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Resumo

Este artigo tem como objetivo analisar as contribuicdes do uso de estratégias
gamificadas no Programa Ludico de Intervencdo para as Funcbes Executivas (PRO-
LIFE) em relagéo a motivacdo e o engajamento dos participantes. Para tanto, realizou-se
uma pesquisa de abordagem qualitativa, utilizando registros em diario de campo e
entrevista semiestruturada sobre a aplicacdo da gamificacdo inserido nesse programa. O
PRO-LIFE retne um conjunto de praticas pedagdgicas que valorizam o ludico, o
movimento, a masica e 0s jogos, desenvolvido para criancas dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental. Os resultados revelam uma experiéncia bastante significativa para
as criangas, com aumento no nivel de motivacao, que péde ser associada as intervengdes
tematicas e a organizacdo do programa em formato de jogo. Destacou-se a
autoavaliacdo realizada ao final de cada intervencéo, proporcionando uma reflexdo das
criancas em relagdo as regras e aos seus comportamentos.
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Abstract

This article aims to analyze the contributions of the use of gamified strategies in the
Playful Intervention Program for Executive Functions (PRO-LIFE) in relation to the
motivation and engagement of the participants. To this end, a qualitative research was
carried out, using records in a field diary and semi-structured interview on the
application of gamification inserted in this program. PRO-LIFE brings together a set of
pedagogical practices that value play, movement, music and games, developed for
children in the Early Years of Elementary School. The results reveal a very significant
experience for children, with an increase in the level of motivation, which could be
associated with thematic interventions and the organization of the program in a game
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format. The self-assessment carried out at the end of each intervention was highlighted,
providing a reflection of the children in relation to the rules and their behaviors.

Keywords: Gamification. Motivation. Intervention Program.

Introducéo

Os conceitos e as aplicacdes da gamificacdo tém crescido muito nos ultimos
tempos e alcancado resultados positivos em relacdo ao engajamento e a motivacao das
pessoas em diversos contextos.

A gamificac¢do ¢ entendida como “o uso de elementos de design de jogos em
contextos de ndo jogo” (DETERDING et al, 2011, p.9). Nesse sentido, destaca-se que
na gamificacdo sdo utilizadas sistematicas, mecanicas e dinamicas do ato de jogar em
outras acOes e contextos (KAPP, 2012). Para Werbach e Hunter (2012), a gamificacéo é
0 mesmo que aprender através dos games, a partir do uso de elementos dos games e
técnicas de game design, como: o0s pontos, barras de progressdo, niveis, troféus,
medalhas etc., em contextos que ndo sdo games.

A gamificacdo encontra na educacdo um terreno fértil, sobretudo em relacdo aos
aspectos motivacionais dos estudantes. Desse modo, Busarello, Ulbricht e Fadel (2014)
percebem que o foco da gamificagdo é envolver emocionalmente o individuo dentro de
uma gama de tarefas realizadas, utilizando de mecanismos provenientes de jogos que
sdo percebidos pelos sujeitos como elementos prazerosos e desafiadores, favorecendo a
criacdo de um ambiente propicio ao engajamento do individuo.

Nesse viés, existem algumas caracteristicas presentes nos processos de
gamificagdo em contextos educativos, como: feedbacks constantes, desafios,
competicdo e recompensas (BISSOLOTTI; NOGUEIRA; PEREIRA, 2014), que em
muitas situacdes quando sdo combinadas promovem cooperacdo, engajamento,
protagonismo e sentido para os estudantes (CORDOBA,; SILVA; GOMES, 2020).

Esse engajamento € organizado em desafios definidos por regras, promovendo a
interatividade e apresentando feedbacks que resultem em respostas quantificaveis,
culminando as reacdes emocionais (BUSARELLO, 2016). Isso acontece a partir das
mecanicas, estéticas e o pensamento de jogo para aumentar a motivacdo de acles, a

promogéo do aprendizado e na solugédo de problemas (KAPP, 2012).
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A partir das potencialidades da gamificacdo em contexto educacional, o objetivo
desse estudo foi analisar as contribuicdes do uso de estratégias gamificadas no
Programa Ludico de Intervencéo para as Fungdes Executivas (PRO-LIFE) em relagdo a

motivacdo e 0 engajamento dos participantes.

Gamificacdo em um Programa Ludico de Intervencdo para as Fungdes Executivas
(PRO-LIFE)

Esse estudo destaca o uso de estratégias gamificadas em um programa de
intervencdo precoce para 0 aprimoramento das fungbes executivas de criangas dos anos
iniciais do Ensino Fundamental, chamado Programa Ludico de Intervencdo para as
Fungdes Executivas (PRO-LIFE).

O PRO-LIFE foi planejado, elaborado e sistematizado a partir de estudos que
descrevem metodologias de programas de intervencédo para aprimoramento das fungoes
executivas em contextos educacionais, tanto na esfera nacional (DIAS, SEABRA, 2013;
CARVALHO, ABREU, 2014; LEON, 2019), quanto internacional (ROSARIO,
PEREZ, GONZALEZ-PIENDA, 2007; LEONG, PETERS, 2012). A construcio desse
programa se constitui como um dos objetivos da tese de doutorado que estad sendo
desenvolvida na Universidade Federal de Santa Catarina, com previsdo de defesa em
2021.

Ressalta-se o carater autoral das pesquisadoras envolvidas na construcdo do
programa, desenvolvendo uma metodologia para ser desenvolvida em contexto escolar,
bem como o processo de validacdo e avaliacdo que incluiu um estagio no exterior para
validacdo da proposta junto a um especialista da Universidade de Aveiro em Portugal.
A avaliacdo foi objeto de pesquisa com a aplicacdo do programa em dois contextos
escolares observando um delineamento quase experimental, incluindo grupo controle e
experimental e avaliagGes pré e pds intervencao.

De forma geral, o programa reune um conjunto de praticas pedagogicas
organizadas por tematicas, valorizando o ludico, o0 movimento, a mdsica e 0S jogos,
desenvolvido para criancas dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Além disso, 0
programa aplica estratégias da gamificacdo, considerado um aspecto inovador em
relacdo a outros programas de intervengdo. O aspecto da gamificacdo € o recorte para

esse artigo.
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O programa busca aprimorar as fungdes executivas das criangas participantes
das atividades sistematizadas e desenvolvidas ao longo das intervenc@es previstas em
seu planejamento. Assim, se faz necessario evidenciar que as fungdes executivas sao
entendidas como um conjunto de operagdes mentais que organizam e direcionam 0s
diversos dominios cognitivos categoriais para que funcione de maneira biologicamente
adaptativa (LENT, 2005) ou ainda como um conjunto de habilidades e capacidades que
nos permitem executar as acdes necessarias para atingir um objetivo (CONSENZA,;
GUERRA, 2011).

As funcdes executivas possuem um papel importante no desenvolvimento de
habilidades para o convivio social, sucesso académico, tomadas de decisao e resolucédo
de problemas diarios, de modo que a literatura tem enfatizado cada vez mais a
importancia da insercdo de curriculos escolares adaptados e sistematizados com o
intuito de promover as funcbes executivas, de forma geral (CARVALHO; ABREU,
2014).

Na infancia, o desenvolvimento dessas funcbes permite ganhos que podem
acompanhar o individuo ao longo de sua vida. Diante disso, estdo envolvidas outras
habilidades importantes para as pessoas: a identificacdo de metas, o planejamento de
comportamentos e a sua execugdo, do monitoramento do proprio desempenho até que
um objetivo seja consumado, ressaltando também que as normas sociais sejam
respeitadas de acordo com determinado contexto ou situacdo (CONSENZA; GUERRA,
2011).

Os programas educacionais, como o PRO-LIFE, vinculam efetivamente a
excitacdo emocional e motivacional para atividades destinadas a exercitar e promover as
funcBes executivas que podem ser eficazes para melhorar a autorregulacéo, a prontiddo
escolar e o sucesso escolar (BLAIR; DIAMOND, 2008).

O PRO-LIFE é um programa bastante amplo que tem como componentes:
intervencbes tematicas, masica, jogos (inclusive os jogos digitais) e gamificacdo. O
programa esta organizado em 16 intervencdes tematicas que sdo divididas em cinco
momentos distintos, como ilustra a tabela 1, sendo que em alguns momentos ha

exemplos referentes a 82 intervengdo com o tema “Transito”:
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Tabela 1 - Organizagdo geral de uma intervencéo do PRO-LIFE

Momentos Onde O que acontece? Como acontece?
acontece?

Retomada das atividades da intervencédo anterior

Alteracdo da fase no tabuleiro (cérebro que avanca no cartaz)
Momento 1 Salade aula | Anuncio do tema da intervencdo

Conversa sobre o tema (O que conhecem sobre o tema?)
Explicacdo geral das atividades da intervencéo

Momento 2 Espaco aberto | Atividade | Musica (tema Transito)
“Aquecimento da escola com “Eu vou andar de trem, vocé vai também O trem na
do Corpo” musica estacdo: Parou! Parou! Parou o trem...(Comandos)”

Jogo (tema Trénsito): Rua e avenida
Esse jogo é uma adaptacdo do conhecido pega-pega. Um

Momento 3 aluno comega como pegador e outro sera pego. Os
“Jogo de Espaco aberto | Atividade | demais alunos estardo dispostos de méos dadas formando
movimento” da escola com jogo | ruas e ao sinal do professor, trocaréo a direcdo formando

avenidas, continuando de méos dadas. Os alunos que
estdo correndo s6 podem transitar entre as ruas e as
avenidas formadas pelos colegas.

Atividade | Jogo digital (tema Transito): Joaninha

Momento 4 Saladeaula | como A joaninha est4 presa no transito e os alunos terdo que
“Jogo digital” jogo movimentar blocos para que ela possa sair do
digital engarrafamento.
Momento 5 Retomada dos combinados
“Avaliagdo” Salade aula | Avaliacdo

Colagem das estrelas nos tabuleiros

Fonte: Elaboracéo das autoras

A partir disso, a gamificacdo no programa acontece sob trés perspectivas:
intervencbes temaéticas, organizagdo das intervencdes como fases do jogo, regras e
recompensas.

A primeira perspectiva esta associada as intervengdes tematicas como objetivo
de aproximar as criancas para as intervencdes ltdicas do programa em que 0s temas sao
variados e fazem parte do cotidiano das criancas, como por exemplo: amizade, nimeros,
transito, cores, estatua, entre outros.

De outro modo, a organizacdo das intervencbes como fases de um jogo de
tabuleiro, demarcavam uma tematica definida e seu espago de avaliacdo. Para uma
visualizacdo total do jogo e as suas fases, foi fixado na sala de aula um cartaz com o

tabuleiro do PRO-LIFE, de acordo com a figura:
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Figura 1- Cartaz com o jogo de tabuleiro
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Fonte: Acervo das autoras

O cartaz também detalha o processo de autoavaliacdo das criancas referente aos
combinados do programa e que esta associado as regras e recompensas.

As regras e recompensas foram combinadas para delimitar o que era esperado da
crianca, o que valia e ndo valia nas intervencdes, para entdo serem recompensadas. Esse
aspecto estava associado ao ganho de estrelas que foram atribuidas de acordo com a
autoavaliacdo das criancas realizada ao final de cada sessdo da intervencdo, em relacéo
aos combinados do programa:

1) entendimento e respeito das regras;

2) compreensdo dos objetivos de cada atividade;

3) respeito aos colegas e participacéo.

Os alunos eram relembrados sobre os trés combinados ao final de cada
intervencdo e faziam uma autoavaliacdo referente a cada um dos combinados,
solicitando a cor da estrelinha que achavam que mereciam, ou seja, uma intervencao e

trés combinados para avaliacdo (trés estrelas), seguindo essa légica:

Figura 2 - Recompensas do PRO-LIFE

* |:> Bom

Vale 3 pontos
:> Mais ou menos
Vale 2 pontos
* Ruim
|:> Vale 1 ponto

Fonte: Elaboracdo das autoras
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A partir do processo de gamificacéo realizado no PRO-LIFE, organizado em trés
perspectivas, teve-se como objetivo motivar as crian¢as na participacao das atividades,
fazendo com que elas estivessem engajadas e envolvidas em um grande jogo. Além
disso, a gamificacdo teve um importante papel no incentivo ao processo de
autoavaliacdo das criancas.

Metodologia

O estudo realizado se caracteriza como de campo, que esta associado a um grupo
ou comunidade em termos de sua estrutura social, ressaltando a interacdo de seus
componentes (SILVA, 2014) e investiga determinados fenémenos sociais (MARKONI;
LAKATOS, 2010). Quanto a abordagem, se caracteriza como qualitativa, entendida
como aquela pesquisa que da uma explicagcdo para comportamentos e atitudes que pode
ser contemplada com variaveis, construcdes e hipéteses (CRESWELL, 2007), sendo
entendida como aquela pesquisa que é vista como uma maneira de dar poder ou dar voz
as pessoas, em vez de trata-las como objetos, cujo comportamento deve ser quantificado
e estatisticamente modelado (GASKELL; BAUER, 2002).

O estudo foi desenvolvido no Colégio de Aplicagdo, localizado no campus da
Universidade Federal de Santa Catarina — Floriandpolis - que conta com atendimento as
turmas de Ensino Fundamental (anos iniciais e finais) e Ensino Médio. Nesse sentido, o
Colégio de Aplicacdo é uma instituicdo publica de ensino vinculada ao governo federal
e as criangas sdo selecionadas via sorteio, ocasido em que atende as criangas de diversos
niveis socioeconémicos, que visa atender a trilogia de Ensino, Pesquisa e Extensao
(UFSC, 2019).

Os participantes da pesquisa foram a professora regente e as criancas de uma
turma do 1° ano. Essa turma, era composta por 20 criangas com idades entre 7 e 8 anos,
sendo 8 do sexo feminino e 12 do sexo masculino. A professora regente acompanhou
todas as intervencdes do PRO-LIFE e suas implicagdes na motivacéo e interesse das
criancas. A partir do olhar atento sobre as intervengdes e 0 acompanhamento diario da
turma do 1° ano, a entrevista semiestruturada foi realizada com a professora.

Os instrumentos de coleta de dados utilizados foram os registros em diario de
campo e entrevistas semiestruturadas com a professora da turma que participou das

intervengdes com o programa ladico de intervencdo. A partir disso, o diario de campo €
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entendido como uma ferramenta que possibilita o registro de como o meio nos afeta
guase no mesmo momento, in loco, e sensibiliza a expressdo de nossas primeiras
impressoes, percepcdes e questionamentos (RIBEIRO et al, 2016). Portanto, o diario de
campo deve ser considerado uma ferramenta de pesquisa, como pratica discursiva, em
que os dados sdo construidos na relagcdo com o outro (MEDRADO et al, 2014).

Ja as entrevistas sdo entendidas como o encontro entre duas pessoas, para que
obtenha informacGes a respeito de determinado assunto, mediante uma conversacao de
natureza profissional, sendo um procedimento utilizado na investigacdo social
(MARCONI; LAKATOQOS, 2010) e que consiste em um roteiro a ser seguido com pontos
principais de discussao.

Os procedimentos de coleta de dados foram realizados em trés etapas:

v’ 1% etapa: constituiu a organizacdo inicial da pesquisa, sendo realizado o
contato com a escola, a apresentagdo do programa de intervengéo, a
definicdo da turma participante, o contato com a professora da turma, o
envio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) aos pais e
responsaveis, as observacdes iniciais da turma e a apresentacdo das
intervencdes para a professora.

v’ 2% etapa: desenvolvimento das intervencGes através da realizacdo dos
encontros com frequéncia de duas vezes por semana, observacles e
registros em diério de campo.

v’ 3% etapa: avaliacdo da intervencdo, que ocorreu através da entrevista com
a professora, ao final das intervengdes com a turma.

A andlise dos dados qualitativos foi inspirada na rede semantica, uma estrutura
de representacdo do conhecimento que se utiliza de interconexdes entre nds e arcos
(SOWA, 2014), valorizando os significados compartilhados (DOERFEL; BARNETT,
1999). A rede seméntica permite uma andlise mais fina da dimensdo cognitiva, pois
identifica-se as relacfes semanticas e conceituais que nos permitem inferir uma posi¢do

clara sobre a logica natural dos sujeitos (PEREIRA, 2001).

Resultados e discussao

A partir da analise dos dados e da construcao da rede semantica, tem-se de forma

geral os resultados da pesquisa e seu posterior detalhamento:
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Figura 3 - Rede semantica
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Fonte: Elaborado pelas autoras com o Cmap Clouds.

Diante da construcao da rede semantica, nota-se que a professora pontua sobre o
processo de gamificacdo e como isso alterou a motivacdo: “Acho que motivou bastante
e foi uma coisa que chamou aten¢do a maneira como eles entraram no jogo né? Que
era um jogo para eles aquilo ali. Entdo eles tinham que se superar, eles tinham que ser
melhores” (Professora 1° ano). A percepcdo da professora destaca a relacdo entre a
gamificacdo e a motivacao. Nesse sentido, a gamificacdo € vista como uma forma de
design motivacional, sendo um meio de fazer com que as pessoas se comportem de
formas diferentes (WERBACH; HUNTER, 2012), sendo considerada uma técnica
promissora que pode favorecer a motivacao e o engajamento dos estudantes (TENORIO
et al, 2016).

Retomando o processo de gamificacdo do PRO-LIFE, ele aconteceu em
basicamente trés aspectos, sendo eles: a) intervengdes tematicas, b) organizacdo do
programa em fases de um jogo e c) recompensas e regras.

O primeiro aspecto se refere as intervenc@es tematicas que ajudavam as criancgas
a dialogar sobre o tema de cada intervencdo, como ilustra a passagem do diario de
campo: “Os alunos foram perguntados sobre qual era o tema da aula de hoje e muitos
alunos falaram: “Trdnsito” (apontando para 0 cartaz). Quando perguntados sobre o
que seria o transito, ouvimos palavras como: carro, moto, faixa de pedestre, bicicleta,
sinaleira, taxi e pessoas (Registro da pesquisadora — 8? intervencdo). A partir disso,
surgiram muitos aspectos associados a tematica, como: acidentes, cuidados em relacéo
ao transito como estar atento ao atravessar a rua, entre outras ideias trazidas pelas

experiéncias das criangas.
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A tematica acompanha a dindmica da intervencdo através da organizacdo e
encadeamento das atividades. Assim, essa dindmica das intervenc@es se assemelha a
dindmica dos jogos, entendidas como estruturas subjacentes a um jogo como a presenca
da narrativa e das regras (WERBACH; HUNTER, 2012).

Pode-se associar 0 uso das tematicas a narrativa, enquanto uma estrutura que
torna o jogo coerente que pode ser ndo explicita ou implicita, na qual toda a experiéncia
tem um proposito em si (COSTA; MARCHIORI, 2016), sendo que a narrativa € uma
historia consistente e continua (WERBACH; HUNTER, 2012). Embora nem todos os
jogos tenham uma narrativa de historia por trds deles, contar histérias € uma parte
essencial da gamificacdo de aprendizagem, pois a histdria fornece relevancia e
significado a experiéncia (KAPP, 2012).

Assim como em um jogo, a narrativa fazia parte das intervencGes tematicas e
isso favorecia a curiosidade e 0 engajamento das criancas, além de enfatizar as questdes
ludicas. Para Cilli et al (2016) vale destacar a importancia de determinados elementos
do design de jogos no engajamento do jogador, nesse caso a narrativa, pois o jogador se
coloca como protagonista na busca de solugéo de conflitos.

No inicio de cada intervencdo, faziamos uma retomada do tema da intervencao
anterior, bem como os jogos realizados, musicas e acontecimentos, proporcionando uma
continuidade e encadeando das atividades do PRO-LIFE, através do tema e da narrativa
construida em cada intervencdo. Essa retomada, fica clara no registro em diario de
campo: “Os alunos logo lembraram o tema da aula anterior — Serpente — e ja
comegaram a cantar a masica “Essa € a historia da serpente ”, da qual gostaram muito
e queriam repetir na aula de hoje” (Registro da pesquisadora — 5 intervencéo).

Diante desse registro, nota-se que a repeticdo dos momentos da intervencédo
(retomada da aula anterior, apresentacdo do tema, saida de sala, jogos nos espacos
abertos da escola, volta para a sala de aula para uso dos jogos digitais e avaliagéo)
favoreciam a recordacdo das intervengdes anteriores, deixando 0s momentos ainda mais
significativos para as criancas.

O segundo aspecto destacado na gamificacido do PRO-LIFE foi a organizacio
das intervencgdes em fases de um jogo de tabuleiro. Para que as criangas realmente se
sentissem em um grande jogo de tabuleiro, foi preciso haver uma referéncia visual: o
cartaz que foi fixado na sala de aula e proporcionava uma visao geral do programa, bem

como suas fases e temas e uma sensacao de progressao no tempo, pois ha um cérebro -
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lembrando a ideia de um pino nos jogos de tabuleiro - avancando as casas conforme as
intervencgdes foram acontecendo.

Além da referéncia do cartaz, no momento da autoavaliacdo, cada crianca
recebia o seu tabuleiro individual para colar as estrelinhas solicitadas por elas mesmas
para a professora. Apds a avaliagdo, os tabuleiros individuais eram recolhidos pela
professora. Cabe ressaltar que as criancas perceberam a individualidade de seu tabuleiro

e personalizaram o seu préprio jogo (e isso aconteceu de forma natural).

Figura 4 - Tabuleiros personalizados pelas criancas
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Fonte: Acervo das autoras

Essa importancia da referéncia visual do cartaz fixado em sala de aula e também
do tabuleiro entregue a cada crianca no momento da avaliacdo, foi sentido pela
professora como algo muito positivo, porque as criangas faziam as correspondéncias
entre o cartaz e o seu tabuleiro individual, como ilustra a fala dela: “Eles contavam la
no tabuleiro grande, no cartaz, para ver quantos: por exemplo, estava na quinta
atividade, ai eles contavam no da avaliacdo para ver se eles estavam colocando as
estrelinhas no lugar certo. Entéo eles faziam essa correspondéncia, como se fosse um
jogo mesmo.” (Professora 1°ano C). NOS jogos, 0S recursos visuais, podem auxiliar no
processamento da informacéo, instigando o jogador e auxiliando o processamento
cognitivo das informacdes (ALVES; BATTAIOLA, 2011).

Da mesma forma como aconteciam com as interven¢des do PRO-LIFE, os jogos
também oferecem elementos de design, que podem ser ordenados para criacdo de
experiéncias diferentes (SANTOS, 2018). Para Werbach e Hunter (2012) tem-se as
dindmicas (presenca da narrativa, emogdo e progressfes); as mecanicas (aquisi¢do de
recursos, avaliagdo - feedback, desafios, recompensas, vitdria) e 0s componentes

(conquistas, medalhas — badges-, niveis, pontos, ranking). Esses elementos, quando
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combinados criam uma experiéncia diferenciada ao jogador, como aparecem ao longo
do PRO-LIFE, entendidos como:

a) Desafios: € o problema que o jogador tenta resolver, € o que faz circular a
adrenalina, estimula a criatividade e nos faz ter vontade de jogar
(PRENSKY, 2012).

b) Pontuacdo: acdes no jogo atribuem pontos e normalmente estdo ligados aos
niveis (COSTA; MARCHIORI, 2016)

c) Niveis: sdo um pequeno conjunto de objetivos, que uma vez alcancados o
jogo prossegue para o proximo nivel (KAPP, 2012).

d) Feedback: informa sobre a progressdo em direcdo a meta, quantidade de
vidas ou energia restante, bem como localizacao e tempo restante (SANTOS,
2018).

e) Recompensas: marcam a conclusdo de metas e o progresso constante dentro
do sistema de jogo (SANTOS, 2018).

A partir desses elementos, podemos dizer que a gamificacdo na educacao € o uso
de elementos do design de jogos em contextos educacionais, pois como defende
Deterding et al (2011) a gamificacdo ndo se limita ao uso de jogos completos como
ferramentas na educacdo, pode ir além, possibilitando até a criacdo de jogos especificos
para fins educacionais.

Em relagio ao terceiro aspecto utilizado na gamificacdo do PRO-LIFE, tem-se
as regras e recompensas. Nesse sentido, as regras sdo projetadas para limitar as acfes do
jogador e manter o jogo gerenciavel (KAPP, 2012) e existem para criar situacdes
interessantes com o objetivo de desafiar e se contrapor ao jogador, proporcionando uma
estrutura e contexto para as suas a¢6es no jogo (SCHUYTEMA, 2008).

Ja as recompensas funcionam como um feedback para que o usuario saiba que
estd fazendo a coisa certa, e também pode estimular os alunos para as proximas
atividades, possuindo varios formatos, como pontos, medalhas, objetos colecionaveis ou
reconhecimento (BISSOLOTTI; NOGUEIRA; PEREIRA, 2014).

No PRO-LIFE foram utilizadas as atribuicbes de estrelas apds a autoavaliagio
dos alunos em relacdo aos combinados do programa e a estrela simbolizava a
recompensa. Na autoavaliacdo, os alunos de forma autdbnoma se avaliavam em relagédo

aos trés combinados do programa: entendimento e respeito das regras, compreensao dos
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objetivos de cada atividade e respeito aos colegas e participacdo. A partir disso,
solicitavam as cores das estrelas que variam entre as cores: verde, amarela e vermelha.

Com o passar das intervencdes, percebemos o comprometimento das criangas
em relacdo ao momento da autoavaliagio com a distribuicdo das estrelas, nos
surpreendendo em momentos como esses: “Acho que hoje eu ndo meregco as trés
estrelinhas verdes, porque eu ndo me comportei tdo bem!” ou ainda “Quero uma
estrelinha amarela e duas verdes porque eu empurrei tal amigo” (Registro da
pesquisadora — 32 intervencgdo) ou ainda “Hoje eu vou pegar a estrela vermelha, porque
hoje porque briguei com o lago” (Registro da pesquisadora — 10? intervencéo).

Nessa perspectiva, a autoavaliacdo esta fortemente associada ao feedback nos
jogos, sinalizando se o jogador esta ou ndo no caminho certo. O feedback é entendido
como a avaliacdo que permite que os jogadores vejam como estdo progredindo no jogo
(WERBACH; HUNTER, 2012).

Com o aumento da frequéncia de pedidos de estrelas amarelas e vermelhas, foi
registrado em diario de campo: “Para nossa surpresa, muitos alunos se atribuiram
estrelas amarelas e vermelhas, principalmente relacionadas ao combinado ndmero 3,
de participacdo nas atividades. Essa habilidade de autorreflexao tem sido melhorada a
cada aula, pois realmente as criancas se autoavaliam durante as aulas” (Registro da
pesquisadora — 42 intervencdo). Além de solicitar as cores das estrelas correspondentes,
os alunos ainda justificavam o motivo pelo qual estavam atribuindo determinada cor: “A
aluna Isadora comentou que precisava de uma estrelinha vermelha, pois empurrou um
colega e sabe que isso seria errado. O aluno Bernardo também pediu a estrelinha
vermelha, comentando que poderia ter se comportado o melhor na aula entdo néo
merecia estrelinha verde como os colegas que se comportaram” (Registro da
pesquisadora — 122 intervencgao).

Portanto, a autoavaliacdo é destacada pela professora como um movimento de
retomada dos combinados, como segue a fala a seguir: “ Essa retomada deles do que
eles tinham feito de errado no outro dia para melhorar no préximo: Ontem eu nao
compreendi bem as regras, entdo eu tenho que prestar mais atencéo para poder fazer
direitinho né?...Para eu ganhar estrelinhas entdo nisso, ela tem bastante diferenca
também né?” (Professora 1° ano).

A autoavaliacdo aparece de forma bastante positiva, como destaca o registro:

“Estamos sentindo uma grande evolucdo na avaliacdo com as criangas, pois foi uma
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surpresa as suas autoavaliacGes. Eles mesmos pedem as estrelinhas amarelas e
vermelhas e comentam que ndo merecem receber a verde porque ndo se comportaram
naquele dia; principalmente relacionada as relacfes interpessoais, como por exemplo:
empurra-empurra dos colegas, brigas verbais e um comportamento ndo adequado
durante as aulas” (Registros da pesquisadora — 82 intervencao).

De forma geral, os elementos de design de jogos foram adaptados no PRO-LIFE
que teve como objetivo promover uma experiéncia aos participantes. A partir dos
registros em diario de campo e a entrevista com a professora, nota-se que foi uma
experiéncia bastante positiva para os alunos, envolvendo: desafios propostos durante a
intervencdo para o alcance de outro nivel (fase do jogo), recompensas em formas de
estrelas coloridas, pontuacdes relacionadas ao valor de cada estrela e feedback obtido

através do exercicio da autoavaliac&o.

Consideracoes finais

Os resultados indicam um aumento do nivel de motivacdo e engajamento das
criancas para participagcdo do programa ludico, evidenciado tantos nos registros das
observagdes como na percepcdo da professora relatada na entrevista. Quanto as
intervengdes tematicas, houve um encadeamento das atividades através dos temas das
aulas, das narrativas e da retomada das atividades no inicio de cada intervencéo.

A organizacdo das intervencdes em fases de um jogo possibilitou as criangas a
sensacdo de participacdo em um grande jogo de tabuleiro e o cartaz foi um recurso
visual que permitiu essa ideia de progressédo de tempo, passagem de fases e lembranca
dos combinados para autoavaliacéo.

Com relacéo a autoavaliacdo, se configura como um aspecto positivo de reflexao
das criancas quanto as regras e aos combinados do PRO-LIFE. Essa avaliagdo estava
fortemente associada a um feedback em relagdo a percepcédo das criangas sobre seus

comportamento e atitudes durante as intervencdes.
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