda que, a principio, antes de conhecer os ambientes,
varias possibilidades a estas aplicacdes foram tracadas, e todas elas contemplavam o uso
de midias, buscando integrar tecnologias digitais aos cenarios em questdo. Mas, ao
reconhecer 0s cenarios e constatar os infimos recursos disponiveis, buscou-se
alternativas, sem em nenhum momento, desistir da estratégia da gamificacdo. De tal
modo, tornou-se um desafio reelaborar o que ja estava planejado, para adequa-lo a
realidade encontrada.

Todos os alunos da El demonstraram maior motivacdo, participagdo e
interatividade ap6s implementacdo da gamificacdo, além de maior rendimento nas
tarefas para realizacdo em casa. No entanto, no inicio, alguns alunos apresentaram
dificuldades em relagdo a compreensao das regras, sobre vitorias e derrotas, sentimento
de frustragdo por ndo alcangcarem os melhores resultados e isso teve que ser bem
trabalhado com muito didlogo e explicacdes.

Os alunos do 3° ano do EF se mostraram muito estimulados pela gamificagéo,
destacando maior colaboracdo e integracdo da turma tanto para a rotina em sala quanto
para as atividades. Compreenderam bem as regras, a questdo da competitividade e das
recompensas conquistadas.

Baseando-se nisso, e admitindo que tais intempéries fazem parte do cotidiano
da maioria dos educadores, as experiéncias aqui relatadas, apresentam a gamificacdo
como uma estratégia significativa, mas também demonstram que implementar novas
metodologias e estratégias, buscando transformar a sala de aula é possivel.

A partir das experiéncias elencadas é interessante dizer que 0S recursos
utilizados sdo bem simples e até comuns ao ambiente de sala de aula. Para a

gamificacdo, bastou apenas integrar a dindmica propria do processo de gamificacdo se
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utilizando dos seus elementos caracteristicos — personificacdo, objetivos, regras,
pontuacdo e recompensas. Os recursos digitais sempre sdo bons atrativos para as
criancas, e para escolas que tenham disponibilidade desses recursos, a gamificacdo pode
ser ampliada, complementando esse aprendizado ludico, podendo direcionar conforme
0s objetivos almejados.
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