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RESUMO

O presente trabalho apresenta uma proposta do uso de estratégias da
gamificacdo para aprendizagem com alunos do 5° ano do Ensino Fundamental da
E. E. Professor Adelardo da Cunha na cidade de Pecanha-MG. A experiéncia
ocorreu entre novembro e dezembro de 2018, aplicada como incentivo a leitura,
explorada em sua diversidade e no cotidiano dos alunos. As tarefas foram
realizadas em trés etapas, demonstrando que uma atividade fundamentada em
contextos de aprendizagem mediados por desafios, entretenimento, engajamento,
ludicidade e outros aspectos da gamificacdo, apontam pontos positivos coerentes
com a literatura da teméatica. A analise dos dados coletados em pesquisa com
alunos e professores e a observacéo sobre os resultados alcancados, aponta que

a metodologia auxilia na promocé&o do protagonismo e engajamento do estudante.
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1. INTRODUCAO

Este estudo explora o uso da gamificacdo na educacdo como
ferramenta para o desenvolvimento da criatividade, engajamento, autonomia e
fixacdo da aprendizagem, tornando-a mais atraente para o aluno. Como
educadora na rede estadual de Minas Gerais ha 14 anos, com experiéncia nos
anos iniciais do Ensino Fundamental, atuando hoje na vice direcdo da Escola
Estadual Professor Adelardo da Cunha, foi possivel observar o crescente
desinteresse dos alunos pelas atividades escolares. Como trabalho de concluséo
do Curso de Especializacdo em Midias na Educacao, e motivada pelos estudos
realizados, foram escolhidas duas modalidades de midias para o desenvolvimento
dos produtos: Proposta de gamificacdo da educacéo e Reportagem.

As constantes reclamacdes dos professores durante as reunibes
pedagdgicas impulsionaram a aplicacao do Plano de Gamificacdo como incentivo
a leitura e a producao de uma reportagem abordando o tema. Reconhecendo-me
como imigrante digital, a Especializacdo em Midias propiciou-me o
desenvolvimento de uma percep¢do do quanto podemos tornar o ensino mais
atraente. Deste modo, experimentar e analisar o impacto da utilizacdo de
estratégias de gamificacdo na educacdo, tornou-se fascinante por sua
caracteristica de inovagéo.

Assim, foi possivel observar a importancia de se articular metodologias
gue valorizam trabalho em equipe, desafios e autonomia, buscando tornar o ensino
mais prazeroso e de maior participacdo dos alunos obtendo assim melhores

resultados na evolugcdo dos mesmos.

2. DESENVOLVIMENTO TEORICO

Desde os primérdios da civilizacdo, os jogos fazem parte da histéria da
humanidade. Teoricamente, o termo jogo advém do latim ludus, ludere, que
designava movimentos rapidos, mas referia-se, também, a representacao cénica,

aos ritos de iniciacao e aos jogos de azar. O avanco das tecnologias, a



popularizagéo dos smartphones, tablets e a facilidade do acesso a internet permitiu
gue varias pessoas que antes eram excluidas digitais tivessem acesso a uma
tecnologia inovadora para os campos do entretenimento e conhecimento. O
resultado é o que podemos chamar “era digital’. Associada a estes avancgos, a
expansédo dos games ocorre de forma significativa, tornando desafiador o ambiente
de aprendizagem, considerando que professores em sua maioria possuem baixo
grau de letramento digital, enquanto os estudantes sao nativos digitais. Segundo
Prensky (2001), esses possuem a capacidade de realizar mdltiplas tarefas, o que
representa uma das caracteristicas principais dessa geracdo que é formada,
especialmente, por individuos capazes de resolver desafios expostos pelas
Tecnologias da Informagéo e da Comunicacao (TIC) e experimentam e vivenciam
multiplas experiéncias. Nesse contexto, hd a necessidade de adaptacdo da
educacéo para dinamizar o processo de ensino aprendizagem que tem se tornado

ineficaz e desinteressante para os alunos.

Os professores s@o preponderantemente imigrantes digitais (da era pré-
digital) mas estdo a tentar ensinar a uma populacdo que fala uma
linguagem totalmente diferente, incompreensivel para eles. Isto cria uma
rejeicdo por parte dos nativos digitais quando se lhes pretende ensinar
com metodologias passadas. (PRENSKY, 2001 apud NATIVOS, 2011, p.
2)

O ideal, segundo McGonigal (2011), seria que a escola fosse como um
jogo constante, onde cada acéo seria baseada na mecéanica e nas estratégias de
jogo. A Quest to Learn - Q2L, uma escola publica situada em Nova York, € uma
experiéncia real e modelo deste pensamento. O desequilibrio entre a escola, que
ainda preserva uma cultura de “transmissora de conhecimento”, e uma geragao que
experimenta desafios, diversédo e prazer fora das atividades escolares, resulta em
dificuldades e frustracbes do processo ensino aprendizagem, 0S recursos

tradicionais de ensino se tornam ineficazes.

Saber aprender (e rapidamente) trabalhar em grupo, colaborar,
compartilhar, ter iniciativa, inovagdo criatividade, senso critico, saber
resolver problemas, tomar decisbes, (rapidas e baseadas em
informacfes geralmente incompletas) lidar com a tecnologia, ser capaz
de filtrar a informacédo, etc. sdo habilidades que, em geral, ndo s&o
ensinadas pelas escolas. Pelo contrario: as escolas de hoje parecem
planejadas para matar a criatividade. (MATTAR 2010 p.14)



O termo gamificagdo, ou gamification, € uma tendéncia do século XXI
gue consiste no uso de mecanicas e dindmicas de jogos para engajar pessoas,
motivando acdes e comportamentos em ambientes diversos. Segundo Fardo 2013,
trata-se de um fendmeno emergente que deriva da popularidade dos games e de

suas capacidades intrinsecas de motivar a acao, resolver problemas e potencializar
aprendizagens nas diversas areas do conhecimento e na vida dos individuos.

Segundo Mattar (2011), a utilizacdo de games na educacdo ndo esta
diretamente ligada ao aluno jogar um game em sala de aula ou como atividade em
casa, apenas bonificar os alunos esta longe de ser gamificacédo, este é apenas um
elemento dos games que nao torna o processo gamificado.

Classificados de acordo com a definicdo de Schell (2008), alguns dos
principais elementos da gamificagdo s&o Histéria, mecanica e Estética
apresentados na figura 1:

* Desafios;

* Dhjetivos;

* Recompensas;
* Enredo.

* Estratégias Pedagogicas;

* Definicdo de regras;

* Controle de dificuldades;
* Controle de Recompensas;
* Analise de intervengdes.

* Exibicdo de pontuacdo e recompensas;
* Exibig3o de objetivos;
* Exibic3o de Feedback.

Figura 1: Elementos de jogos e suas classificacbes
Fonte: Schell (2008) adaptado pelo autor

3. RESULTADOS



A proposta de gamificagdo apresentada sugere a aplicacdo de
estratégias presentes em games como desafios, missées e recompensa, aplicada
como incentivo a leitura e apoio a aprendizagem para alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental. Em funcéo de acreditar na potencialidade do género e considerando
hipertextos como um desafio durante o curso, a reportagem, desenvolvida com a
intencdo de complementar o trabalho, reiine entrevista e relatos de experiéncia dos
alunos e professores envolvidos proporcionando conhecimento e reflexao,

contribuindo com informacdes sobre o tema.

3.1 PRE-PRODUCAO

A realizacdo do trabalho, idealizada em um momento pedagodgico de
reunido de Mddulo I, quando em discusséo sobre os problemas enfrentados pelo
desinteresse dos alunos e os resultados negativos constatados pelas avaliacdes e
acles do cotidiano, especialmente dos alunos do 5° ano do Ensino Fundamental,
representam a dificuldade de leitura e interpretacéo. Estes ndo foram capazes de
localizar informacgdes requeridas ainda com recursos para consulta.

A partir disso, surgiu a proposta de experimentar uma metodologia que
provocasse o engajamento destes alunos e despertasse interesse pela leitura foio
ponto de partida. Nesta perspectiva, para desenvolver o projeto foi feita inicialmente
uma pesquisa para levantar dados sobre 0 acesso a games e a recursos

tecnoldégicos como celulares tablets e computadores.
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Figura 2: Grafico de resultados

Fonte: Construida pela autora com base nos dados construidos na pesquisa

A sequéncia didatica foi construida considerando os conhecimentos
adquiridos durante o curso de especializagdo em Midias na Educacdo e as
especificidades dos alunos, logo, envolver os alunos que ndo possuem recursos
tecnoldgicos foi um cuidado necessario, assim as acfes propostas ndo exigiam ou
limitavam o uso dos destes recursos. Despertar diferentes tipos de emocdes,
especialmente a da diversdo, a sensacdo de avango provocada pela progresséo
dentro de alguma atividade e a interagdo entre os alunos, foram dinamicas
enfatizadas neste planejamento, além de mecanismos como feedback e
recompensas com intuito de permitir aos participantes a aquisicdo de recursos
para atingir 0os objetivos.

3.2. PRODUCAO E POS-PRODUCAO

Seguindo a histéria mecénica do uso estratégias de gamificacdo e uma

modelagem de incitacdo a leitura, o passo seguinte foi a elaboracdo das fases da



sequéncia didatica estabelecendo o0s objetivos/missdes e recompensa,
observando as especificidades dos alunos, tempo e conhecimento sobre o tema
gamificacdo. Durante a fase de planejamento e criagao do trabalho, a participacéo
dos alunos foi ponto relevante desde a escolha do nome do jogo “Mestre da
Leitura”, ao controle de dificuldades onde foi constatado a conformidade do
conteudo abordado no jogo e o estudado por eles em sala, até a escolha e controle
das recompensas.

Os recursos necessarios para a execucao das acoes foram planejados
de forma a atender a todos os participantes. As tarefas foram criadas considerando
o envolvimento dos alunos com acesso ou ndo as tecnologias, e para isso, a
criacdo das missbes foi pensada priorizando a diversidade de fontes e
possibilidades de execucdo. Estabelecendo um clima de expectativa, criou-se a
contagem regressiva para o inicio dos trabalhos. Foram definidos quatro grupos

gue chamamos (G1 ao G4) para execucao das acdes representadas na figura 3:

«Tema: Rompendo muras.

Fase 1: +»Desafio / Missao: Apresentar dois tipos de texto.
A pre .|' | *Recompensa: Passar de fase.

s0bjeto: Chave (abre passagem nos muros).

*Tema: Desvendando mistérios.

»Desafio / Missdo: Identificar géneros e suportes textuais.
*Recompensa: Passar de fase.

*0Objeto: Medalha.

Fase 2:

Aventureiro

Fase 3: +Tema: Conquistando novos leitores.
«Desafio [/ Missdo: Indicar uma leitura.
Mestre +Recompensa: Ser diplomado.

+0bjeto: Bottom.

Figura 3: Sequéncia das missodes
Fonte: Construida pela autora com base nos dados construidos na pesquisa



A aplicacédo do plano foi desenvolvida em trés etapas conforme previsto.
A primeira fase foi iniciada em 19 de novembro com a entrega do envelope com
as missoes para cada grupo. Com os grupos formados, regras e compensacao
estabelecidas e as orienta¢fes ja repassadas aos alunos, seguiu-se o cronograma

das acdes representado abaixo pela figura 4:

CRONOGRAMA DAS ATIVIDADES
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Figura 4: Cronograma das atividades
Fonte: Construida pela autora com base nos dados construidos na pesquisa

A primeira fase foi instigante para os alunos, todos 0s grupos cumpriram
as tarefas e o envolvimento foi satisfatorio alcangando os objetivos propostos pelo
trabalho. A segunda fase apresentou uma forma mais desafiadora, a necessidade
de buscar informacgdes impulsionou os alunos e o movimento dos grupos foi
perceptivel a toda escola. Nesta etapa, o0 G2 ndo cumpriu todos os critérios das
missdes no prazo previsto para bonificagdo extra, entregaram a tarefa no que
chamamos de oportunidade de recomecar. Neste momento, foi possivel constatar
gue o uso de estratégias de gamificacdo na educacdo e os métodos tradicionais
de ensino se diferem na forma como tratam o fracasso, os erros em geral sao
punidos e ndo discutidos com os estudantes. “Ao utilizar as técnicas de jogos os

alunos aprendem cometendo erros sendo motivados a tentar de novo e a superar



” o

seu fracasso” “entao o aluno é recompensado pelo seu sucesso e ndo punido pelo
seu fracasso” Sheldon (2012, p. 11). Assim feedback foi recebido a cada conquista
ou agdo importante do jogador com o estimulo para uma nova tentativa. Na terceira
fase os alunos apresentavam mais seguranca e autonomia nas ac¢des do jogo, a
etapa foi concluida e os alunos tiveram a oportunidade de avaliar todo o processo,
revelando satisfacdo pelo método utilizado.

Em consonéancia com o plano de gamificacdo realizou-se a reportagem,
outro produto deste trabalho disponivel no site despertar, com a proposta de
promover maior conhecimento e reflexdo sobre a tematica da gamificacdo na
educacédo. Para organizacdo deste produto, foram realizadas duas entrevistas,
uma no dia 09 de novembro de 2018 com a Psicopedagoga e supervisora da
Escola Estadual Dr. Anténio da Cunha Pereira” em Pecanha - MG, Joice Gomes
Miranda Oliveira, com consideracfes sobre o desinteresse dos alunos pelas
atividades escolares. A outra entrevistada, na mesma cidade, foi a aluna Maria
Clara Soares Oliveira do 5° ano do Ensino Fundamental na Escola Estadual
Professor Adelardo da Cunha. Apés o desenvolvimento do plano de gamificacao,
a aluna Maria Clara relatou a experiéncia vivenciada fazendo uma avaliacdo dos

trabalhos realizados.

Foto: Entrevista com a aluna Maria Clara em 13/11/2018


https://sites.google.com/view/despertando/in%C3%ADcio

Os trabalhos aqui relatados estdo disponibilizados no site, criado no
inicio do Curso de Especializacdo em Midias na Educacdo. Dentre outras
atividades do curso, certamente este se destaca por sua funcdo de
compartilhamento das experiéncias e aprendizado neste percurso. A maior
dificuldade encontrada para a criagdo do site foi relativa a hipertextos,
navegabilidade e interatividade. Como imigrante digital, o primeiro contato com um
computador ocorreu no ano de 2011, no conhecimento das ferramentas e
possibilidades destas tecnologias e conteldos midiaticos ainda h& que ser
explorado e desenvolvido.

Um dos fatores de relevancia percebido no desenvolver destes
trabalhos, certamente € a mudanca provocada pelos conhecimentos adquiridos e
a oportunidade de semear, ainda que timidamente esta proposta. A experiéncia de
gamificacdo, ainda recente e pouco vivenciada no Brasil no meio educacional,
enfrenta um grande desafio, a desmistificacdo de que a aprendizagem pode e deve
ser divertida.

Os entraves encontrados se apresentam na falta de adaptacédo do
professor a esta nova realidade. A falta de motivacdo ndo se concentra
exclusivamente nos alunos atingindo o corpo docente que ainda tem a
necessidade de se capacitar para aperfeicoar novas metodologias e praticas
pedagdgicas em sala de aula para que os alunos assumam o papel de
construtores de sua prépria aprendizagem.

A formacéo do professor deve ocorrer de forma permanente e para a
vida toda. Sempre surgirdo novos recursos, novas tecnologias e novas
estratégias de ensino e aprendizagem. O professor precisa ser um
pesquisador permanente, que busca novas formas de ensinar e apoiar
alunos em seu processo de aprendizagem (JORDAO, 2009, p.12).

A identificacéo de que alguns elementos da gamificacéo utilizados geram
resultados negativos, indica a necessidade de cuidado com os elementos que
estimulam uma competicdo exacerbada, estes devem ser substituidos ou
aplicados buscando o engajamento para a colaboracéo.

No desenvolvimento do projeto de incentivo a leitura, os alunos
apresentaram alguns comportamentos indesejaveis, porém ja previstos a respeito

da competitividade. Houve a necessidade de estabelecer o dialogo intervindo nas



relacdes através de roda de conversa. Acreditando que a resolucdo de problemas
€ mais uma caracteristica da gamificacdo, podemos concluir que este aspecto se
predominou, ndo pelas caracteristicas negativas, mas, como um ponto positivo

uma vez que as dificuldades foram solucionadas com sucesso,

4. CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vista os aspectos abordados, o estudo realizado através do
Curso de Especializacdo em Midias na Educacéo, permite a utilizacdo de novas

estratégias e tecnologias no campo educacional auxiliando na capacitacéo

E possivel perceber o efeito da gamificacio em despertar emocdes e
contribuir para a motivacao, especialmente na educagcdo como considerado neste
projeto. O conjunto de propostas apresentadas comprova que uma aula tradicional
pode ser mais atrativa, dinamica e desafiadora, proporcionando a diverséo e
participacdo mais ativa e pratica dos alunos. A relevancia da pesquisa € legitimada
pela difusdo da possibilidade de novas praticas rompendo o paradigma da escola
tradicional. Portanto, aprendizagem pode ser divertida através da sensacdo de
progresso com o uso de estratégias de gamificacdo que, apesar de um conceito
recente, nada mais é que a retomada de uma das experiéncias humanas mais
basicas: aprender por meio da diversdo. O jogo precede a cultura, oferece
possibilidades de dialogo, aprendizagem e colaboracdo mais profundas,

complexas e ricas do que outras atividades culturais.

Tendo em vista as mudancas provocadas pelo rapido avanco das
tecnologias, ha ainda muito a ser explorado. Desse modo, 0s estudos nao se
esgotam por aqui, de todos os conhecimentos advindos e a questao norteadora
deste trabalho, a expectativa € de aprofundamento de estudo e novas producdes

com o enfoque em um ambiente educacional motivador.
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