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GAMIFICACAO NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Karina Gongalves Rodrigues!, Silvia de Fatima Lorenzani Sorio?,
Taisa Guadencio Barreto de Oliveira3

Resumo: O presente artigo tem como objetivo promover o entendimento acerca das geragdes que ocupam o
cendrio educacional e apresentar a gamificagdo como ferramenta no processo de ensino aprendizagem. Trata-
se de um estudo de caso, desenvolvido a partir do conceito e funcionamento da gamificacdo, apresentados a
professores do ensino fundamental 1, adequados ao perfil de cada ano e turma. A implantagdo da metodologia
trouxe beneficios expressos por diferentes alunos, que acreditam que os conhecimentos adquiridos de forma
ladica e prazerosa, aliados a variedades de desafios que o jogo promove auxiliam na aprendizagem e na
recuperagdo de alunos com dificuldades, além de promover um ambiente inclusivo.

Palavras-Chave: Aprendizagem; Ensino; Gamificagdo; Pratica ativa.

Abstract: (Gamification in the Initial Years of Elementary School This article aims to promote understanding about the
generations that occupy the educational scenario and present gamification as a tool in the teaching-learning process. This
is a case study, developed from the concept and functioning of gamification, presented to teachers of elementary school,
appropriate to the profile of each year and class. The implementation of the methodology brought benefits expressed by
different students, who believe that the knowledge acquired in a playful and enjoyable way, combined with the variety of
challenges that the game promotes, help in the learning that the game promotes, help in the learning and recovery of
students with difficulties, in addition to promoting an inclusive environment.
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1. INTRODUCAO

As ultimas décadas tém sido marcadas por mudangas significativas em nossa sociedade cujo
contexto nos remete a necessidade de um entendimento melhor das caracteristicas de nossas
criancas levando o espago escolar a se tornar significativo e inclusivo a todos os alunos. Dados
oficiais mostram o fracasso escolar e a estagnacdo do desempenho dos estudantes da educacdo
basica, seja nas avaliacdes nacionais, seja nas internacionais (QEDU, 2018; INEP, 2018), resultado da
dificuldade de aprendizagem e de praticas de reforco escolar muitas vezes inadequadas as
necessidades dos alunos (FRANCA, 2019). No intuito de suprir as dificuldades de aprendizagem

dos alunos e garantir um sucesso de aprendizagem bem como uma satisfacdo quanto ao trabalho do
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Diretora de uma Unidade Escolar do Ensino Fundamental I da Rede Municipal de Educacdo do Municipio de Itu

Ano: 1 No. 1 Edicdo Especial 1° Férum Regional de Metodologias Ativas e Tecnologias Educacionais 87



o %3 g

professor se faz necessario um entendimento mais amplo e profundo das geracdes que hoje ocupam
o cendrio educacional em ambos os papéis: professor e aluno.

Diferentes estudos apresentam a classificacdo de geracdes que hoje ocupam o contexto
educativo e os bancos escolares, porém muitos divergem com precisdo quanto as datas corretas
dessa troca de geragdo. Utilizamos como referéncia o estudo apresentado pelo Instituto Geekie (2020)
e aos estudos do psicologo Roberto Balaguer, professor da Universidade Catdlica do Uruguai que
nos posiciona quanto a definicdo das atuais geragdes e nos leva a uma pesquisa mais voltada a
influéncia da era tecnoldgica. De acordo com esse autor (TECNOLOGIA EDUCACIONAL, 2020):
"Antes, as geragdes eram definidas a partir de acontecimentos histéricos ou sociais importantes.
Hoje, sdo delimitadas pelo uso de determinada tecnologia". Neste sentido as geracdes hoje estdo
classificadas de acordo com a tecnologia digital préxima a seu nascimento.

Ha varias classificagdes sobre as geragdes a partir da 6tica das tecnologias e apresentamos
um breve resumo dessas caracteristicas, obtidas em trabalho no site da Spaltron-Net (2016).

A partir dos anos 1940 e até 1960 as criangas nascidas sao classificadas como pertencentes a
geragdo dos Baby Boomers ou “Explosao de Bebés”, cujo nome se reporta a explosdo demogréfica
ocorrida ap6s a segunda guerra mundial. Caracteristica marcante dessa geracao é a busca um padrao
de vida estavel; priva pela qualidade e ndo quantidade de bens adquiridos e tendo uma forma muito
estavel de conceitos dificilmente se deixa influenciar pelo meio ou por terceiros. Embora tenham
alguns conhecimentos das tecnologias que estdo sendo desenvolvidas, estaio muito distantes do seu
uso cotidiano ja que sua principal atividade quando crianca se da a partir de brincadeiras e
interagdes ocorridas no quintal de suas casas. A geragdo Baby Boomers é mais presa pela lealdade e
comprometimento com a empresa a qual presta servigo, utilizando o controle em detrimento a
lideranca do grupo, apresentando geralmente comportamento mais inflexivel frente as novas
tecnologias e conflitos com outras geragodes.

Dos anos de 1960 a 1980 temos a geragdo dos filhos dos Baby Boomers, classificada como
Geragdo X, cuja caracteristica marcante se manifesta por uma geragdo que sente a necessidade de
romper com regras e valores das geracdes anteriores, entendendo serem portadores de direitos e
adeptos a procura de mais liberdade.

As caracteristicas marcantes da geragao Y, cujas criancas sdo netos da Geracao Baby Boomer e
filhos da geracao X, nascidos de 1980 a 2000. As pessoas dessa geragdo sentem a necessidade de estar
muito mais conectadas as diferentes tecnologias, utilizam com muita facilidade as diferentes redes
sociais, utilizam leitura em e-book, mas também em livros fisicos. A crescente violéncia social

marcante a partir desse periodo fez com que pais ndo mais permitissem mais que seus filhos ficassem
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tanto tempo em brincadeiras livres, levando-os mais para o confinamento, com recursos tecnolégicos
cada vez mais atrativos.

Nao muito diferente da geracdo Y, os nascidos entre 2000 e 2010 foram classificados como
geracdo Z, cujo caracteristica se aproxima da geragdo anterior, mas é distinta quanto ao processo de
familiarizacdo e conforto ao uso da internet e do Smartfone. Essa geragdo tem como classificacdo o
lancamento do iPad pela empresa Apple®. Uma geracdo marcada por um forte senso de
responsabilidade social o qual ndo se encontrava nas geragdes anteriores e com um nivel de
aceitabilidade de diferencas muito mais elevado.

Ap6s o ano de 2010, apesar do espago temporal ndo representar uma geragdo, uma nova
classificagdo passou a ser utilizada: Geragdo Alfa, uma geracao cujo uso de tecnologia nunca foi tdo
familiar, o que levou a sua classificagdo como “primeira geragao digital” por Borrull (2019). Os
estudos indicam ndo haver ainda uma precisao de caracteristica dessa geracdo muito embora facam
uso da tecnologia para conhecerem a si mesmos e ao mundo ao qual estdo inseridos.

Pode-se perceber pela rapida descricao acima que a forma de aprendizado também foi sendo
alterada com o passar do tempo e, hoje, o grande desafio é despertar o interesse e engajamento na
aprendizagem por parte dos estudantes. A Base Nacional Comum Curricular aprovada em 2017

assim se refere a esse fato:

E importante que a instituicio escolar preserve seu compromisso de estimular a reflexdo e a
andlise aprofundada e contribua para o desenvolvimento, no estudante, de uma atitude critica
em relagdo ao contetido e a multiplicidade de ofertas mididticas e digitais. Contudo, também
¢ imprescindivel que a escola compreenda e incorpore mais as novas linguagens e seus modos
de funcionamento, desvendando possibilidades de comunicagio (e também de manipulagdo),
e que eduque para usos mais democriticos das tecnologias e para uma participagio mais
consciente na cultura digital. Ao aproveitar o potencial de comunicagio do universo digital,
a escola pode instituir novos modos de promover a aprendizagem, a interagio e o

compartilhamento de significados entre professores e estudantes. (MEC, 2017, p.57)

Outro ponto importante a ser destacado refere-se ao fato de que, na escola, professores,
funcionarios e alunos pertencem a diferentes geragdes, o que dificulta o relacionamento no sentido
das expectativas de cada grupo com relacdo as formas como o processo de aprendizagem ocorre.
Uma das formas de se obter o engajamento e a participacao dos estudantes é a “gamificacao”, termo
abrasileirado do inglés gamification. Trata-se de uma proposta educacional desenvolvida com o uso

de jogos ou games cujo objetivo é promover, por meio de jogos fisicos ou virtuais, os problemas

Ano: 1 No. 1 Edicdo Especial 1° Férum Regional de Metodologias Ativas e Tecnologias Educacionais 89



o %3 g

apresentados. Outra definicdo descrita por Julci Rocha (2017) afirma que “gamificacdo é uma
metodologia que aplica dinAmicas, mecénicas e componentes dos jogos para aumentar a motivagao
e o engajamento das pessoas, reproduzindo os mesmos beneficios alcancados quando jogamos.”

Muito utilizada em grandes empresas, a gamificacdo foi ganhando espagco no ambito
educacional apds vérios autores se dedicarem ao seu estudo e a comprovacdo de seu éxito. James
Paul Gee (2014) defende a ideia de uma aprendizagem significativa nos alunos por meio de jogos.
Nao diferente de estudos voltados ao contexto educacional os jogos e brincadeiras marcam pontos
relevantes de praticas e estratégias que promovem a aprendizagem. Educadores como Jean Piaget
destacam em seus estudos que os jogos sdo facilitadores do processo de aprendizagem visto que
promovem um estimulor do desenvolvimento de processos internos da crianga, colaboram com a
construcao coletiva de conhecimento, permitindo uma interacdo entre os pares. O jogo ¢é diferente
da vida quotidiana e isso gera um sentimento de tensao e de alegria. Ele tem um fim em si mesmo e
tem regras absolutamente obrigatdrias, apesar de serem acordadas livremente. (HUIZINGA, 2014).

Vygotsky (1994) aponta que o processo de vivenciar situagdes imaginarias leva a crianga ao
desenvolvimento do pensamento abstrato, quando novos relacionamentos sao criados no jogo entre
significacOes e interagdes com objetos e a¢des. A contribuicdo dos estudos de Piaget no sentido de
confirmacado dos jogos como facilitador dos processos de aprendizagem, as situagdes imaginarias
descritas por Vygotsky e o sentimento de tensdo e alegria narrados por Huizinga comprovam o
poder imersivo do jogo como fator relevante na contribuigdo da elaboragao de estratégias em busca
de garantia de conhecimento a todos os alunos (MARQUES LUIZ et al., 2014), também salientado
por Tupy (2015):

O potencial dos games dentro do processo de instrugdo dos alunos é muito grande, pois 0s
jogos, por si so, jd envolvem um aprendizado, uma vez que para jogar é necessdrio entender a
dindmica e regras que os antecedem. Os jogos sdo interessantes por natureza, através deles é

possivel despertar a curiosidade dos alunos e direciond-los para novos caminhos do aprender.

Assim sendo a gamificacdo surge como uma estratégia importante para contribuir para a
aprendizagem de modo a permitir que os alunos assumam um posicionamento protagonista do seu
processo de aprendizagem com construgao de préaticas colaborativas, cujo processo de troca de
conhecimento se da de forma muito ampla e significativa, excluindo-os do contexto de fracasso
escolar e contribuindo de forma benéfica para sua imersdo na Cultura Digital.

Pelo exposto, a proposta do presente trabalho foi promover a inser¢do da gamificacdo como

ferramenta do processo de ensino aprendizagem, incentivando alunos e professores ao uso dessa
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tecnologia para suprir as defasagens desse processo. Pode também ser utilizado para impulsionar

os alunos indicados para reforco escolar, garantindo sua aprendizagem e promovendo a autoestima.

2. METODOLOGIA

A gamificacdo foi apresentada como proposta para aplicagio no processo de ensino
aprendizagem de uma Unidade Escolar do Ensino Fundamental I da cidade de Itu. A proposta foi
discutida com os docentes da escola nos momentos de HTPC (horario de trabalho coletivo
pedagogico) e também ocorreu uma formacgao sobre o conceito e funcionamento da metodologia.
Foi acertado com todos os envolvidos, a necessidade de aprofundamento no assunto para garantir
que esse novo processo agregasse bons resultados na aprendizagem dos alunos. As metas foram
estabelecidas e adequadas de acordo com o perfil de cada ano e turma, a partir da experiéncia dos
docentes e com auxilio de diferentes sites sobre o assunto, como o Grupo Smart Kids (2020) e o
Ntcleo TI (2020).

Da mesma forma, os alunos também tiveram que ser preparados para essa nova estratégia
de aprendizagem, ja que eles passarao a ser protagonistas da construcdo do préprio conhecimento.
Para éxito da proposta, o professor foi conscientizado da necessidade de provocar no aluno o prazer

dessa nova experiéncia, com total consciéncia da sua missdo no jogo e do roteiro a ser cumprido.

3. RESULTADOS

A gamificacdo foi iniciada no final do periodo letivo de 2019 e inicio de 2020, com prejuizo
de continuidade em fungdo da suspensdo das atividades presenciais decorrentes da pandemia do
COVID19. Mesmo assim, alguns resultados bastante interessantes ja foram obtidos. Abaixo, sao
listados os depoimentos de dois professores e de trés alunos que participaram do processo no
periodo.

Professor 1: Ao propor aos alunos do 5° ano, um jogo com o mesmo contetido de matematica

que foi aplicado em sala de aula, o professor 1, relata que:

Os jogos permitem as criangas desenvolverem diversas habilidades e competéncias que vio
desde a cooperagio, socializagdo, competividade, assertividade, coercitividade, além da
contribuicio para sua aprendizagem de uma forma lidica, mudando o ambiente de
aprendizagem, causando nas criangas uma motivagdo através dos estimulos visuais e das

“sensagdes” que os games despertam. Além dos jogos terem uma estratégia diferenciada da
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sala de aula tradicional, de trabalhar com os erros, pois existe a possibilidade de voltar atrds

sem perder a caracteristica liidica do jogo.

Professor 2: Com proposicao de atividade no laboratério de informatica, o professor 2, que

atua no 3° ano, afirma:

Apés uma sequéncia de aulas no laboratério de informdtica, com a utilizacio dos jogos, os
alunos mudam o comportamento, passam a ter conduta de protagonistas, onde a tarefa
ofertada passa a ser encarada como uma competicio divertida e sauddvel. O resultado obtido

é que as notas foram mais altas e os alunos mais motivados e engajados nas atividades.

Para mostrar o engajamento dos estudantes nas atividades, foram tiradas diversas fotos das

atividades, conforme mostrado na Figura 1, abaixo.

Figura 1. Alunos do ensino fundamental no laboratério de informatica. Fonte: Autoras

Os alunos por sua vez, assumem diante desse cendrio, atitudes muito diferentes das que
possuem em uma sala de aula tradicional. Apresentam eficicia na retencdo do contetido abordado
e se mostram mais motivados e mais criativos; por terem a oportunidade de executar novas
habilidades e experiéncias.

Fato, que podemos verificar nos relatos mostrados por trés alunos, na Figuras 2 a seguir.
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Figura 2. Depoimento dos alunos. Fonte: Autoras

Para uma leitura facilitada, transcrevemos abaixo os trés depoimentos:

“O que eu gosto da aula de Informdtica é que a gente tem aula de mat e eu aprendo pelos
jogos. Hoje no jogo eu fui até o génio da matemdtica. A professora é uma professora bem
divertida mas ela quer que preste atengio e tem que ficar quieto e se concentrar para jogar e é

isso.”

“Eu gosto do laboratério de informitica porque, quando estamos na sala de aula, nds
aprendemos na lousa e usamos o caderno, e no laboratério de informdtica usamos os jogos e

aprendemos com diversio”

“Bem. Como eu sempre digo “cadernos e jogos um é para aprender o outro é para competir e
aprender.” Vou comegar falando do notebook, eu ndo sou muito competitiva, mas quando eu
entro em jogos (independente no computador ou no celular), eu sinto uma sensagdo, eu sinto
que eu preciso ganhar!! Jd no caderno é uma coisa mais “A, ndo preciso ganhar né?”. Por isso

0 jogo é mais motivante!”

4. CONSIDERACOES FINAIS

O estudo de caso nos aponta a gamificacdo como um excelente recurso para a aprendizagem

dos alunos e na recuperacao de alunos com dificuldades de aprendizagem.
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O prazer do jogo aliado a variedade de desafios apresentados nos jogos promove no aluno o
sentimento de protagonismo de sua propria estéria na busca de recuperar conhecimentos mesmo
quando nado foram adquiridos em tempo hébil.

Para professores e outros atores do contexto escolar fica a certeza que todas as geracdes
ganham com o uso da gamifica¢do na rotina didria da escola, uma vez que cria um ambiente

inclusivo que garante o direito de aprender a todos os alunos.
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