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RESUMO

A presente pesquisa teve como objetivo analisar como a Gamificagdo pode
contribuir no processo de ensino e aprendizagem. Metodologicamente o estudo teve
uma abordagem qualitativa exploratéria. Elegemos o estudo de caso e adotamos
como instrumentos o0 questionario, a observacdo e o grupo focal, coletando os
dados em uma escola de Ensino Fundamental de Alegrete/RS. Podemos inferir
como resultados que a maioria dos alunos teve uma experiéncia positiva e
melhorias na aprendizagem com jogos educacionais. A Gamificacdo, como uma
metodologia ativa em sala de aula proporciona para os alunos e alunas uma
aprendizagem de forma mais dindmica e muitas vezes mais eficaz do que os
métodos convencionais. Cabe ainda destacar que a formacdo de professores é
fundamental para o sucesso da Gamificacdo na sala de aula. A personalizacédo e a
reflexdo continua sdo necessarias para que 0s alunos se engajem com interesse e
se comprometam com seu processo de aprender a aprender. Podemos finalizar
apontando que a Gamificacdo € uma estratégia promissora, mas requer, como todo
recurso ou estratégia adotada em sala de aula, de conhecimento e formacao
adequadas.

Palavras-chave: Gamificacdo. Metodologias Ativas. Ensino Fundamental.



ABSTRACT

The present research aimed to analyze how gamification can contribute to the
teaching and learning process. Methodologically, the study adopted qualitative
exploratory research. A case study was chosen, and the data was collected using
guestionnaires, observations, and focus groups in a Primary School in Alegrete, Rio
Grande do Sul. The results of the study indicated that the majority of students had a
positive experience and observed improvements in their learning when educational
games were used. Gamification, as an active methodology in the classroom,
provides students with a more dynamic and often more effective way of learning
compared to conventional methods. It is worth noting that teacher training is
essential for the success of gamification in the classroom, and personalization and
continuous reflection are necessary for students to engage with interest and commit
to their learning process. In conclusion, gamification is a promising strategy, but, like
any resource or strategy adopted in the classroom, it requires appropriate knowledge
and training.

Keywords: Gamification. Active Methodologies. Primary Education.
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1 INTRODUCAO

Na Educacgéo existem diversos tipos de metodologias de ensino, tais como
ensino por pares, sala de aula invertida, aula baseada em projetos, aprendizagem
baseada em problemas e a Gamificagdo (MENDES e FINOTI et al, 2023). Os
professores em geral sempre tém a oportunidade de decidir os melhores métodos e
estratégias a serem utilizadas de acordo com as necessidades da turma.

A educacdo é um campo em constante evolucdo e os educadores estdo
sempre em busca de métodos inovadores para engajar € motivar os alunos em seu
processo de aprendizagem (ORLANDI et al, 2018). Nesse contexto, a Gamificacdo
emergiu como uma abordagem promissora, que combina elementos e dinamicas de
jogos no ambiente educacional, visando promover uma experiéncia mais envolvente
e estimulante para os estudantes (ORLANDI et al, 2018).

A Gamificacédo consiste na aplicacdo de mecanismos e dinamicas de jogos,
para que o0 usuario se sinta motivado a aprender, com uma forma ludica “Nos
tempos atuais cada vez mais esta sendo utilizada essa ferramenta de ensino, visto
gue vivemos em uma era onde os alunos apreciam mais a parte digital” (PRENSKY,
2012, p. 156-168).

Nas escolas a Gamificacdo geralmente € a preferida dos alunos, visto que
eles entram no mundo tecnolégico, sdo atraidos pelos gréaficos coloridos e cheios de
desafios, em que cada jogo tem um modo de recompensa, alguns com classificacao
ordinal, outros com recompensa de moedas, em alguns casos graficos de avanco. O
gue faz os alunos ficarem muito mais motivados e estimulados a fazerem as
atividades propostas nos jogos (ARANDA; NAVARRO, 2009).

A Gamificagdo se torna um desafio para os professores, pois muitos néo
sabem interagir com tecnologias digitais, outros sabem somente o basico e muitas
vezes sdo parados pela sua desmotivacdo por ndo saber ou ndo se adaptarem ao
novo método (PRENSKY, 2012).

O Plano Nacional de Educagdo (PNE) ja previa a necessidade de os
docentes dominarem as novas tecnologias e possuirem a capacidade de introduzi-
las em suas praticas pedagogicas. Aléem de pensar na infraestrutura das escolas,

dando condic¢des para a introducéo das tecnologias educacionais (BRASIL, 2001).
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A Gamificacdo é uma area de estudo que tem ganhado cada vez mais
destaque, especialmente no contexto educacional. Ela envolve a aplicacdo de
elementos e mecanicas de jogos em ambientes ndo relacionados a jogos, como a
sala de aula, para aumentar o engajamento, motivacdo e aprendizado dos
individuos (NETO et al, 2023)

Uma das principais razfes para a adocao da Gamificacdo no ensino € o seu
potencial de aumentar a motivagdo dos alunos. Ao oferecer recompensas tangiveis
e intangiveis, como pontos, insignias ou niveis, a Gamificagdo estimula uma
competicdo saudavel e um senso de progresso, criando um ambiente que engaja e
desafia os estudantes de forma continua. Além disso, a Gamificacdo promove uma
maior autonomia e responsabilidade dos alunos em relacdo ao seu proprio
aprendizado, permitindo que eles tomem decisdes e escolham caminhos de acordo
com seus interesses e habilidades (NETO et al, 2023)

Outra justificativa para a utilizacdo da Gamificacdo é o fato de que ela se
alinha as preferéncias e caracteristicas da nova geracao de estudantes, conhecida
como "nativos digitais” (PRENSKY, 2010). Esses alunos cresceram em um
ambiente permeado por tecnologia e jogos digitais, e estdo acostumados a interagir
com interfaces envolventes e recompensadoras. Ao trazer elementos dos jogos para
a sala de aula, a Gamificacdo atende as expectativas desses alunos, tornando o
processo de aprendizagem mais atraente e relevante para eles (ARANDA,;
NAVARRO, 2009).

Além disso, estudos e pesquisas, tais como os de Prensky (2012), Aranda
(2009), Navarro (2009), Neto e penteado (2023), tém demonstrado que a
Gamificagdo pode levar a resultados positivos no aprendizado dos alunos. Através
do engajamento ativo, da aplicacdo préatica de conhecimentos e da resolucdo de
problemas contextualizados, a Gamificagdo promove uma aprendizagem mais
profunda e duradoura. Os alunos se tornam mais motivados a explorar conceitos, a
buscar solucdes e a colaborar com seus colegas, 0 que resulta em um maior
dominio do conteudo e no desenvolvimento de habilidades essenciais para o século
XXI, como pensamento critico, colaboracéo e criatividade (PRENSKY, 2012)

A importancia dessa pesquisa reside no fato de que a Gamificagcdo oferece
uma abordagem inovadora que pode transformar a maneira como o0s alunos se
envolvem com o processo de aprendizagem. Ao trazer elementos ludicos para a

sala de aula, os professores podem criar experiéncias de aprendizagem mais
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atraentes, colaborativas e personalizadas, que se alinham as necessidades e
preferéncias dos alunos na era digital (ALVES, 2015)

Considerando esse contexto, buscamos resposta nessa pesquisa para a
seguinte questao: De que forma a Gamificacdo pode contribuir no processo de
Ensino e de Aprendizagem de alunos do 1° ano do Ensino Fundamental?

A partir desta questdo de pesquisa definiu-se como objetivo geral analisar
como a Gamificag&o pode contribuir no processo de ensino e aprendizagem.

Para alcancar nosso objetivo delineamos os seguintes objetivos especificos:
a) ldentificar as abordagens metodoldgicas utilizadas em uma turma do 1° ano do
Ensino Fundamental;

b) Aplicar jogos como recurso didatico facilitador do processo de ensino-
aprendizagem em uma turma do 1° ano do Ensino Fundamental;

c) Comparar o progresso dos alunos em seu processo de aprendizagem com a
aplicacao do recurso Gamificacdo na turma do 1° ano do Ensino Fundamental,

Dessa forma organizamos o trabalho, além desta introdugdo, com o estado
da arte, ap6s apresentamos o0 percurso metodoldgico, a revisdo da literatura
contemplando os capitulos Gamificacdo e aprendizagem, etapa: ensino fundamental
e formacéao de professores para o ensinar e o aprender. No que segue 0s resultados

com discussao dos dados e, por fim, nossas consideragdes finais.
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2 ESTADO DO CONHECIMENTO

Ao iniciarmos um estudo, se faz necessario sabermos o0 que ja existe de
producédo intelectual e pesquisas sobre o tema que estudaremos publicadas em
repositorios, revistas, periddicos e nas bibliotecas das universidades. Esse “estado
da arte” ou “estado do conhecimento” (FERREIRA, 2002, p. 257), nos oferece,
mesmo que de forma ainda delimitada, um panorama sobre essas producdes o que
vem a contribuir sobre saber a quantas anda a evolugdo sobre determinado tema,
bem como também, auxiliar na composicao da revisdo da literatura. Romanowski e

Ens (2006, p. 39) esclarecem que:

Estados da arte podem significar uma contribuicdo importante na
constituicdo do campo tedrico de uma area de conhecimento, pois
procuram identificar os aportes significativos da construgdo da teoria e
pratica pedagogica, apontar as restricdes sobre 0 campo em que se move a
pesquisa, as suas lacunas de disseminagéo, identificar experiéncias
inovadoras investigadas que apontem alternativas de solugdo para os
problemas da pratica e reconhecer as contribuicbes da pesquisa na
constituicdo de propostas na area focalizada.

Assim, a pesquisa conduzida para este estudo envolveu a utilizacdo da
plataforma Google Académico, onde foram empregadas as palavras-chave
"Gamificacdo + metodologias ativas + ensino e aprendizagem". Com o critério de
inclusdo os anos de 2022 e 2023, optamos por estes anos por se tratar de trabalhos
publicados nos ultimos dois anos.

A pesquisa resultou em um total de 666 artigos identificados inicialmente.
Posteriormente, um processo de sele¢ao foi realizado para identificar e separar 11
artigos que estavam diretamente relacionados ao tépico em questdo, demonstrando
a importancia da selecao criterioso na pesquisa académica. Esses 11 artigos foram
considerados os mais relevantes e adequados para fornecer suporte tedrico e
empirico para o presente trabalho.

Os 11 artigos selecionados serviram como base para a revisdo da literatura e
aprofundamento do conhecimento sobre a Gamificagdo e as metodologias ativas no
contexto do ensino e da aprendizagem.

O primeiro artigo, O USO DA METODOLOGIA ATIVA GAMIFICACAO NA
APRENDIZAGEM, dos autores Araujo et al (2023), o artigo discute a aplicacédo da
Gamificagdo na sala de aula como uma estratégia para melhorar o processo de
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ensino e aprendizagem. A Gamificacdo envolve o uso de elementos de jogos para
motivar os alunos e tornar o aprendizado mais envolvente. O artigo destaca que as
metodologias ativas, como a Gamificagédo, tém se mostrado eficazes na educacéo.

A Gamificagdo é definida como o uso de mecanicas de jogos para resolver
problemas e envolver o publico-alvo. Ela tem sido usada em diversos setores,
incluindo a educacdo, para tornar o aprendizado mais atraente. No contexto
educacional, a Gamificagdo ajuda a engajar os alunos, contextualizar informacoes e
promover a interacao entre eles.

A pesquisa realizada no artigo € uma revisao bibliografica que explora o tema
da Gamificacdo na educacdo. A metodologia é exploratéria e qualitativa, visando
compreender a importancia das metodologias ativas no ambiente escolar.

A conclusdo do artigo destaca que a Gamificacdo € uma estratégia eficaz
para tornar o ensino e a aprendizagem mais atrativos. Nao sdo necessarios muitos
recursos para implementar a Gamificacdo nas escolas, e essa abordagem pode
melhorar a qualidade do ensino.

O segundo artigo, A GAMIFICACAO NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM DE LINGUA PORTUGUESA, de Rodrigues et al (2022), descreve
um estudo que investiga como as Metodologias Ativas de Ensino, focando na
Gamificacdo, podem ser utilizadas no ensino de Lingua Portuguesa, especialmente
em um contexto as tecnologias digitais desempenham um papel importante na vida
dos alunos. Metodologias Ativas sdo estratégias que envolvem ativamente 0s
estudantes no processo de aprendizado, tornando-os participantes ativos.

O objetivo do estudo foi explorar a Gamificagdo como uma abordagem
pedagogica contemporanea e mostrar como pode ser aplicada na sala de aula de
Lingua Portuguesa. Para alcancar esse objetivo, 0os pesquisadores realizam uma
pesquisa qualitativa, incluindo uma reviséo bibliografica e a implementagéo pratica
da Gamificagcdo em aulas reais.

O trabalho enfatiza a importancia de envolver os alunos de forma mais ativa e
motivadora no processo de aprendizado, aproveitando as tecnologias digitais que
fazem parte de suas vidas. Além disso, destaca a necessidade de formacédo
continua para os professores, capacitando-0s a incorporar praticas inovadoras em
suas aulas e tornando o ensino de Lingua Portuguesa mais envolvente e

participativo. Em suma, o estudo explora a Gamificagdo como uma estratégia
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educacional que pode melhorar o ensino de Lingua Portuguesa, tornando-o mais
alinhado com as necessidades e interesses dos alunos na era digital.

O terceiro artigo, GAMIFICACAO COMO A “BOLA DA VEZ”: UMA
OPORTUNIDADE PARA DINAMIZAR O PROCESSO DE APRENDIZAGEM, de
Brito (2022), aborda a Gamificacdo como uma metodologia pedagodgica inovadora
gue visa tornar o ensino mais envolvente e atrativo para os alunos. No entanto,
enfatiza que a introdugéo da Gamificacado deve ser feita de maneira cuidadosa para
evitar que os alunos a encarem apenas como uma brincadeira. O texto fornece
recomendacdes para garantir a eficacia da Gamificacdo, incluindo a criacdo de
estratégias claras, o conhecimento das preferéncias dos alunos, a definicdo de
objetivos educacionais, a participacdo dos alunos no processo e a manutencao da
dindmica e interatividade do conteddo. Além disso, destaca a importancia de uma
formacdo critica e consciente para os futuros professores, permitindo-lhes
compreender o potencial da Gamificacdo e aplica-la de maneira eficaz em suas
praticas pedagogicas, incentivando a participacdo ativa dos alunos na construgao de
novos conhecimentos.

O quarto artigo, GAMIFICACAO NA EDUCACAO: PERSPECTIVA
FORMATIVA, de Sena e Martins (2022), discute a Gamificacdo como uma
estratégia de ensino que vai além dos jogos digitais em sala de aula. Ela envolve a
aplicacdo de elementos e ldgicas de jogos em contextos educacionais, podendo ser
realizada com ou sem o uso de tecnologias digitais. O texto descreve a realizacao
de quatro momentos de Gamificacdo em um evento educacional chamado I
Encontro de Praticas Educativas Digitais (e-PED) em 2019. Dois desses momentos
usaram tecnologias digitais, enquanto os outros dois foram baseados em métodos
analdgicos.

O artigo destaca a importancia da participagdo ativa dos participantes em
eventos educacionais, permitindo interatividade, dialogo e aprendizado significativo.
Geralmente, eventos seguem um formato tradicional com apresentacdes unilaterais,
e 0 e-PED buscou uma abordagem mais interativa.

A parte tedrica do estudo aborda a revolugéo tecnoldgica atual, enfatizando
gue a tecnologia recria e transforma a realidade. As tecnologias estao presentes na
vida cotidiana dos alunos, tanto dentro como fora da escola. No entanto, o texto
ressalta que apenas ter acesso a tecnologias nao garante inovacdes na educacao.
Os professores desempenham um papel crucial na integragao eficaz de tecnologias
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em suas praticas pedagogicas, exigindo formacado continua e a compreensao de
como as tecnologias podem ser aplicadas de maneira significativa no ensino.

Em resumo, o artigo apresenta a Gamificagdo como uma estratégia que vai
além dos jogos digitais e destaca a importancia da formacdo continua dos
professores para a integracao eficaz de tecnologias na educacédo. Também enfatiza
a necessidade de praticas educacionais inovadoras e a participacdo ativa dos
alunos em eventos educacionais.

O quinto artigop é METODOLOGIAS ATIVAS: ESTRATEGIAS E
COLABORACAO NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM, de Cabral
(2022), discute a relevancia das emoc¢des no processo educacional, enfatizando a
falta de desenvolvimento das competéncias emocionais e sociais em paralelo ao
avanco tecnoldgico na educacado, o que tem gerado um déficit de investimento em
habilidades cognitivas. A aprendizagem ¢é definida como a aquisicdo de
competéncias para resolver problemas e realizar tarefas, com o sistema nervoso
central, especialmente o cérebro, desempenhando um papel crucial.

A neurociéncia é apresentada como uma ferramenta para compreender como
os alunos absorvem conhecimento e como seu comportamento € afetado. A
formacdo educacional é vista como um processo continuo e variavel, determinado
em grande parte pela metodologia dos professores.

As metodologias ativas de ensino sdo destacadas como alternativas ao
ensino tradicional, tornando os alunos protagonistas no processo de aprendizagem.
Sao fornecidos exemplos de metodologias ativas, incluindo a aprendizagem
baseada em problemas, sala de aula invertida e Gamificagcdo, cada uma com suas
caracteristicas distintas.

Ressaltando a importancia das emoc¢fes na educacdo, a relacdo entre
neurociéncia e ensino, e a ado¢do de metodologias ativas para envolver os alunos
de forma mais ativa e eficaz em seu processo de aprendizagem.

O sexto artigo, GAMIFICAQAO COMO FERRAMENTA PARA O ENSINO DE
MATEMATICA, de Jonas Firmiano da Silva (2022), discute o ensino de matematica
e a Gamificagao na educacéo.

O artigo inicia mencionando os desafios do ensino de matematica,
ressaltando que o método tradicional, que se concentra na memorizacao de regras
e técnicas, muitas vezes desmotiva os alunos. Ele propde uma abordagem

chamada "enculturagdo matematica”, onde o aluno se torna o centro do processo de
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aprendizagem, explorando a matematica como uma atividade cultural e histérica. O
uso de jogos € destacado como uma alternativa para envolver os alunos,
desenvolvendo suas habilidades l6gicas e criatividade.

Gamificag&o: o artigo introduz o conceito de Gamificacdo na educagéo. I1Sso
envolve a incorporacdo de elementos de jogos, como desafios, pontos, rankings e
feedback, em atividades de ensino para tornar o processo de aprendizado mais
envolvente e motivador. A Gamificagdo nao se limita a jogos, mas incorpora esses
elementos em contextos de ensino. Também aborda o conceito de "Flow", um
estado psicoldgico de concentracéo e satisfacdo, e como a Gamificacdo pode ajudar
os alunos a alcanca-lo por meio de desafios adequados as suas habilidades.

Esse artigo explora os desafios do ensino de matematica e como a
Gamificagdo pode ser uma estratégia eficaz para tornar o ensino mais interessante,
aproveitando a motivagao natural dos alunos por jogos e elementos de jogos.

O sétimo artigo, GAMIFICACAO DA APRENDIZAGEM: Trilhando diferentes
caminhos nas aulas de matematica dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, de
Alves (2022), discute o ensino da matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, enfatizando a importancia de abordagens que permitam a
compreensao significativa dos conceitos matematicos e a aplicacéo pratica na vida
cotidiana das criangcas. Muitas vezes, 0 ensino da matematica € baseado em
memorizacdo de férmulas e procedimentos mecanicos, 0 que pode tornar a
disciplina desinteressante para os alunos.

No entanto, a matemética deve ser apresentada de forma contextualizada e
aplicada, para que as criancas possam entender sua relevancia. Além disso, é
fundamental considerar o desenvolvimento cognitivo das criancas e adotar
abordagens diferenciadas que respeitem o ritmo e o estilo de aprendizado de cada
aluno.

O uso de metodologias ativas, como atividades gamificadas, pode ser uma
maneira eficaz de tornar o ensino da matematica mais dinamico e envolvente,
proporcionando um ambiente de aprendizagem interativo e desafiador.

O ensino da matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental deve ser
direcionado para promover a compreenséao, a aplicacdo e o envolvimento ativo dos
alunos, tornando a matematica uma disciplina mais acessivel e estimulante.

O oitavo artigo, ENSINO APRENDIZAGEM NA ERA DA TECNOLOGIA, de

Tolio et al (2022), destaca a importancia de tornar o ensino mais significativo,
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conectado aos conhecimentos prévios dos alunos e adaptado ao ambiente digital.
Também enfatiza a necessidade dos professores acompanharem o0 avanco
tecnolégico e adotarem abordagens de ensino mais envolventes, como a
Gamificagdo, para atender as necessidades dos alunos familiarizados com as
tecnologias digitais. Isso visa melhorar a qualidade da educacdo e tornar o
aprendizado mais eficaz e interessante para os estudantes. O texto discute o
impacto das tecnologias digitais na educacdo. Ele aponta que, embora as
tecnologias estejam amplamente presentes na vida dos alunos, os professores nem
sempre conseguem acompanhar esse avanco devido a varios motivos. O artigo €
dividido em trés partes:

Aprendizagem Significativa e Conectivismo: Aqui, € introduzida a teoria da
aprendizagem significativa, que enfoca a importdncia de conectar novos
conhecimentos aos conhecimentos prévios dos alunos. Também é mencionada a
teoria do conectivismo, que se relaciona com o processamento de informacdes em
ambientes digitais.

Aprendizagem pelo Prazer e Gamificagdo: Nesta parte, sdo discutidas a
teoria do Flow, que busca promover a aprendizagem por meio do prazer e da
concentracdo, e a Gamificacdo, que envolve a incorporacao de elementos de jogos
no ensino para torna-lo mais envolvente.

Teorias de Aprendizagem e Metodologias de Ensino: A terceira segao propde
uma conexao entre as teorias de aprendizagem, o conceito de Flow e a metodologia
de Gamificacdo. Ela explora como esses elementos podem ser combinados para
criar um ambiente educacional interativo, onde os alunos aprendem de maneira
envolvente e significativa.

O nono artigo, INOVACAO E AVANCO NA EDUCACAO: UMA REFLEXAO
SOBRE A IMPORTANCIA DA TECNOLOGIA COMO INSTRUMENTO DE ENSINO,
de Pavéo e Rodrigues (2023), destaca a importancia das tecnologias de informacao
na educacao, enfatizando seu papel na melhoria do processo de ensino e
aprendizagem. A rapidez com que as tecnologias avangcam permite o
desenvolvimento de instrumentos didaticos inovadores que podem ser usados pelos
professores para tornar a educacédo mais interessante e eficaz.

A utilizacdo dessas ferramentas tecnolégicas deve ser vista como uma

oportunidade de inovagdao na educacgdo, permitindo a interagdo digital entre os
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alunos e o conteudo. Isso significa que os alunos podem usar varias ferramentas
para aplicar seus proprios esquemas mentais de maneira mediada e racional.

As tecnologias, como plataformas, Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA), jogos digitais e outros recursos, aprimoram as maneiras de ensinar e
aprender, promovendo uma educacdo de maior qualidade. Elas capacitam os
alunos a desempenhar papéis mais ativos e criticos em seu proprio
desenvolvimento. As tecnologias também tém o potencial de ampliar o acesso ao
conhecimento e meios educacionais variados, buscando a equidade e qualidade na
educacéao.

Portanto, o texto ressalta a importancia dos educadores estarem preparados
para 0 novo panorama educacional, onde o avanco e a inovagcao tecnoldgica
desempenham um papel fundamental na potencializagdo da aprendizagem. Eles
devem reconhecer a linguagem digital como parte integrante da educacao
contemporanea. O texto enfatiza como as tecnologias tém o potencial de
transformar e aprimorar o processo educacional, capacitando os alunos a serem
mais ativos, criticos e preparados para um mundo digital em constante evolucgéao.

O décimo artigo, METODOLOGIAS INOVADORAS NA EDUCACAOQO: O USO
DA TECNOLOGIA EM BENEFICIO DO ENSINO, de Melo (2022) aborda a
importancia do uso de metodologias inovadoras na Educacédo Basica, considerando
0 impacto das tecnologias e as mudancas na forma de aprendizado. Ele destaca
gue as escolas devem incorporar abordagens pedagogicas inovadoras que se
utilizam da tecnologia para aproximar a educac¢ao do contexto dos alunos, que estao
cada vez mais familiarizados com dispositivos digitais.

O uso de metodologias inovadoras ndo se trata apenas de incorporar
tecnologia na sala de aula, mas de repensar a forma como o conhecimento é
transmitido e como os alunos podem se envolver ativamente em seu processo de
aprendizagem. Isso exige que os professores estejam preparados e engajados na
utilizacdo dessas abordagens, o que destaca a importancia da formacéo docente.

Além disso, 0 texto ressalta que o uso excessivo da tecnologia pode
prejudicar a aprendizagem, e, portanto, € fundamental equilibrar o uso da tecnologia
com abordagens pedagdgicas tradicionais. O objetivo final € preparar os alunos
para um mundo em constante evolucdo tecnoldgica, tornando-os mais criticos e

participativos na sociedade.
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Em resumo, o artigo destaca que o uso de metodologias inovadoras,
combinado com o uso apropriado da tecnologia, pode melhorar a qualidade da
educacéo, aproximando-a da realidade dos alunos e promovendo a aprendizagem
participativa. Para isso, € fundamental que os professores estejam capacitados e
engajados na inovacao educacional.

O Décimo Primeiro artigo, GAMIFICACAO: UMA PRATICA PARA
REVITALIZAR A EDUCACAO, de Da Rosa (2023) discute o conceito de
Gamificacdo na educacédo, que envolve o uso de elementos de jogos em contextos
de ensino. A Gamificacdo € vista como uma forma de tornar as aulas mais
envolventes e interessantes, especialmente para os "nativos digitais" que cresceram
em um mundo digital. O texto também explora as diferencas entre nativos digitais
(jovens que cresceram em ambientes digitais) e imigrantes digitais (professores e
adultos que se adaptam a tecnologia). A pesquisa visa entender como a
Gamificacdo pode melhorar a aprendizagem, analisar a resposta dos alunos a essa
abordagem e identificar os desafios envolvidos na sua implementacdo nas escolas.
No geral, a Gamificagdo é vista como uma maneira de transformar o processo
educacional, tornando-0 mais dinamico e interativo, e adaptado ao mundo digital em
constante evolucéo.

O Estado da arte ou estado do conhecimento realizado pode nos dar um
panorama a Gamificacdo na educacédo, onde a utilizacao de elementos de jogos, é
uma estratégia eficaz para melhorar 0o engajamento dos alunos, tornando o
processo de ensino e aprendizagem mais envolvente. No entanto, iSso requer
formacdo docente continua para que os professores possam implementa-la com
sucesso. Além disso, € crucial equilibrar 0 uso da tecnologia com métodos
tradicionais de ensino, garantindo que a tecnologia atenda as necessidades dos
alunos sem prejudicar a aprendizagem.

Os educadores devem tornar o ensino significativo, conectando-o a vida
cotidiana dos alunos, especialmente em um mundo digital. Isso envolve a adaptacao
do ensino as experiéncias e interesses dos alunos, promovendo a participacdo ativa
e o desenvolvimento de habilidades de pensamento critico.

A tecnologia desempenha um papel importante, mas seu uso deve ser
responsavel e consciente. Os professores tém a responsabilidade de orientar os
alunos sobre o uso apropriado e ético da tecnologia. Além disso, reconhece-se a

importancia das competéncias emocionais e sociais no processo educacional,
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enfatizando a necessidade de abordar as emocdes dos alunos para promover um
ambiente de aprendizado saudavel.

As licbes aprendidas apontam a Gamificagdo como uma estratégia eficaz
para melhorar o ensino e aprendizagem, desde que seja combinada com formacao
docente, equilibrio entre tecnologia e métodos tradicionais, adaptacdo as
necessidades dos alunos, uso responsavel da tecnologia e consideracdo das
competéncias emocionais dos alunos. Essas licbes tém o potencial de transformar o

ensino e preparar os alunos para um mundo em constante evolugdo tecnologica.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

3.1 DELINEAMENTO DO ESTUDO

A pesquisa de cunho qualitativo “[...] € de particular relevancia para o estudo
das relacGes pessoais devido a pluralizacdo das esferas de vida (FLINK, 2008).
Considerando, portanto, que nesse estudo buscamos analisar como a Gamificacéo
pode contribuir no processo de ensino e aprendizagem, se justica a escolha pela
abordagem qualitativa, visto que ndo temos como quantificar esses processos.

O objetivo exploratério pode ajudar a resolver algumas dificuldades em
pesquisa. Uma delas € a que se refere ao desenvolvimento de programas, na
concepcao de que a populagdo constitui um recipiente vazio e que a tarefa
educativa se resumiria em preenché-lo (PIOVESAN,1995).

O método adotado foi o estudo de caso. Boente e Braga 2004 caracterizam a
pesquisa de acordo com algumas fases como o estudo de caso que trabalha o
aspecto especifico de um fenbmeno e suas decorréncias.

Em primeiro momento o instrumento adotado para a coleta de dados foi: a
observacdo participante, instrumentos adotados foram: A observacdo, que como
processo criativo, pode servir como instrumento relevante para oferecer dados que
possam ser utilizados em uma posterior andlise. Bogdan e Taylor (1975, traducdo
nossa)! definiram a observacéo participante como uma investigacdo caracterizada
por interacdes sociais intensas, entre investigador e sujeitos, no meio destes, sendo
um procedimento durante o qual os dados sao recolhidos de forma sistematizada.

Posteriormente para coletar mais dados foi utilizada a aplicagdo do Grupo
Focal também foi utilizada para coletar mais dados. De acordo com Lopes (2014, p.
428) diz que o grupo focal é “Um conjunto de pessoas selecionadas e reunidas por
pesquisadores para discutir e comentar um tema, que é o objeto de pesquisa, a
partir de sua experiéncia pessoal’. Sendo que para a realizacdo do trabalho é
necessario seguir alguns critérios, tendo em vista o problema em estudo, como por
exemplo, se os participantes possuem algumas caracteristicas em comum, como

também uma vivéncia com o tema em discussao.

1 Participant observation as an investigation characterized by intense social interactions, between researcher and subjects, among them, being a procedure

during which data are collected in a systematic way.
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Por fim foi realizada a aplicacdo de um questionario. Para Suraman (1991),
assinala que um questionario é tdo somente um conjunto de questdes, feito para
gerar os dados necessarios para se atingir os objetivos do projeto. Embora o
mesmo autor afirme que nem todos 0s projetos de pesquisa utilizam essa forma de
instrumento de coleta de dados, o questionario é muito importante na pesquisa
cientifica, especialmente nas ciéncias sociais. O autor também afirma que construir
guestiondrios ndo é uma tarefa facil e que aplicar tempo e esforco adequados para
a construcdo do questionario é uma necessidade, um fator de diferenciacdo
favoravel.

Para o tratamento dos dados recorremos a analise de conteudo de Bardin
(2016, p.15) que se trata de um “[...] conjunto de instrumentos de cunho
metodologico em constante aperfeicoamento, que se aplicam a discursos

(conteudos e continentes) extremamente diversificados”.

3.2 CONTEXTUALIZACAO DA PESQUISA

O Estudo de caso foi desenvolvido em uma escola de Educacéo Basica do
municipio de Alegrete situada no bairro Cidade Alta.

Tivemos como participantes alunos do primeiro ano do Ensino Fundamental,
com faixa etaria entre 6 e 7 anos. A professora titular da turma, atua h4 15 anos na
area da educacéo e é formada em Pedagogia. Apos o primeiro contato entregamos
a carta de apresentacdo e posteriormente o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) e o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) (que se
encontra nos apéndices desse trabalho) para os pais, solicitando a autorizagdo de
participagao.

A pesquisa foi desenvolvida em dois periodos para a coleta dos dados. O
primeiro durante o estagio 2 (Anos Iniciais do Fundamental) da pesquisadora em
gue realizou uma abordagem com a turma adotando métodos convencionais,
utilizando os seguintes recursos didaticos: quadro, giz e folhas de atividades, e
registro com anotagOes das observacdes e resultados obtidos por 10 dias aulas,
totalizando 40 horas. Os alunos participantes da pesquisa sdo do primeiro ano do
Ensino Fundamental. Durante 20 horas de observacédo 15 dias (entre observacdes e

praticas em sala de aula) a pesquisadora pode observar o0 andamento da turma, se
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ocorreu progresso com meios convencionais de ensino. Também foi levado em
guestdo a aceitacao das atividades e motivacao para executa-las.

No segundo momento, segundo semestre de 2023, a proposta era de voltar a
coletar os dados com a mesma turma. Nesse momento foram utilizados jogos, tais
como: jogos de perguntas e respostas, quebra-cabecas, o0 jogo "Salute" (que
envolve calculos de adicdo e subtracdo), o jogo da forca, bem como jogos
relacionados a antecessores e sucessores. Neste periodo de 10 dias, totalizando 40
horas, também foi observado a motivacdo dos alunos e os avan¢os de cada um

individualmente. No quadro abaixo fica sinalizado como foi organizado o estudo:

REALIZACAO DO ENSINO
TRADICIONAL:

REALIZACAO DA APLICACAO DOS
JOGOS:

O estudo focou nos métodos

tradicionais de ensino em uma escola

primaria, abordando tOpicos como
numeracdo, familia sildbica, arvores
frutiferas, doencas causadas pela

poluicdo e polinizadores. Os alunos

receberam instrugdo principalmente

através do quadro negro, além de
materiais suplementares, como folhetos
também

informativos. Houve

apresentacoes entre turmas para

compartilhar o conhecimento adquirido.

Durante o periodo em que os alunos
estavam aprendendo sobre transito, a
professora comecava a aula fornecendo
0s conteudos considerados relevantes
tema. Em

para o0 seguida, a

pesquisadora realizava intervencdes
por meio de jogos, sendo comum a
pratica de dois jogos por aula, cada um
com duracdo média de uma hora. Essa
abordagem permitia uma aplicacao
pratica dos conceitos de transito,

tornando o aprendizado mais dinamico

e interativo para os alunos.

Apos a intervencéo, foi realizado com os alunos o grupo focal, em que foram
direcionados para um local calmo da escola, e a pesquisadora fez perguntas para
saber a opinido sobre qual das intervencbes eles acharam mais facil de
compreender os conteudos. Para a execuc¢ao do grupo focal, a pesquisadora dividiu
a turma em 3 grupos 2 grupos com 5 alunos e 1 grupo com 4 alunos. A
pesquisadora teve a incumbéncia também de ndo deixar o assunto sair do foco

principal, foi realizado 1 encontro para cada grupo focal e a duragéo de cada grupo
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foi em média de 15 a 20 minutos. Os grupos foram denominados de forma
numerica, ou seja, Grupo 1, Grupo 2 e Grupo 3. Da mesma forma, os participantes
dentro de cada grupo foram identificados como Aluno 1, Aluno 2, Aluno 3, Aluno 4 e
Aluno 5 (A1, A2, A3, A4 e A5).Apés foi aplicado um questionario para a professora
regente com perguntas abertas, sobre o que ela achou sobre o desempenho dos
alunos com os dois métodos utilizados, e em qual método a professora notou maior
desenvolvimento dos alunos.

Com base nesses resultados, este estudo de caso destaca a importancia de
considerar diferentes abordagens de ensino e reconhecer que nao existe uma
abordagem Unica que sirva para todos os alunos. A pesquisa também reforca a
necessidade de adaptar métodos de ensino com base nas necessidades e na
receptividade dos alunos, buscando manter alta motivagdo e promover um

aprendizado eficaz.
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4 REVISAO DA LITERATURA

4.1 GAMIFICACAO E A APRENDIZAGEM

De acordo com Araujo, Felisberto et al. (2023) a Gamificacdo é um termo
originado na industria da midia digital. Os primeiros usos documentados datam de
2008, mas o uso do termo Gamificacdo sO entrou em ampla ado¢do no segundo
semestre de 2010, quando varias conferéncias do setor o popularizaram.

A Gamificagdo surge como uma possibilidade de agregar diversos modos
para a captacdo de interesse dos alunos, de modo a despertar a curiosidade,
levando a elementos que levam a participagdo e engajamento, resultando na
reinvencdo do aprendizado (ORLANDI et al, 2018). O estimulo a interacdo dos
alunos com o docente, dos estudantes com o conteudo e dos aprendizes com 0s
seus colegas de turma é desejavel em um ambiente educacional dinamico e
multimodal, no qual o conhecimento flui na sala de aula de forma rapida e eficiente.
O uso da Gamificagdo pode ser um meio para engajar pessoas, motivar acgoes,
promover conhecimento e resolver problemas (ORLANDI et al, 2018).

Fardo (2013) reitera que a Gamificacdo se apresenta como um fendmeno
emergente com muitas potencialidades de aplicacdo em diversos campos da
atividade humana, pois as linguagens, estratégias e pensamentos dos games sao
bastante populares, eficazes na resolucdo de problemas (pelo menos nos mundos
virtuais) e aceitas naturalmente pelas atuais geracdes que cresceram interagindo

com esse tipo de entretenimento.

Gamificagdo abrange a utilizacdo de mecanismos e sistematicas de jogos
para a resolucao de problemas e para a motivacao e o engajamento de um
determinado publico. Sob um ponto de vista emocional, a Gamificagdo é
compreendida como um processo de melhoria de servigcos, objetos ou
ambientes com base em experiéncias de elementos de jogos e
comportamento dos individuos. (BUSARELLO, 2016, p. 13)

A Lei n° 1.324, de 2021, institui a Politica Nacional de Gamificacdo da
Educacédo (PNGE), com objetivo de estabelecer o uso de jogos eletrénicos como
pratica pedagodgica docente e aprimorar o0 processo de aprendizagem na rede de
educacdo basica brasileira. De acordo com o Art. 3° dessa Lei, 0 Ministério da

Educacao definirdA medidas para sua implementacdo e para desenvolvimento das
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habilidades educacionais necessarias ao uso dos jogos eletrbnicos no ensino
brasileiro, incluindo a classificacédo indicativa para cada tipo de jogo eletrénico a ser
utilizado no sistema de ensino brasileiro (BRASIL, 2021).

Segundo a Lei n°® 1.324 de 2021, Gamificacdo é o mais sofisticado modo de
educar (BRASIL, 2021), considerando que o século XXI trouxe uma série de
mudancas e dinamismo ao dia a dia de professores, alunos e suas familias. Tal
realidade exige um esforco de adaptacdo de todas as partes. Vivemos em uma
sociedade digital que exige que se criem processos pedagodgicos dinamicos,
motivadores e ajustados a realidade educativa, até porque o desejo e a vontade de
aprender sdo os alicerces da aprendizagem e do desenvolvimento humano
(BRASIL, 2021).

Neste contexto, a utilizacdo da Gamificagdo na Educacgao Basica proporciona
um ambiente de aprendizagem motivador e desafiador, capaz de estimular o
intelecto, possibilitando a conquista de estagios mais elevados de raciocinio. Trata-
se de ferramenta muito poderosa para a motivagcdo, atencdo e engajamento dos
estudantes dentro do processo de ensino-aprendizagem (BRASIL, 2021).

Cabe mencionar também que outro importante documento sancionado
recentemente e que trata sobre o a integracdo de recurso tecnolégicos na escola, é
a Lei n® 14.533 decreto n® 11.713 de 2023 que aponta normas especificas sobre

Computacdo na Educacao Basica — Complemento a BNCC.

Art. 1° A presente Resolugdo define normas sobre Computacdo na
Educagdo Basica, em complemento a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) na seguinte conformidade: § 10 Processos e aprendizagens
referentes a Computacdo na Educagdo Basica devem ser implementados
considerando a BNCC, o disposto na legislacdo, nas normas educacionais
e no aqui disposto. § 20 O desenvolvimento e formulagdo dos curriculos
deve considerar as tabelas de competéncias e habilidades anexas. § 30 A
formacdo inicial e continuada de professores deve considerar o aqui
disposto (BRASIL, 2022).

A Lei incube Estados, Municipios e o Distrito Federal a iniciarem a
implementacdo até um ano apds a sua homologacdo, bem como define definira

politicas para:

§ lo Formagdo nacional para o desenvolvimento dos saberes docentes
para o ensino de Computacdo na Educacdo Béasica. § 20 Apoio ao
desenvolvimento de curriculos considerando as tabelas de competéncias e
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habilidades anexas. § 30 Apoio ao desenvolvimento de recursos didaticos
compativeis com as tabelas de competéncias e habilidades anexas
(BRASIL, 2022).

Prensky (2010) afirma que hoje a tecnologia digital tem sido parte integrante
da vida das criancas desde o0 seu nascimento. A essa geracdo ele chama de
“nativos digitais”, enquanto os pais e professores sdo por ele denominados
“‘imigrantes digitais”, pois nasceram em uma época bem mais analdgica e ao longo
de suas vidas necessitam se adaptar as inovacgdes tecnoldgicas.

Segundo Zanineli et al (2022) O termo "geracao" tem raizes no latim e é
usado com varios significados. Pode se referir ao ato de procriar ou ao ato de
produzir, causar ou criar algo. Embora seja frequentemente utilizado nas Ciéncias
Humanas e Sociais para entender os comportamentos e atitudes de grupos
especificos e tracar perfis, € importante ressaltar que ndo se pode generalizar nem
estabelecer um padrdo Unico de representacdo e comportamento para esses
grupos, uma vez que eles s6 podem ser compreendidos dentro do contexto social
em que estao inseridos.

O estudo das geracfes teve origem nos Estados Unidos, onde se observou
gue a cada aproximadamente vinte anos, o comportamento das pessoas mudava
em relacdo a seus valores e expectativas de vida, refletindo mudancgas globais
(ZANINELLI, CALDEIRA, FONSECA (2022). O soci6logo Maffesoli (1996, apud
NEVES, 2007) defende que uma geracdo € um grupo de pessoas que convivem no
mesmo espaco geogréafico, compartilham experiéncias semelhantes, participam de
eventos significativos e enfrentam situacfes cotidianas ao longo de um periodo.

No que diz respeito as diferentes geracgdes, suas necessidades e atitudes:

Veteranos e Baby Boomers: Tendem a valorizar fontes de informagé&o
tradicionais, como livros impressos e bibliotecas fisicas. Suas necessidades
geralmente estdo ligadas a busca de informacgbes de carater académico e
profissional.

Geracao X: Procura um equilibrio entre fontes tradicionais e tecnoldgicas de
informacao. Eles podem se beneficiar de servigos de bibliotecas digitais e recursos
online para pesquisa e aprendizado.

Geragdo Y (Millenials): Valoriza a conveniéncia, a acessibilidade e a
interatividade. Espera acesso a informacdes instantdneas e ferramentas online

colaborativas.
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Geracgdo Z: E altamente dependente de dispositivos méveis e plataformas
online para pesquisa, aprendizado e comunicacdo. Eles apreciam interfaces
amigéaveis e solugdes tecnoldgicas inovadoras.

Geragdo Polegar e Alfa: Sao nativos digitais, nascidos em um ambiente
altamente tecnoldgico. Eles tém uma afinidade natural com tecnologias e esperam
solucdes de facil acesso e uso (ZANINELLI, CALDEIRA, FONSECA (2022).

Platao (filosofo grego), jA em meados de 367 a.C., apontou a importancia da
utilizacdo dos jogos para que o aprendizado das criancas pudesse ser desenvolvido.
Afirmava que em seus primeiros anos de vida os meninos e meninas deveriam
praticar juntos, atividades educativas através dos jogos (SANTANNA, 2012).

As PCNs (Parametros Curriculares Nacionais) sdo referéncias importantes
para embasar trabalhos académicos, visto que nos dé suporte para incorpora-la em
nosso trabalho, Demonstrando como a Gamificacdo pode integrar diferentes
disciplinas e areas do conhecimento, conforme preconizado pelas PCNs.

Nos PCN, no que se refere ao Ensino Fundamental, os jogos sdo apontados
como uma ferramenta para o desenvolvimento como um todo, sendo citados em
cadernos separados por matérias mediante a articulacdo entre o conhecimento e o
imaginario, podendo ser desenvolvido o autoconhecimento. “O professor deve,
entdo, aproveitar essa grande contribuicdo que 0s jogos e as brincadeiras trazem
para a educacao e inseri-los em suas atividades escolares, conforme os contetdos
propostos pelos PCNs” (BRASIL, 2000).

Para Vygotsky, (1988, p.12), a brincadeira pode ter papel fundamental no
desenvolvimento da crianga: “O jogo da crianga ndo € uma recordagao simples do
vivido, mas sim a transformacao criadora das impressdes para a formacédo de uma
nova realidade que responda as exigéncias e inclinagcdes dela mesma”. Entretanto,
mais importante que isso é definir os objetivos que se deseja alcancgar, para que
este momento seja, de fato, significativo. “Ensinar a brincar’, de forma a mediar
acdes na zona de desenvolvimento proximal é uma forma de promover o
crescimento de seu aluno.

A Gamificagdo surge como uma proposta educacional de abordagem
multimodal que visa fortalecer o processo de aprendizagem, pretendendo despertar
0 interesse, a curiosidade e a participacao nos individuos, e ainda utilizar elementos
modernos e prazerosos para a realizacdo de tarefas e a conquista de objetivos.
Devera ser precedida de planejamento, capacitacdo, pesquisa e acompanhamento
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para que seja iniciativa consistente, agregadora e resulte enriquecedora nos
diversos segmentos da realidade contemporanea, na educacdo, promovendo a
motivacdo, o engajamento e a participacdo dos usuarios no processo, observados
seus perfis e aspectos culturais, o contexto em que estéo inseridos e 0s objetivos do
processo (COTTA, 2018).

Segundo Cotta (2018) a abordagem multimodal refere-se a uma perspectiva
interdisciplinar e integrada que considera a comunicacdo e a representacao do
conhecimento por meio de multiplos modos, como texto, imagem, som e movimento.
Essa abordagem reconhece que a comunicacdo humana e a compreensdo do
mundo envolvem mais do que apenas palavras escritas ou faladas, abrangendo
uma variedade de modalidades de expressao.

Na educacédo e na pesquisa, a abordagem multimodal valoriza a combinacgao
de diferentes midias e linguagens para transmitir informacdes e significados. Ela
reconhece que as pessoas tém estilos de aprendizado diferentes e podem se
beneficiar da apresentacdo de informacdes de varias maneiras. Além disso, a
abordagem multimodal é frequentemente usada em campos como design grafico,
comunicacdo visual, multimidia, literacia digital e estudos culturais para analisar
como diferentes modos de comunicac¢ao funcionam juntos para criar significado.

De acordo com Busarello, Ulbricht e Fadel (2014, p. 14), trabalhar com o
conceito de Gamificagcdo na educacdo € saber recontextualizar para esse tempo a
apropriagcdao dos “[...] elementos dos jogos aplicados em contextos, produtos e
servicos necessariamente ndo focados em jogos, mas com a intencdo de promover
a motivacado e o comportamento do individuo.

Nesse contexto, conforme Cotta (2018), a Gamificagdo, como uma
abordagem multimodal, deve contribuir com o grande descompasso existente entre
a educacao e o mundo contemporaneo e a sua cultura digital, que tanto influencia a
sociedade, uma vez que a pulverizagdo do conhecimento e das multiplas formas de
obté-lo, levam a necessidade de repensar o ensino, em todos 0s niveis, reestruturar
as regras existentes e rever paradigmas arraigados e conservadores sem perder de
vista 0s objetivos da educacdo e sem deixar-se influenciar pelos extremos,

causados pela distancia ou proximidade excessiva do mundo digital.

4.2 ETAPA: ENSINO FUNDAMENTAL
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A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB), Lei n® 9.394/1996,
aborda a importancia dos anos iniciais da educacdo de forma ampla. A LDB
reconhece que a Educacéo Infantil, é a primeira etapa da Educacdo Basica e tem
como finalidade o desenvolvimento integral da crianca, em seus aspectos fisico,
psicologico, intelectual e social (BRASIL, 1996).

De acordo com a LDB, a Educacéo Infantil, que abrange a faixa etaria de
zero a cinco anos, deve ser oferecida de forma integral, atendendo as necessidades
basicas das criancas e garantindo a elas o direito a educacdo e ao cuidado. A Lei
enfatiza a importancia da Educacéo Infantil como um direito da crianca e um dever
do Estado, respeitando sua identidade, diversidade cultural e singularidades
BRASIL, 1996).

O ensino proposto pela LDB esta em funcdo do objetivo maior do Ensino
Fundamental, como segunda da educacéo béasica, que é o de propiciar a todos,
formacéo basilar para a cidadania, a partir da criacdo na escola de condi¢cbes de

aprendizagem para:

| - o desenvolvimento da capacidade de aprender, tendo como meios
basicos o pleno dominio da leitura, da escrita e do calculo; Il - a
compreensdo do ambiente natural e social, do sistema politico, da
tecnologia, das artes e dos valores em que se fundamenta a sociedade; Il -
0 desenvolvimento da capacidade de aprendizagem, tendo em vista a
aquisicdo de conhecimentos e habilidades e a formacdo de atitudes e
valores; IV - o fortalecimento dos vinculos de familia, dos lagos de
solidariedade humana e de tolerancia reciproca em que se assenta a vida
social (BRASIL, 1996).

Ainda, de acordo com essa mesma Lei, 0 Ensino Fundamental tem duracéo
de “9 (nove) anos, gratuito na escola publica, iniciando-se aos 6 (seis) anos de
idade, ter& por objetivo a formagéo basica do cidaddo (BRASIL, 1996).

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN, 1998), até dezembro
de 1996 o Ensino Fundamental esteve estruturado nos termos previstos pela Lei
Federal n. 5.692, de 11 de agosto de 1971. Essa Lei, ao definir as Diretrizes e
Bases da Educacéo Nacional, estabeleceu como objetivo geral, tanto para o Ensino
Fundamental (primeiro grau, com oito anos de escolaridade obrigatéria)? quanto
para o Ensino Médio (segundo grau, ndo obrigatério)®, proporcionar aos educandos

a formacao necessaria ao desenvolvimento de suas potencialidades como elemento

2 Termo adotado na época
3 Termo adotado na época
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de autorrealizacdo, preparacdo para o trabalho e para o exercicio consciente da
cidadania (BRASIL, 1998).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017), destaca a importancia dos
anos iniciais na formacdo das criancas, reconhecendo esse periodo como
fundamental para o desenvolvimento integral e para a construgdo dos
conhecimentos e habilidades essenciais. Segundo a BNCC, os anos iniciais devem
proporcionar experiéncias significativas de aprendizagem, promovendo o
desenvolvimento cognitivo, socioemocional, fisico e ético dos alunos. Destaca
também a importancia de um curriculo diversificado e contextualizado, que valorize
as multiplas linguagens, as interacfes sociais e a construcdo do conhecimento por
meio de atividades praticas e ludicas. Além disso, ressalta a necessidade de
promover a autonomia, o pensamento critico, a criatividade e o trabalho em equipe
desde cedo (BRASIL, 2017). A falta desses aspectos, reflete no que aponta as

Diretrizes curriculares Nacionais (DCN)

Grande parte do mau desempenho dos alunos, agravado pelos problemas
da reprovacdo e da preparacdo insatisfatoria, prévia e em servico, dos
professores, € devida a insuficiéncia de didlogos e metodologia de
trabalhos diversificados na sala de aula, que permitam a expressao de
niveis diferenciados de compreensdo, de conhecimentos e de valores
éticos, politicos e estéticos. Através de mudltiplas interagdes entre
professores/alunos, alunos/alunos, alunos/livros, videos, materiais didaticos
e a midia, desenvolvem-se acdes Inter e intrassubjetivas, que geram
conhecimentos e valores transformadores e permanentes (BRASIL, 1998)

A BNCC ainda assinala a importancia do acompanhamento pedagdgico
individualizado, considerando as especificidades de cada aluno, suas
potencialidades e dificuldades. Ela ressalta a importancia da avaliacdo formativa,
gue busca compreender o processo de aprendizagem e auxiliar na intervencgao
pedagdgica adequada (BRASIL, 2017).

Portanto, a BNCC reforca a importancia dos anos iniciais como uma fase
crucial na educacao, onde se deve garantir um ensino de qualidade, propiciando o
pleno desenvolvimento das criangcas e preparando-as para 0S anos seguintes de

escolaridade. As DCNs reforcam que:

[...] os didlogos expressos através de multiplas linguagens verbais e nao
verbais, refletem diferentes identidades, capazes de interagir consigo
préprias e com as demais, através da comunicacdo de suas percepcoes,
impressfes, dlvidas, opinides e capacidades de entender e interpretar a
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ciéncia, as tecnologias, as artes e 0s valores éticos, politicos e estéticos
(BRASIL, 1998).

Os beneficios que os jogos digitais podem trazer para os alunos sdo muitos,
dentre eles, podemos destacar o fato de promoverem o desenvolvimento intelectual,
ja que para vencer os desafios o0 jogador precisa elaborar estratégias e entender
como os diferentes elementos do jogo se relacionam (GROS, 2003).

No contexto educacional, a Gamificacdo tem como intuito aumentar o
engajamento e a motivacdo (RODRIGUES e CLAUSS, 2022). Essa inovacgéo
promove uma aprendizagem mais descontraida, sem perder o foco que é ensinar de
acordo com o conteudo das escolas e respeitando a faixa etéria de cada estudante
(RODRIGUES e CLAUSS, 2022).

Ainda, segundo 0s mesmos autores acima 0s pontos negativos estdo nos
desafios. O desafio que se apresenta é o fato que a maioria dos professores e
educadores envolvidos com ambientes de aprendizagem atualmente parece nao ter
0 héabito de interagir com games. Pelo contrario, muitos tém a visdo de que eles sdo
obstaculos a aprendizagem, séo distracBes que tiram os jovens do caminho da

construcéo de seus conhecimentos.

4.3 FORMACAO DE PROFESSORES NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM

E de suma importancia uma pratica pedagdgica que seja mais do que
simplesmente socializar informacdes e conhecimentos, se destaca varios elementos
essenciais que devem estar presentes em uma pratica pedagdgica eficaz como:
dindmica proépria, pensamento reflexivo, visao politica de cidadania.

Para Gomes (2006, p. 233), uma pratica pedagodgica precisa ter dinamica
prépria, que lhe permita o exercicio do pensamento reflexivo, conduza a uma visao
politica de cidadania e que seja capaz de integrar a arte, a cultura, os valores e a
interacdo, propiciando, assim, a recuperacdo da autonomia dos sujeitos e de sua
ocupacdo no mundo, de forma significativa.

Nesse sentido, portanto, a formacéo de professores deve se concentrar nao
apenas em conhecimento, mas em desenvolver habilidades que permitam ao

educador facilitar a aprendizagem ativa e significativa dos alunos. Isso implica que
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as acoes do professor devem ser direcionadas para criar condicfes propicias para
gue os alunos possam realizar a aprendizagem de forma efetiva.

Segundo Tunes, Tacca e Junior (2005), as a¢bes do professor tém como
intencdo a realizac&o por parte do aluno, o que ndo se garante que a mesma exista
por parte do aluno. Por isso, é fundamental o didlogo para se estabelecer ensino-
aprendizagem.

A citacdo de Tunes, Tacca e Junior (2005) destaca uma questao fundamental
no processo de ensino-aprendizagem: a intencdo do professor em relacdo a
realizacdo do aluno e a importancia do dialogo para alcancar esse objetivo. Deve-se
ainda considerar que as interacdes estabelecidas entre os alunos também
influenciam a construgdo do conhecimento dos mesmos. Por isso, é preciso estar
atento a multidimensionalidade dessa relacdo (MORALES, 2006).

O processo ensino-aprendizagem sofre influéncias dos participantes da
relacdo professor-aluno, pois nessa dinamica relacional é preciso considerar a
complexidade entre o pessoal e o social, s6 compreendidos no contexto de
influéncias que surgem em cada experiéncia intersubjetiva (TUNES, TACCA e
JUNIOR, 2005).

O processo de ensino-aprendizagem € uma interacdo complexa entre o
pessoal e o social, moldada pelas influéncias mutuas entre professores e alunos
(MORALES, 2006). Compreender e reconhecer essa complexidade é essencial para
criar um ambiente de ensino eficaz e para promover uma aprendizagem significativa
e envolvente. Essa compreensdo também orienta a formacdo de professores,
destacando a importancia da sensibilidade as dimensdes interpessoais e sociais da
educacéo.

As atitudes do professor e 0 modo como o mesmo se vé, de acordo com
Morales (2006), influenciard na maneira que conduz a sala, e na qualidade e no
impacto global da sua relagdo com o aluno.

A necessidade da formacéo docente ja fora preconizada por Comenius, no
século XVII, e o primeiro estabelecimento de ensino destinado a formacdo de
professores teria sido instituido por Sdo Jodo Batista de La Salle em 1684, em
Reims, com o0 nome de Seminario dos Mestres (DUARTE, 1986, p. 65-66).

De acordo com Libaneo (1998), ha educadores entusiasmados com as novas
perspectivas de uma suposta alianga entre os interesses empresariais € o0 aumento

da oferta de formacdo geral para a populacdo, na direcdo de uma educacdo



34

equalizadora. Por um lado, é verdade que as novas tecnologias e as novas formas
organizacionais do trabalho estdo relacionadas com necessidades de melhor
qualificag&o profissional.

Uma mudanca de atitude dos professores diante da rigidez da organizacéo
disciplinar implica compreender a pratica da interdisciplinaridade em trés sentidos:
como atitude, como forma de organizacdo administrativa e pedagodgica da escola,
como pratica curricular (LIBANEO,1998).

Segundo Giroux e Aronowitz (1991), o professor precisa examinar a relagao
entre conhecimento, aprendizagem e poder, entendendo-a como parte de um
discurso politico a ser reconstruido e colocado a servico da liberdade humana.

Tais reformas ressaltam disposicbes e sensibilidades que tornem os
docentes autorrealizados, automotivados e autodirigidos. “Esta-se diante de novos
padrdes de autorregulacdo, comparaveis aos que se encontram na organizacao
pos-fordista do trabalho” (LINHARES, 2015, p. 281, grifo nosso).

As citacfes de Giroux e Aronowitz enfatizam a natureza politica da educacao
e a necessidade de os professores compreenderem essa dindmica para promover
uma educacdo que seja libertadora e capacitadora. Além disso, destaca a
importancia de os docentes serem agentes ativos em seu proprio desenvolvimento
profissional, adotando uma abordagem de autorregulacdo que os capacite a se
adaptarem as mudancas no campo educacional. Isso reflete a complexidade do
papel do professor no século XX, que vai além da mera transmissdo de
conhecimento e requer uma compreensao mais profunda das dimensoées politicas e
sociais da educacao.

Segundo Cerutti e Nora (2017), quando uma pedagogia solida esta alinhada
com a maneira como 0s humanos aprendem, a tecnologia pode transformar a
educacédo e facilitar uma abordagem centrada no aluno, pois a educagédo esta
passando por uma transformagdo de uma abordagem de “sentar e receber”,
centrada no professor, para uma abordagem de aprendizado ativo, centrada no
aluno (CERUTTI; NORA, 2017).

As TIC na educacédo sao de necessidade imediata, tendo o potencial de
fornecer solugdes para muitos dos desafios que o ensino superior enfrenta. O medo
comum de que as TIC substituam o professor € totalmente infundado. As TIC néo

devem ser temidas, e sim abracadas, de modo a capacitar as futuras geracoes,
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proporcionando-lhes educacdo de alta qualidade (DAMASCENO, CARDOSO,
COSTA, 2018).

As TIC ainda oferecem oportunidades para 0s alunos se encontrarem em um
espaco virtual com outros usuarios, membros e praticantes especialistas para
discutir questbes, tirar duvidas e até participar de simulados e jogos de
gerenciamento sem precisar sair do escritério ou de casa. Apoiando a
aprendizagem independente e inconscientemente, insistindo em pensar em teorias
alternativas para a aprendizagem (SIEMENS, 2021).

As tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC) é entendida como um
conjunto de recursos tecnoldgicos integrados entre si, que proporciona, por meio
das funcdes de software e telecomunicagbes, a automacdo e comunicacdo dos
processos de negdécios, pesquisas cientificas e ensino-aprendizagem. Com as TIC
cada vez mais populares e 0 acesso a dispositivos tecnoldgicos estdo mais faceis,
hoje podemos acessar a rede por meio de computadores, notebooks e
smartphones. Com isso, se amplia a troca de conhecimento e informacéo entre a
sociedade. (ROCHA et al, 2019).

No que tange a educacdo, as TIC sdo ferramentas que favorecem a
aprendizagem, isso nédo significa que ira resolver todos os problemas da area, mas
se integradas como um recurso que pode potencializar o processo de ensino e
aprendizagem, acarretard mudancas significativas na forma de ensinar e aprender.
(COTTA, 2018).

A utilizacdo das TIC como ferramentas tecnologicas mediadoras no processo
de ensino, tornou-se mais dindmico em relacdo as atividades mecanicas e
repetitivas, usadas em sala de aula, que ainda permanecem sendo praticadas.

Na sec¢do que segue apresentaremos a analise dos dados coletados, a partir
da aplicacdo do questionario, das observagfes realizadas e do que obtivemos de

retorno do grupo focal.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

5.1. RESULTADOS E ANALISE DAS OBSERVACOES, GRUPO FOCAL,
APLICACAO DE JOGOS E QUESTIONARIO PARA DOCENTE:

A analise dos dados é a etapa em que compilamos os resultados da pesquisa
de campo por meio dos instrumentos adotados, no caso desse estudo como ja
mencionado foi a observacgdo, o grupo focal e o questionario.

No que diz respeito as observacdes, cabe salientar que aconteceram em
duas etapas: a primeira no periodo em que estive* realizando meu estagio Il Ensino
Fundamental: anos iniciais, no primeiro semestre de 2023. A segunda etapa foi no
semestre 2023/2. Cabe mencionar também que nesse Ultimo periodo quando
retornei para a segunda etapa da coleta, realizei as praticas em sala de aula com a
turma adotando o0s jogos pedagdgicos como recursos gue incluiram jogos digitais.

Quanto ao grupo focal, da mesma forma que a segunda etapa das
observacbes, aconteceram durante o més de outubro durante dois encontros. A
organizacdo da turma consistiu em 14 alunos, divididos em trés grupos, sendo dois
grupos com 5 alunos e um grupo com 4 alunos. Cada grupo foi alocado em um
ambiente tranquilo, e eu atuei como mediadora para garantir que eles mantivessem
o foco nas perguntas

Essas perguntas visavam avaliar a receptividade dos alunos em relacdo ao
uso dos jogos como método de ensino, coletar feedback sobre possiveis melhorias
nos jogos e identificar quais jogos especificos despertaram mais interesse e
apresentaram maiores desafios para os estudantes.

O instrumento questionario com sete perguntas, foi aplicado a professora
regente da turma.

Para a analise dos dados, seguimos as etapas, conforme nos orienta Bardin
(2016), iniciando com a pré-analise, posteriormente a Codificacdo, categorizacao e
a Inferéncia. Assim, portanto, seguindo esses passos surgiram dessa andlise, trés
categorias: Aceitacdo da Metodologia Ativa, Impacto Positivo no Aprendizado,
Desafios na Implementacédo e Engajamento que passaremos a apresentar no que

segue.

4 Nessa secdo adotarei a primeira pessoa do singular na escrita, diferentemente do tempo verbal no
restante do trabalho
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CATEGORIA 1 — ACEITACAO DA METODOLOGIA ATIVA

Nessa categoria, no quadro 1, abaixo, apresentamos a analise das perguntas
e respostas realizadas no questionario para a professora e para o grupo focal nos

guais os patrticipantes foram questionados sobre a aceitacdo da metodologia ativa.

Quadro 1 — Pergunta Grupo Focal e Questionario
Vocés gostaram de aprender com jogos?

Vocé costuma aplicar jogos com seus alunos?

GRUPO FOCAL: Divisao 1 Todos os participantes do grupo concordaram de maneira
unanime, demonstrando sua satisfacdo com a utilizacdo de

jogos como instrumento de aprendizado.

GRUPO FOCAL: Divisédo 2 As respostas variaram dentro desse grupo. Inicialmente, A3
afirmou ndo ter apreciado a experiéncia, alegando que a
considerou muito dificil e desafiadora. Em contraste, A5
expressou satisfacdo, enfatizando o interesse e a apreciacdo
pelo aprendizado por meio dos jogos, especialmente devido a
natureza pontuada dos jogos. Al, A2 e A4 concordaram com
A5, destacando a facilidade dos jogos e sua preferéncia pelo
método de aprendizado. Eventualmente, A3 concordou com a

perspectiva dos demais participantes.

GRUPO FOCAL: Divisédo 3
Todos os participantes do grupo concordaram de maneira
unanime, demonstrando sua satisfacdo com a utilizacdo de
jogos como instrumento de aprendizado.

DOCENTE Eventualmente, aplico os jogos. Eu acho que s@o muito
produtivos, muito bons, dependendo da turma com a qual
vocé trabalha. Turmas muito agitadas precisam de um tempo
para organiza-las, o que acaba dificultando o processo, mas

eu costumo aplicar jogos, sim.

Fonte: excertos do grupo focal e questionario (2023).

Analisando, portanto, que as respostas e observacdes refletem a
complexidade da introducdo de metodologias ativas, como a Gamificacdo, no
contexto educacional, embora a maioria dos alunos tenha demonstrado satisfagao e

aceitacao positiva, é importante reconhecer que as reacdes variaram. A adaptacéo
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e 0 suporte adequados sdo essenciais para garantir que essa abordagem seja
eficaz e benéfica para o aprendizado dos alunos. Além disso, a reflexdo continua e
a personalizagcdo das estratégias de ensino sdo fundamentais para obter resultados
positivos e engajar os alunos de maneira eficaz. Isso estd expresso na fala do A5

gue relata:

Pro, eu gosto de aprender com joguinho, sabe, eu adoro matematica e esse
joguinho, eu ndo me lembro o nome, esse de fazer continhas, me fez
pensar bastante para responder! (Grupo focal: A5)

Segundo Anacleto et. al. (2023) a complexidade se apresenta na educacéo,
principalmente aquela pautada no uso de metodologias ativas problematizadoras,
pois ha uma relacdo dialdgica entre o professor e os alunos, ja que ambos atuam na
construcdo do conhecimento, o aluno de forma ativa e o professor como mediador

desse processo de aprendizagem, o que os leva a aprender conjuntamente.

CATEGORIA 2 — IMPACTO POSITIVO NO APRENDIZADO

No quadro 2, abaixo, apresentamos a analise das perguntas e respostas
realizadas no questionario para a professora e para o grupo focal nos quais os

participantes foram questionados sobre o impacto positivo no aprendizado.

Quadro 2 — Pergunta Grupo Focal e Questionario
Vocés gostaram de aprender com jogos?
Com a aplicacao de jogos, pela pesquisadora, vocé notou melhora na aprendizagem

dos alunos? Explique:

GRUPO FOCAL: Divisédo 1 Os alunos da Divisdao 1 chegaram a um consenso unanime
acerca da natureza transformadora do aprendizado por meio
da Gamificacdo. Eles concordaram que essa abordagem né&o
apenas aliviou o peso do processo de aprendizagem, mas
também criou um ambiente onde absorviam conhecimento de
forma natural e fluida, muitas vezes sem perceber que

estavam participando ativamente de atividades educacionais.
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GRUPO FOCAL: Diviséo 2 Al e A3 notaram que a utilizacdo de jogos os impulsionou a
avancar na habilidade de leitura, bem como a combinar
silabas e a responder de forma mais eficaz quando
guestionados sobre o contetido. A2, A4 e A5 concordaram

plenamente com as observacdes de Al e A3.

GRUPO FOCAL: Divisédo 3 Todos os participantes concordaram que a aplicagédo de jogos
foi extremamente valiosa e que aprenderam de maneira mais

eficaz.

DOCENTE Sim, a gente observa que eles ficam mais atentos, que ja
reconhecem o jogo quando tu vai aplicar novamente, e a
aprendizagem acontece sim de maneira mais efetiva, como
eu ja tinha falado. Eles aprendem brincando, né? Entéo,

assim, foi notado melhora.

Fonte: excertos do grupo focal e questionario (2023).

Com base nas respostas apresentadas, podemos inferir que a aplicacao de
jogos como ferramenta de aprendizado foi amplamente bem-sucedida. Os alunos da
Divisdo 1 ndo apenas experimentaram uma melhora significativa em suas
habilidades de leitura e na capacidade de responder eficazmente a perguntas
relacionadas ao conteudo, mas também relataram um ambiente de aprendizado
mais agradavel e engajador.

O consenso unanime entre 0s participantes sugere que a Gamificagdo teve
um impacto positivo em todo o grupo, indicando que a maioria, se néo todos,
perceberam os beneficios dessa abordagem. Além disso, o fato de que os alunos
estavam mais atentos e prontos para se envolver nos jogos demonstra a
capacidade dessa metodologia em manter o interesse dos alunos.

A inferéncia mais ampla € que a Gamificagdo pode ser uma estratégia
educacional eficaz para melhorar a experiéncia de aprendizado dos alunos,
tornando-a mais interativa, envolvente e eficaz. A combinagdo de diversao e
aprendizado parece ter sido o catalisador para o sucesso observado pelos alunos
da Divisdo 1. No excerto da fala do A4, traz o quanto é significativo para eles o

apreender, o conseguir.
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Professora, minha vé ficou feliz porque cheguei em casa e mostrei pra ela,
gue ja sabia ler algumas palavrinhas, pequenininhas, mas eu consegui!
(Grupo focal: A4)

Desta forma, a Gamificacdo voltada para a area do ensino e aprendizagem
(educacédo) possui um campo em potencial a ser considerado e explorado.
Atualmente as pessoas estdo cada vez mais presentes nos ambientes em que a
tecnologia e as midias digitais se destacam, é necessario novas abordagens e
estratégias para influenciar os estudantes, devido aos mesmos se mostrarem
desanimados e desmotivados em relacdo as metodologias de aprendizagem
utilizadas na maioria das instituicdes de ensino (SIGNORI, 2016).

A Gamificagdo, ao incorporar elementos de jogos no ambiente educacional,
promove maior engajamento dos alunos por meio de desafios, recompensas e
competicdes, estimulando seu interesse no aprendizado. Além disso, proporciona
um aprendizado ativo e pratico, permitindo que os alunos experimentem e apliguem
0S conceitos de maneira interativa, facilitando a retengcdo do conhecimento. Os
jogos oferecem feedback imediato, possibilitando aos alunos identificarem erros e
ajustarem suas estratégias de aprendizagem de forma agil. A colaboracéo entre os
alunos € incentivada, promovendo habilidades sociais e de trabalho em equipe. A
Gamificagdo também contribui para o desenvolvimento de habilidades como
resolucdo de problemas e pensamento critico, enquanto a personalizacdo das
atividades atende as necessidades individuais dos alunos. Por fim, a abordagem
ludica reduz a ansiedade relacionada ao aprendizado, criando um ambiente mais

relaxado e propicio ao desenvolvimento educacional.

CATEGORIA 3 — DESAFIOS NA IMPLEMENTACAO E ENGAJAMENTO

No quadro 3, abaixo, apresentamos a analise das perguntas e respostas
realizadas no questionario para a professora e para o grupo focal nos quais 0s

participantes foram questionados sobre Desafios na Implementacdo e Engajamento.

Quadro 3 — Pergunta Grupo Focal e Questionario
Quais jogos foram considerados mais interessantes e desafiadores?

Qual o maior desafio que vocé encontra ao aplicar jogos na turma?

GRUPO FOCAL: Divisédo 1 Os patrticipantes do grupo foram unédnimes em identificar o
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jogo de quiz como 0 mais atraente em termos de interesse.
No que concerne a categoria de jogos mais desafiadores, Al,
A3 e A4 inicialmente indicaram o jogo "Salute" como sendo o
mais desafiador. ApGs um intercAmbio de pontos de vista e
argumentos, A2 e A5, posteriormente, convergiram para a
opinido de que o jogo "Salute" efetivamente representava o

maior desafio.

GRUPO FOCAL: Diviséo 2 Al e A2 destacaram o jogo "Salute"” como o mais desafiador,
enfatizando as dificuldades que enfrentaram durante sua
execucdo. Esse relato levou os participantes A3 e A4 a
concordarem com a avaliagdo de Al e A2 em relacdo a
complexidade do jogo "Salute".

Em relacdo aos jogos considerados mais
interessantes, todos o0s participantes da divisdo 2
compartilharam uma opinido unanime, identificando o jogo de

quiz como o mais envolvente.

GRUPO FOCAL: Divisdo 3 Houve um consenso geral. O jogo "Salute,” que envolvia
célculos, foi identificado como o mais desafiador e
interessante. Curiosamente, Al revelou particular entusiasmo
pelo jogo "Salute" devido a sua afinidade com caélculos,
considerando-o o mais facil entre os jogos. No entanto, para

A2, A3, Ad e A5, o jogo de quiz foi o mais cativante.

DOCENTE Bom, a aplicacdo de jogos na turma dificulta, porque quando
a gente trabalha sozinho, sem ter um professor auxiliar ou um
monitor para ajudar, € muito dificil aplicar jogos. Torno-me
extremamente comunicativa, agitada, muitos alunos especiais
na sala de aula e, enfim, isso dificulta muito. Entdo, para
realizar um jogo, por exemplo, no computador ou algo nesse
sentido, a gente precisa organizar tudo com muita
antecedéncia, e isso demanda muito trabalho. O desafio é

esse.

Fonte: excertos do grupo focal e questionario (2023).

No Grupo Focal, os participantes demonstraram uma variedade de
preferéncias em relacéo a jogos educacionais, com todos concordando que um jogo
de quiz era 0 mais interessante. Quanto ao jogo mais desafiador, houve inicialmente
divergéncias de opinido, mas Al e A2 influenciaram a convergéncia do grupo em
torno do jogo "Salute". A afinidade pessoal com calculos influenciou a escolha de

Al, enquanto A3, A4 e A5 preferiram o jogo de quiz.
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A docente mencionou o0s desafios de aplicar jogos na sala de aula,
especialmente sem suporte adicional, enfatizando a necessidade de planejamento
antecipado devido a presenca de alunos especiais. Isso enfatiza a importancia de
considerar a logistica, a garantia das politicas publicas no que diz respeito ao
suporte para o professor quando ha alunos de inclusdo em sala de aula e as
necessidades especificas do ambiente educacional ao incorporar jogos como
ferramentas de ensino.

Tardif (2014) ainda afirma trés aspectos a serem considerados na formagéo
dos professores no que diz respeito as concepcdes e as praticas vigentes, ou seja,
desafios futuros:

e “[...] reconhecer que os professores de profissdo sao sujeitos do
conhecimento é reconhecer, a0 mesmo tempo, que deveriam ter o direito de dizer
algo a respeito de sua propria formacéo profissional [...]". (p. 240);

e “[...] se o trabalho dos professores exige conhecimentos especificos a sua
profissdo deveria, em boa parte, basear-se nesses conhecimentos”. (p. 241);

e “[...] a formagao para o ensino ainda € enormemente organizada em torno
das logicas disciplinares”. (p. 241). Nesse sentido, Imbernén (2009) complementa os

desafios propostos por Tardif (2014) assinalando que:

[...] a formacg@o transite para uma abordagem mais transdisciplinar, que
facilite a capacidade de refletir sobre o que uma pessoa faz, pois isso
permite fazer surgir o que se acredita e pensa, que dote o professor de
instrumentos ideolégicos e intelectuais para compreender e interpretar a
complexidade na qual vive e que o envolve. (IMBERNON, 2009, p. 97).

Os autores Tardif (2014) e Imbernén (2009) abordam desafios na formacao
de professores. Tardif destaca a necessidade de reconhecer os professores como
sujeitos do conhecimento, envolvé-los na definicdo de sua formacdo e basear o
processo em conhecimentos praticos e relevantes. Além disso, ele enfatiza a
importancia de superar a organizacdo da formacdo em torno de logicas
disciplinares. Imbernén complementa, defendendo uma abordagem transdisciplinar
gue ajude os professores a refletir sobre suas praticas, dotando-os de ferramentas
ideologicas e intelectuais para enfrentar a complexidade do ambiente educacional.
Em conjunto, esses autores destacam a necessidade de uma formacao mais

participativa, prética e interdisciplinar para os professores.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer deste estudo, identificamos uma questdo de pesquisa a ser
abordada no contexto da Gamificacdo. A questdo de pesquisa especifica que
formulamos foi: “de que forma a Gamificacdo pode contribuir no processo de Ensino
e de Aprendizagem de alunos do 1° ano do Ensino Fundamental?” Por meio de
nossas observacdes e da aplicagdo prética de jogos educacionais, nossa coleta de
dados sugere que a Gamificacdo pode, de fato, contribuir de maneira construtiva
para as experiéncias de aprendizado desses estudantes. E evidente que a
incorporacdo de uma abordagem ladica ao aprendizado, por meio de jogos
educacionais, atua como um fator motivador para os alunos. Além disso, promove
um ambiente colaborativo em que os alunos se incentivam mutuamente e se
envolvem, aprimorando, assim, o processo de aprendizado.

Quanto ao nosso objetivo geral analisamos que sim a Gamificacdo pode
contribuir, isso ficou explicito na fala dos participantes do grupo focal e corroborado
também pela professora que de fato houve um avanco na aprendizagem dos
alunos, e também que os alunos se tornaram mais participativos e mais efetivos nas
explicacbes da professora.

Ao aplicarmos os jogos como recurso didatico facilitador do processo de
ensino-aprendizagem na turma pudemos constatar que os alunos ficaram muito
mais estimulados para realizacdo das atividades, se mostrando muitas vezes
engajados nas aulas com jogos.

Identificamos que as abordagens metodoldgicas utilizadas em uma turma do
1° ano do Ensino Fundamental entre elas jogos: de perguntas e respostas,
antecessores e sucessores, Jogo da memoria com o nome da figura e a figura e,
também, jogos como quebra-cabecas, o jogo "Salute" (que envolve calculos de
adicdo e subtracdo), o jogo da forca, e 0 jogo quiz com balbes. O uso desses
diferentes jogos e abordagens metodoldgicas no ensino do 1° ano do Ensino
Fundamental demonstra a diversidade e eficacia de estratégias educacionais. Essas
atividades oferecem um ambiente de aprendizado dinamico e interativo, permitindo
aos alunos nédo apenas absorverem conceitos fundamentais, mas também
desenvolverem habilidades cognitivas, matematicas e de associa¢do, tornando o

processo de ensino mais envolvente e estimulante.
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O progresso dos alunos em seu processo de aprendizagem com a aplicacao
do recurso Gamificacdo foi nitidamente perceptivel, visto que ao terminar a
aplicacéo de jogos, os alunos ja estavam lendo palavras curtas, fazendo calculos de
um algarismo mentalmente.

A coleta de dados incluiu observacfes, implementacédo de jogos, conducao
de grupos focais com os alunos da turma e aplicacéo de questionarios a docente.

N&o obstante a realizagdo do objetivo geral, emergiram algumas limitacoes e
desafios durante a conducao da pesquisa. Uma delas se refere a caréncia de apoio
para a docente, dificultando a aplicacéo consistente de jogos em sala de aula. Além
disso, verificou-se variacbes no grau de comprometimento da docente, mas
ressaltou-se que, com um planejamento adequado, torna-se executavel a
incorporagao de jogos como ferramenta de dinamizagéo das aulas.

Foi notado, ainda, o desafio de lidar com uma turma de alunos ativos, mas o
estudo constatou que, mesmo nesse cenario, a implementacédo dos jogos propostos
obteve sucesso. No entanto, um aspecto limitante identificado foi a auséncia de
estrutura para lidar com alunos que apresentam Transtorno do Espectro Autista
(TEA). Para pesquisas futuras, sugere-se a investigacdo da aplicacdo da
Gamificacdo com alunos que possuem TEA, o que poderia representar uma area de
pesquisa de relevancia significativa.

Em sintese, esta pesquisa identificou a pertinéncia da Gamificagdo no ensino
do 1° ano do Ensino Fundamental, destacando, porém, desafios relativos ao suporte
aos docentes, ao comprometimento desses profissionais e a inclusao de alunos com
necessidades especiais, como aqueles que apresentam TEA. Tais constatacfes
sugerem a existéncia de espaco para investigacOes futuras e refinamentos na

aplicacado da Gamificagao neste contexto educacional para TEA.
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APENDICE

APENDICE 1 - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TALE

Vocé/Sr./Sra. Sendo

convidado(a) a participar, como voluntario(a), da pesquisa intitulada

......................................................................................... (preencher)”. Meu nome
et (preencher nome do pesquisador
responsavel), sou o pesquisador(a) responsavel e minha area de atuacdo é
Educacao/Pedagogia. Apos receber os esclarecimentos e as informacdes a seguir,
se vocé aceitar fazer parte do estudo, assine ao final deste documento, que esta
impresso em duas vias, sendo que uma delas é sua e a outra pertence ao(a)
pesquisador(a) responsavel. Esclareco que em caso de recusa na participacdo vocé
nao sera penalizado(a) de forma alguma. Mas se aceitar participar, as duvidas sobre

a pesquisa poderao ser esclarecidas pelo(s) pesquisador(es) responsavel(is), via e-

mail (cooeeeeeeeeeeeeees ) e, sob forma de ligacdo através do(s) seguinte(s)
contato(s) telefonico(s): (...)..cccovvvinnne ou da orientadora, prof.2. Edilma Machado de
Lima no

endereco eletrdnico: edilma-lima@uergs.edu.br.

1. Informacdes Importantes sobre a Pesquisa:

O Titulo, da minha
pesquisa , tem como
objetivo . Sua

participacdo me auxiliara na analise dos resultados. Informo que essa participacao
nao tera custo, e também nenhuma forma de remuneragéo e vocé podera desistir
de participar a qualquer momento. Os dados recolhidos com a pesquisa serao
usados somente para fins desse estudo e garantimos o sigilo da sua privacidade e o

anonimato dos/as participante/s.

1.2 Assentimento da Participacao na Pesquisa:
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inscrito(a)sob 0 RG/ CPF.....ccooiiiiie e , abaixo assinado,
concordo em participar do estudo intitulado “...........ccoooiiiiiiiiii
Destaco que minha participacdo nesta pesquisa é de carater voluntario. Fui

devidamente informado(a) e esclarecido(a) pelo pesquisador(a) responsavel

................................................................................... sobre a pesquisa, 0s
procedimentos e métodos nela envolvidos, assim como 0s possiveis riscos e
beneficios decorrentes de minha participacdo no estudo. Foi-me garantido que
posso retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer
penalidade. Declaro, portanto, que concordo com a participacdo de meu filho no

projeto de pesquisa acima descrito.

(Alegrete), ........ e s de ...............

Assinatura do(a) responsavel pelo participante

Assinatura do(a) pesquisador(a) responsavel
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APENDICE 2 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, , RG :

declaro, por meio deste termo, que concordei em participar da pesquisa intitulada

, desenvolvida pelo(a) académico(a)

da UERGS . Fui

informado(a) de que a pesquisa € orientada pela professora Edilma Machado de
Lima a quem poderei contatar a qualquer momento que julgar necessario pelo
endereco eletrdnico edilma-lima@uergs.edu.br. Tenho ciéncia de que minha
participacdo ndo envolve nenhuma forma de incentivo financeiro, sendo a Unica
finalidade desta participacéo a contribuicdo para o sucesso da pesquisa, ainda que
0s objetivos do estudo sao estritamente académicos.

Vale ressaltar que os dados obtidos serdo utilizados apenas para fins da
pesquisa e serdo mantidos em sigilo, as identidades dos participantes da
investigacdo, assim como a identificacdo da(s) escola(s), de acordo com o que
prevé a resolucdo 466, de 12 de dezembro de 2012/CNS Diretrizes e normas
regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres humanos.

Fui ainda esclarecido(a), de que poderei me retirar dessa pesquisa a

gualqguer momento, sem sofrer quaisquer sancdes ou constrangimento.
Alegrete, de , de 20 :

Assinatura:

Assinatura do(a) pesquisador(a):




APENDICE 3 — QUESTIONARIO

QUESTIONARIO DE PESQUISA PARA TRABALHO DE CONCLUSAO DE
CURSO:

Sro(a). Professor(a)

Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa intitulada
“XXXXXXXXXXXXX” onde eu XXXXXX Sou a pesquisadora, enquanto académica da
Universidade Estadual do Rio Grande do Sul. Antecipadamente agradeco sua
participacdo na resposta a esse questionario que levara em torno de XX
minutos e que sera muito importante para o meu Trabalho de Concluséo de
Curso.

NOME:

FUNCAO:

FORMACAO

1 Vocé costuma aplicar jogos com seus alunos?

2 Se sim, o que acha desse recurso no processo de ensino e aprendizagem?
3 Se nao, expliquel, por gentileza o porqué nao adota.

4 Qual o maior desafio que vocé encontra em aplicar jogos na turma?

5 Com a aplicacao de jogos, pela pesquisadora, vocé notou melhora na
aprendizagem dos alunos? Explique:

6 Vocé acha importante a formacéo de professores na area da Gamificacao?
Por qué?

7 Na sua opiniao, quais as vantagens da Gamificagdo como metodologia ativa

em sala de aula?



