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RESUMO

A gamificacdo é uma metodologia ativa que estd se tornando mais prevalente ou mais comum como
pratica pedagdgica no ambito educacional por utilizar mecanismos dos jogos digitais que fazem parte do
cotidiano dos estudantes. Com base no exposto o presente artigo tem como objetivo apresentar a
origem e definicdo da gamificacdo, bem como a percepcao dos estudantes do 4° ano do Ensino
Fundamental - Anos Iniciais de uma escola publica sobre sua experiéncia utilizando a gamificacdo na
disciplina de Histéria. Para alcancar os resultados realizou-se a abordagem qualitativa do tipo pesquisa
de campo. Dentre os resultados obtidos através da aplicacdo de questionario, observou-se que durante
a pratica pedagodgica gamificada os estudantes tiveram um bom comportamento e sentiram-se
motivados para cumprir sua missao no contexto da atividade desenvolvida.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificagdo. Historia. Aprendizagem baseada em jogos.

ABSTRACT

Gamification is an active methodology that is becoming more prevalent or more common as a
pedagogical practice in the educational field by using digital game mechanisms that are part of
students' daily lives. Based on the above, this article aims to present the origin and definition of
gamification, as well as the perception of students in the 4th year of Elementary School - Early Years of
a public school about their experience using gamification in the History subject. To achieve the results,
a qualitative approach of the field research type was carried out. Among the results obtained through
the application of a questionnaire, it was observed that during the gamified pedagogical practice,
students had good behavior and felt motivated to fulfill their mission in the context of the activity
developed.

KEYWORDS: Gamification. History. Game-based learning.
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INTRODUCAO

A sociedade passa por transformacdes e adaptagdes ao longo do tempo, que
influenciam no modo de agir, pensar e aprender dos individuos configurando-se parte
da evolugao tecnoldgica e tudo o que evolui para melhorar a vida das pessoas pode
ser considerado tecnologia. O cenario educacional atual tenta acompanhar o ritmo
frenético de atualizacbes da cibercultura (Lévy, 1999).

Presencia-se a cultura marcada pelo uso das tecnologias digitais, na qual o
acesso a informagdo é maior, as mensagens sao trocadas instantaneamente através
de aplicativos usando texto, criando formas de comunicacdo através de emojis, gif e
figuras. Neste contexto, as criancas tém mais facilidade de acesso aos aparelhos
moveis e jogos digitais e tudo parece estar mais dinamico, mais rapido, e tudo pode
se tornar obsoleto de maneira muito rapida também.

No campo da tecnologia da informagao, a forma como as criangas aprendem
estd em constante mudanga e envolvem muitos processos que perpassam pelo modo
que a escola vé o uso das tecnologias na educacdao e a formacdo tecnoldgica de
professores, entende-se que estd posta a necessidade de formacdo inicial e
continuada para contemplar a efetivacao da cultura digital nas escolas.

Nesse sentindo, as metodologias ativas propostas por Moran (2017) surgem
para inovar a mediagdao do ensino apontando para a possibilidade de transformar as
aulas em experiéncias de aprendizagem mais coloridas e significativas aos
estudantes, com base na cultura digital. Assim, o universo dos jogos digitais pode ser
adaptado para o contexto educacional utilizando o Free Fire, Mario Kart 8, Minecraft e
Roblox.

Embora a gamificagdo possua varias definicdes, nos amparamos em
Raczkowski (2013) para sustentar este recorte académico-cientifico, a gamificacao é
apresentada como uma panaceia ludica para os problemas motivacionais e
organizacionais das sociedades informacionais modernas. A aplicacao da gamificacao
na educacao é considerada por Fardo (2013) um “fendmeno” que continua em
ascensao.

Antes da definicdo do termo “gamificacdao”, praticas pedagdgicas gamificadas
ja eram empregadas na Educacdo Basica, principalmente na Educagao Infantil, com o

objetivo de motivar e envolver as criangas nas tarefas de sala de aula. Exemplo disso
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€ a atribuicdo de recompensas aos estudantes que demonstrasse bom
comportamento.

Para que uma pratica seja considerada “gamificada”, é necessaria a utilizacdo
de alguns elementos dos games como mecanicas e estratégias com a finalidade de
motivar os individuos a acdo, auxiliar na solucdo de problemas e promover
aprendizagens (Kapp, 2012). Estas praticas sdo relevantes por engajar o cognitivo e
emocional do estudante.

Nas praticas gamificadas, ndo necessariamente haverd o uso de um
computador, ha a presenca de estratégias dos games para o desenvolvimento da
metodologia que permita repassar o conteldo de forma dinamica e atraente,
inovando o processo de ensino e aprendizagem dos educandos, visto que os “nativos
digitais” estao mais familiarizados com estas ferramentas pela facilidade da sua
geracao no contato com a internet (Prensky, 2001).

A luz de Bacich; Moran (2018, p. 67) a gamificacdo consiste em “jogos e aulas
roteirizadas com a linguagem de jogos” e constituem-se como ‘“estratégias
importantes de encantamento e motivacdo para uma aprendizagem mais rapida e

III

proxima da vida real”, para assumir uma postura participativa, envolvendo o aluno
nas atividades e potencializando as areas do conhecimento.

O presente artigo é um recorte do Trabalho de Conclusdao de Curso (TCC)
realizado no ambito da Pds-Graduagdao Lato sensu em Informatica na Educacgao
ofertada pelo Instituto Federal do Amapa (IFAP). A partir destes pressupostos, o
objetivo é apresentar uma revisao literaria a respeito da a origem e definicdo da
gamificacdo , bem como analisar a percepcdo dos estudantes sobre uma pratica
pedagdgica gamificada no ensino de Histéria na turma do 4° ano do Ensino
Fundamental - anos iniciais de uma escola publica da cidade de Macapa-AP.

O estudo surgiu a partir do relato da professora regente da turma sobre a
dificuldade na mediacdo de conteldos referente ao componente curricular
supracitado, resultando na dispersao dos estudantes. Os resultados do estudo
apontam para a necessidade de formacdo tecnoldgica do professor, incluindo o
manuseio de ferramentas tecnoldgicas e da gamificacdo.

Adiante, a estrutura do artigo apresenta as origens da gamificacdao, a
metodologia utilizada para o desenvolvimento da pesquisa, a aplicacao da

gamificacao, os resultados e discussoes e as consideragoes finais.
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1 ORIGENS DA GAMIFICACAO

Historicamente, o surgimento da gamificacdo tem suas bases no
Behaviorismo, uma teoria que busca investigar o comportamento dos seres humanos
a luz da psicologia (Bissoloti, 2016). Watson (1913) e Skinner (1945) sdao os
precursores dessa abordagem que surgiu no século XX. Os autores supracitados
concordam que as pessoas respondem a estimulos, porém divergem na concepgao
de que as mudancas no comportamento decorrem da influéncia do meio que o
individuo esta inserido.

No ano de 1975, o psicélogo Mihaly Csikszentmihalyi publicou o livro intitulado
Beyond Boredom and Anxienty (Além do tédio e da ansiedade). O autor apresenta a
teoria do Flow (Estado de Fluxo), e por meio dela, busca compreender o0 que o ser
humano precisa para alcancar o estado de motivagao, satisfacdo, e/ou concentracao
na realizacdo de uma tarefa, estabelecendo pardmetros para a incorporacdo de
elementos dos jogos no ambiente de trabalho.

Nesse sentido, Csikszentmihalyi (1975, p. 127) afirma que “além de historias
e enigmas, todas as civilizagbes desenvolveram gradualmente regras mais
sistematicas para combinar informagdes” e cita como exemplo o ato da pesca e da
caca como meio para se chegar ao estado de fluxo, além de possuir um conjunto de
regras para se alcangar o objetivo desejado.

No ambito da incorporacao dos elementos dos jogos em uma rotina de
trabalho, Raczkowski (2013, p. 7) menciona a presenca nos “treinamentos militares”
e na ascensao da carreira como a evolugao das patentes (soldado, cabo, sargento,
tenente etc.), elogios por atos de bravura, e o brevé ao término dos cursos de
qualificacao.

Os registros da gamificacdo no século XX ascendem a partir de 1986, quando
a Sperry & Hutchinson Company vende a linha de selos comerciais S&H Green
Stamps como parte de um programa de recompensas. Os lojistas repassam os selos
colecionaveis aos clientes, que apds o acumulo de determinada quantia, asseguram
a possibilidade de troca-los por recompensas (Tolomei, 2017).

Dessa maneira, fidelizavam o cliente. Motivado pela vontade de receber a
recompensa acabavam por comprar somente nas lojas que forneciam tal selo. Outro
registro importante é a fundacdao da empresa The Game of Work pelo empresario

Chuck Conradt, em 1973, com o intuito de promover técnicas motivacionais dos
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jogos esportivos no universo corporativo, o que mais tarde, em 1985, resultou na
publicacdao do seu livro que recebeu o mesmo titulo de sua empresa (Alves et al.,
2014).

Entre os anos de 1980 e 1990, houve a popularizagao dos videogames e o
entendimento do seu potencial educativo. Assim criou-se jogos contendo alguns
elementos educativos, como o Where on earth is Carmen Sandiego? (Onde esta
Carmen Sandiego?). Criado por um ex-funcionario da Disney, em 1985, nos Estados
Unidos da América (EUA), e consiste em uma série de jogos digitais voltados para o
ensino dos componentes curriculares de Histéria, Geografia e Matematica.

A década de 80 foi crucial para os desdobramentos da gamificagdo no
segmento do marketing. A mais expressiva foi o sistema de milhas aéreas
incorporado pela companhia de transporte aéreo American Air Lines em 1981 e
prevalece até os dias atuais sendo utilizada por outras companhias, as milhas sao
um “programa de bonus em grande escala” e configura-se como o principal exemplo
da gamificagdo no marketing para mostrar o “poder dos pontos” (Raczkowski, 2013,
p. 7).

A partir dos anos 2000 pesquisas académicas ja evidenciavam algumas
potencialidades educacionais dos jogos inaugurando o termo Serious Games, cuja
finalidade é a educacao, implementando nas atividades do cotidiano as estratégias
dos jogos para aumentar o engajamento dos individuos participantes (Eugenio,
2020).

Desde entdao houve o resgate das ideias de Csikszentmihalyi (1975) quanto a
aplicabilidade dos elementos dos jogos na Educacdao Basica para gerar motivacao
através de feedback e recompensas. Houve o desenvolvimento de plataformas
gamificadas de Educacao a Distancia, destaca-se o Moodle (Modular Object-Oriented
Dynamic Learning Environment) e de estratégias para incorporacao da gamificacdo
em sala de aula.

O termo gamification (gamificacdo) foi utilizado pela primeira vez em 2002,
pelo programador Nick Pelling afirmando que o uso de conceitos e ferramentas do
mundo dos games poderiam ser aplicados ao mundo real para motivar as pessoas a
resolverem problemas (Kim, 2015). No entanto, esse conceito recebeu notoriedade
em 2010 apos a designer de jogos Mc Gonigal afirmar em um programa de TV que

0s jogos podem ajudar a solucionar problemas do mundo.
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Na ocasidao, Mc Gonigal afirmou que as pessoas fazem mau uso do tempo na
internet, se destinassem o tempo de jogo on-line para solucionar problemas reais ja
teriam resolvido os problemas do mundo. Assim, a designer afirma buscar
“convencer mais pessoas a destinar seu tempo para resolver problemas da vida real
através dos jogos” (Mc Gonigal, 2010).

No Brasil, alguns autores concentram suas pesquisas nesta area, a saber:
Fardo (2013), Tolomei (2017), Wanderley (2017), Bacich; Moran (2018) e Eugenio
(2020) e discorrem sobre a gamificacdo como metodologia ativa na educacdo,
apresentando conceitos, definicdes, estratégias e aplicabilidades. Porém, ainda
carece de pesquisas que facam um apontamento cronoldgico sobre a implementacao
dos elementos dos jogos nos ambientes corporativos e no marketing no Brasil apesar
de grandes empresas ja utilizarem em seus negocios (Tolomei, 2017).

Nesse sentido, Alves et al. (2014, p. 75) afirmam que a popularizacao dos
games no Brasil “tem como marco a chegada do Atari, na década de 80” uma
empesa de produtos eletronicos. Assim, pode-se apontar que o conceito de
gamificacdo no Brasil é relacionado ao ato de jogar por ter sua “vertente originada
do design de jogos” (Tolomei, 2017, p. 145).

De forma geral, é possivel identificar a presenca dos sistemas de pontuacdo
em instituicdes financeiras através do acumulo de pontos nas compras do cartdao de
crédito e aproveitamento destes pontos em programas de recompensas como a
Livelo que possibilita a troca de produtos e servigcos em outros sites on-line.

Voltando o olhar para as pesquisas académicas no ambito educacional
brasileiro, verifica-se que a gamificacdo tem se mostrado presente nas praticas
pedagdgicas dos educadores. No entanto, adquiriu diferentes definicdes e aplicacdes
ao longo do tempo, por isso ao planejar o uso da gamificagao é necessario tracar a

intencao da pratica pedagdgica.

2 PERCURSO METODOLOGICO

Para elucidar as respostas da pesquisa utilizou-se a abordagem qualitativa a
luz de Minayo (2008), de acordo com a autora essa “é adequado aos estudos da
historia, das representacdes e crencas, das relagdes, das percepgdes e opinides, ou
seja, dos produtos das interpretagcdes que os humanos fazem durante suas vidas”
(Minayo, 2008, p. 57).
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Para a coleta de dados foi utilizada a pesquisa de campo, esta técnica é
utilizada para alcangar informagdes e/ou conhecimentos acerca de uma problematica
ou de uma hipdtese, que se esteja buscando comprovar. Lakatos; Marconi (1991)
afirmam que a “pesquisa de campo consiste na observacao de fatos e fendbmenos tal
como ocorrem espontaneamente” e é dividida em trés fases, sendo a pesquisa
bibliografica, escolha das técnicas para a coleta e analise dos dados.

Por isso, foi aplicado questionario para os estudantes, o qual destinou levantar
suas informagdes “com vistas a conhecer a opiniao dos mesmos sobre o assunto em
discussdao e para ndo expor o estudante a influéncia do pesquisador” (Severino,
2007, p. 125). A aplicacao foi realizada coletivamente em sala de aula para verificar
a percepcao sobre a pratica gamificada.

Para a realizacdo desta investigacdo cientifica foi enviado para cada
responsavel legal pelos estudantes da turma, um Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) explicando o objetivo da pesquisa e solicitando a autorizagao para

que a crianga participasse da pratica pedagdgica.

2.1 APLICACAO DA PRATICA PEDAGOGICA GAMIFICADA

A escola localiza-se no bairro Santa Rita, e oferta o Ensino Fundamental -
Anos Iniciais e Finais, em turnos distintos. A instituicao enfrenta dificuldades, como a
falta de cuidadores para acompanhar as criangas com necessidades especificas, ha
poucos livros na sala de leitura e as turmas estao superlotadas, além de problemas
na infraestrutura que comprometem o bem-estar da equipe escolar e dos
estudantes. Apesar das intempéries a escola é referéncia de qualidade no ensino
com um dos maiores indices de educacao da cidade de Macapa-AP.

Devido a superlotacdao das salas, os professores relataram dificuldade na
conducao das aulas, fator este que contribui para a escolha da escola quanto a
aplicacao da pratica pedagdgica gamificada. Assim, a primeira etapa da pesquisa
consistiu na observacdo dentro das salas de aula para conhecer os estudantes e
compreender a metodologia de ensino utilizada pelos docentes, para Santos et al.
(2019) essa acao € necessaria para obter-se insights da “ideacdo e prototipacao” do
gue se pretende desenvolver.

De acordo com a BNCC (2018) a alfabetizacao deve ocorrer ao final do 2° ano.
No entanto, os estudantes tém dificuldade de leitura e escrita, a professora relatou

que infelizmente essa é a realidade de muitas escolas publicas e que apesar das
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dificuldades a turma se esforgca para aprender e foi possivel notar durante o periodo
de observacdo que a turma é dedicada e se ajudam nas atividades.

Identificou-se que a metodologia utilizada pela professora regente do 4° ano
envolve alguns momentos de dinamica, porém a maior parte do tempo rege o
método tradicional de ensino no qual os estudantes sdo instigados a copiar o
conteudo do quadro ou a transmissao ocorre na forma de ditado. Assim, as criangas
tém mais facilidade em se dispersar ou procurar algo mais interessante para fazer,
nesse sentido Goulart (2010) afirma que ha um descompasso entre o que o
professor deseja ensinar e como e o0 que o aluno intenciona aprender.

Na segunda etapa, apresentou-se o termo gamificacdo a turma (e ao
professor regente que acompanhou a pratica pedagodgica) para que eles pudessem
conhecer a metodologia que seria utilizada e aprender a diferenciar os termos
games, gamificacdo e aprendizagem baseada em jogos, pois ainda ha confusao no
meio educacional para compreender a distincado de cada um destes no quadro

abaixo:

Quadro 1: Definicdo dos termos

Aprendizagem

Games .
baseada em jogos

Gamificagao

E definida por uma
dinamica de
aprendizagem em que

E uma metodologia
ativa que utiliza
caracteristica dos

Games deriva do
inglés. Que
traduzida significa

jogos. E utilizada
para diferenciar o
jogo do
computador/videoga
me dos jogos de
tabuleiro (fisico).
Exemplo: Playstation.

jogos digitais para
motivar e ensinar os
participantes.
Exemplo: Missdo e
pontos.

se utiliza um jogo
(virtual ou fisica) ja
existente como
ferramenta de ensino e
aprendizagem.
Exemplo: Jogos de
tabuleiro.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Durante a explicacao da pratica pedagdgica, os estudantes ficaram atentos. Ao

ouvirem a palavra gamificacado houve um grande alvoroco,

A\

comentarios do tipo:

acompanhado de

€éé, a gente vai jogar”, “uhuh” e “é jogo”. Nesse momento,

percebeu-se que eles relacionaram a gamificagao ao ato de jogar. Explicou-se,

entdo, que haveria, de fato um momento de pratica pedagdgica que seria utilizado
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elementos dos jogos digitais, no qual seria observado o comportamento da turma, e
que isso contaria pontos para o nivel 2.

Em seguida, para desenvolver a pratica pedagdgica, utilizou-se das
orientagdes dos estudos de Fardo (2013) e McGonigal (2012) na construcdao de uma
atividade gamificada. Selecionaram-se os elementos dos jogos digitais que poderiam
contribuir para o engajamento dos estudantes em sala de aula, visando promover a
motivacdo. Nesse contexto, as caracteristicas escolhidas foram as mais comuns nos

jogos digitais:

Quadro 2: Caracteristicas escolhidas dos jogos digitais

Miss3 Indica aos jogadores o objetivo a ser alcancado
issao o .
desde o inicio do jogo.
R Estabelece limites/critérios para o desenvolvimento
egras .
do jogo
- Estimula o espirito competitivo saudavel de maneira
Competigao - .
[Udica e educativa.
Informa quando a missdo é alcangada, além de
Feedback indicar quando ha a atribuicdo de pontos, posicdo
no jogo, etc.
Ranking Mostra aos pgrtlapantes os pontos obtidos no
decorrer do jogo.
Recompensas Atrlbl_.ngao de bon_us/p~ontos extras para quem
seguir as determinagoes.
o Consiste na representacdo visual das conquistas ao
Premiagao | .
ongo do jogo.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Apds a selecdo dos elementos dos jogos que fariam parte da atividade
gamificada, perguntou-se a professora qual componente curricular os estudantes
tinham dificuldade em manter-se focados. Constatou-se que Histdria era considerada
a matéria mais cansativa pelos discentes por causa da quantidade de datas e

acontecimentos para memorizar.
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Em seguida, definiu-se a dinamica de aplicacao da pratica pedagdgica, a qual
foi denominada de “Histéria gamificada”. Esse titulo foi escolhido espontaneamente
pelos estudantes, pois utilizaram essa expressao para se referir ao dia que ocorreu a
parte pratica da atividade, e assim resolveu-se nomea-la.

Buscando valorizar a cultura local, o assunto escolhido para desenvolver a
proposta pedagdgica consistiu na abordagem de aspectos regionais amapaense.
Nesse sentido, o nivel 1 consistiu em uma aula expositiva ressaltando as
comunidades indigenas do Amapa, a construcao da Fortaleza de Sdo José de Macapa
e a origem da danca do Marabaixo.

Estabeleceu-se que cada estudante receberia 10 pontos extras ao final da
aula se mantivessem o bom comportamento. Este foi definido por aguardar a vez de
falar, levantar a mao para se manifestar, manter-se sentado no seu lugar e nao
sussurrar as respostas.

Ao final da aula os pontos seriam somados individualmente e adicionados ao
total pontos do grupo. O nivel 2, foi a aplicacao da trilha Histéria Gamificada, para se
chegar ao final do percurso era necessario responder perguntas sobre os conteudos
da aula expositiva e o jogador avangcava conforme as respostas dadas.

A turma composta por 23 estudantes foi dividida em grupos, sendo trés
equipes compostas por seis estudantes e uma com cinco integrantes, cada grupo
escolheu um jogador para representar o grupo na trilha. Ndao houve interferéncia na
formacao das equipes os estudantes ficaram a vontade para fazer suas escolhas e
eleger seus aliados.

A trilha foi construida a partir de TNT e folhas de papel A4, com o intuito de
mostrar que uma atividade gamificada pode ser realizada com recursos simples,
deixando claro para os discentes que seriam empregadas ferramentas dos jogos
digitais na atividade, usando como exemplo para eles o Roblox e Minecraft.

A trilha medindo 3m x 1m (A x L) e com numeros de 1 a 25 foi esticada
dentro da sala e os estudantes ajudaram a organizar o ambiente, mesas e cadeiras

foram afastadas.
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Figura 1: Trilha Histéria Gamificada

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

As perguntas foram feitas por meio de sorteio, o representante do grupo
retirava uma pergunta por vez do recipiente e a professora realizava a leitura. O
sistema de pontuagdo possuia algumas regras, cada pergunta valia 100 pontos e a
cada acerto trés “casas” eram avancgadas.

Caso o estudante ndo soubesse a resposta ele tinha duas opgdes: pedir ajuda
a sua equipe (perderia 50 pontos e avancava uma “casa”) e sé poderia solicitar trés
vezes essa ajuda ou repassar a pergunta para outro grupo e se este acertasse
ganhava 10 pontos de bdnus.

Dessa forma, o grupo vencedor seria aquele detentor de mais pontos. Pois,
mais importante do chegar primeiro é garantir que o conteludo foi absorvido e para
acompanhar a pontuagao foi fixado na parede da sala uma cartolina com o nome do
representante da equipe e adiante os pontos e/ou bénus que foram sendo adquiridos
ao longo da pratica.

Apds os quatro discentes alcancarem a linha de chegada da trilha, procedeu-
se a contagem dos pontos e, entao, todos foram informados sobre qual grupo saiu
vitorioso. Todos foram premiados simbolicamente com medalhas confeccionadas em
material de E.V.A e fita de tecido. A equipe vencedora recebeu medalha na cor
amarela e as demais na cor laranja.

Para encerrar a atividade, os estudantes foram convidados a dangar o
Marabaixo, danca de origem africana e presente na identidade afro-amapaense,
sendo uma manifestacao cultural e religiosa que inclui rodas, toque da caixa e os

“ladroes” que sao as letras das cantigas tocadas na ocasidao da danga.
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3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Para analisar a percepcao dos estudantes sobre a atividade gamificada foi
aplicado um questionario com seis perguntas de multipla escolha, por se tratar de
criangas entre 8 e 9 anos de idade optou-se por este modelo de questionario, pois
grande parte da turma ainda tem dificuldade de leitura e escrita e o questionario foi
desenvolvido de maneira Iidica com imagens para melhor interpretacao.

De acordo com o questionario aplicado, os estudantes possuem entre 8 e 9
anos de idade e a turma é composta em maioria por meninas. Em seguida as
perguntas com alternativas de “sim” ou “ndo”, buscaram saber:

e Vocé conseguiu aprender o assunto de Histéria com a utilizacdo da
gamificacao?

e Vocé gostou do Jogo da Trilha?

e Vocé gostaria que tivesse mais atividades em sala de aula usando a
gamificacao?

De forma unanime a turma marcou a opgao “sim” para as perguntas feitas
acima, que deixou evidente a aceitacao da gamificagcdo em sala de aula através da
pratica pedagogica aplicada. Os dados mostram que a aprendizagem é mais
significativa quando ha a motivacdo intimamente e de acordo com Bacich & Moran
(2017) para que isso ocorra é fundamental conhecé-los, mapear o perfil de cada
estudante, acolhé-los, estabelecer pontes, aproximar-se do universo deles, de como
eles enxergam o mundo, do que eles valorizam, partindo de onde eles estdo para
ajuda-los a ampliar sua percepcgao, a enxergar outros pontos de vista, a aceitar
desafios criativos e empreendedores.

O professor deve buscar se aproximar da realidade do estudante, para assim
estabelecer uma relacdo de confianga pois as criangas tém suas interpretagdes do
mundo que precisam ser levadas em consideragao pelo educador Piaget (1964)
afirma que os jogos contribuem para o desenvolvimento cognitivo, social e afetivo da
crianga, pois os nativos digitais tém facilidade no dominio com as tecnologias e o
sistema educacional precisa utilizar esse contexto aliado ao processo de ensino e
aprendizagem.

De acordo com Wanderley (2017, p. 138) o ludico para as geracdes que estdao
em idade escolar esta intrinsecamente relacionado aos games eletrénicos destacando

a urgéncia de os professores da educagao basica buscarem novas metodologias para
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ampliar o seu repertorio profissional para estarem em consonancia com as praticas
digitais do universo da cibercultura mostrando que o passado pode dialogar com o
presente (Brasil, 2018).

As respostas dos alunos evidenciaram que estes nao tiveram dificuldade na
compreensao da disciplina de Histdéria, mesmo sendo exposto um conteddo com
datas e marcos historicos. Nesse sentido, Moita (2018, p. 125) afirma que o “atual
contexto pedagodgico impulsiona a adotar novas perspectivas historiograficas com
diversificadas metodologias, na tentativa de criar formas diferenciadas de aprender
0s conceitos histdricos”, possibilitando a emergéncia de distintas linguagens para
mediar o processo de ensino e aprendizagem.

Para definir a pratica pedagdgica foram listadas as seguintes opgoes: legal,
motivadora, educativa, competitiva, divertida ou outra opcdo, nesta Uultima o
estudante poderia atribuir outra percepcao a atividade, para que assim ndo se
sentisse induzido a uma resposta. Apenas uma opcao poderia ser marcada.
Adicionou-se uma linha para que o estudante pudesse escrever uma outra percepgao

se nao uma das listadas, no entanto nao foi adicionada outra percepgao.

Grafico 1: Percepcao dos estudantes sobre a pratica pedagdgica gamificada

Motivadora,9%

)
=

Divertida,57

Educativa,4%

Competitiva,9
%

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

A partir do grafico acima, pode-se inferir que ao analisarem a pratica
pedagdgica gamificada, os estudantes consideraram a sensacdo que tiveram ao
utilizar a gamificacdo no jogo da trilha (nivel 2). Sendo esta interpretada como algo
dinamico no sentido do aprender brincando, a esse respeito Fardo (2013) assevera
que deve levar-se em conta a diversao na aprendizagem, pois ela pode ser prazerosa

e nas séries iniciais existe um consenso que o aprender pode ser divertido.
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Os termos: motivadora, educativa e competitiva foram postos para analisar os
efeitos da gamificagdo na construcdao do conhecimento, no que concerne a
aprendizagem de conteldo a gamificacdo é eficaz para absorcdo de conhecimentos
conceituais e isto deve-se a estrutura tipica de perguntas e respostas utilizadas
(Eugenio, 2020). Nesse sentido observou-se que % (um terco) dos estudantes
realizaram a analise da atividade através da otica educacional.

Estes dados nos levam a reflexdes sobre o método que estd sendo utilizado
em sala de aula para ministrar os conteldos de histdria, a luz de Wanderley (2017,
p. 139) o ensino de histéria ainda é visto por grande parte do alunado como uma
disciplina que ensina coisas de um passado remoto, sem relagdo com suas vidas e
necessidades, restando a pratica de copiar e decorar datas, nomes e, mesmo,
processos narrados pelo professor ou pelo livro didatico.

Os estudantes entendem que este conteddo nao lhes servird por se tratar de
um periodo que ndo faz parte do seu presente. Por isto que o professor deve buscar
estratégias para educar mostrando para os alunos que a histéria é importante para
que se compreenda o hoje e porque faz parte de sua identidade, conhecé-la se faz
necessario para compreender os aspectos culturais, sociais e politicos da atualidade.

A gamificacdo pode fortalecer o processo de ensino e aprendizagem dos
conteldos de histoéria, a fim de envolver a atencao dos estudantes para que eles
aprendam verdadeiramente e compreendam os aspectos historicos da construgao do
seu povo e 0os caminhos percorridos para chegar na atualidade.

Rompendo com o método tradicional no qual ainda persiste alguns
educadores, desenvolvendo os conteldos através da memorizagdo de datas, nomes
de herdis e fatos — desconsiderando-se os diferentes ambitos semidticos nos quais se
encontram imersos o0s sujeitos do processo de ensino e aprendizagem (Moita, 2018).

A memorizagao é passageira e o aprendizado através de praticas pedagdgicas
gamificadas fara com que o estudante possa estabelecer pontes de recordagao que
ligue a gamificacdo ao conteudo estudado.

Adiante, sdao apresentados no Quadro 3 os elementos de jogos e como
constituiram-se na pratica pedagdgica Histdoria gamificada que foram implementados
a partir da definicdo das caracteristicas que seriam implementadas. Ressalta-se que
o planejamento é flexivel e pode ser modificado de acordo com a necessidade de

sala de aula, por isso durante a realizacdao do nivel 2 de inseriu-se o elemento
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“Recurso” que conforme Martins; Giraffa (2018, p. 12) sdo auxilios recebidos pelo

estudante ao longo da realizagdao da missao.

Quadro 3: Aplicacdo dos elementos dos jogos digitais na pratica pedagdgica

o~ Compreender a aula expositiva e participar do jogo

Missao .

da trilha.

Manter o bom comportamento em sala de aula e
Regras : X ~ . i

seqguir as orientacdes da realizacao do jogo.
Competicao Estimulada através da formacdo das equipes.

Efetuado através do sistema de anotagdo na
Feedback cartolina sobre o sistema de pontos e durante toda a

dinamica.

Criado ao final do jogo da trilha com a indicacdao da
Ranking pontuacdo das equipes.

Pontos do bom comportamento + Bonus + Pontos
Recompensas

extras.
Premiacao Medalhas e um brinde para todos os estudantes.

Repeticdo da leitura da pergunta + emprego do
Recursos tempo maximo de um minuto para responder o

questionamento.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Inumeros elementos dos jogos podem ser implementados na gamificacdo,

como a escolha de um avatar - representacao do estudante ou badges - simbolo

usado para indicar uma realizacdo do individuo. De acordo com Eugenio (2020, p.99)

os elementos dos jogos funcionam como ingredientes e 0 modo de preparo é o game

design. Misturar as regras e a intengcdao pedagogica que se busca com a gamificacao

gera um sabor que é a percepcao do estudante resultante de sua experiéncia com a

pratica pedagdgica gamificada.

E importante destacar que a gamificacido pode ser confundida com a

aprendizagem baseada em jogos, ambas podem ser utilizadas para dinamizar o
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processo de ensino e aprendizagem através de trilhas, a diferenca estd na
gamificacdo ao usar o vocabulario dos jogos digitais. A respeito da aprendizagem
baseada em jogos, a “integracdo deste tipo de estratégias em contextos educativos
pode constituir uma mais-valia na escola, pois os alunos gostam de novas
atividades.” (Neves; Freire, 2020, p. 143). E, preferem estas aquelas que remetem

ao cenario tradicional de transmissao de conhecimento. Nesse diapasao,

Se olharmos a realidade dos alunos que chegam as escolas de todos os
niveis na atualidade, podemos compreender que eles sdo diferentes.
Um novo tipo de estudante, totalmente incorporado no entorno digital
e em um mundo global, chega as escolas e deseja encontrar algo que
os desafie e os faca refletir e ampliar seus conhecimentos e habilidades
(Kenski, 2013, p. 96).

Essa “diferenca” apontada por Kensky (2013) pode estar relacionada a forma
gue os nativos digitais aprendem, de acordo com Prensky (2001) esta geragao
nascida apos 1980 nao se contenta em fazer as tarefas lendo manuais ou seguindo
uma orientacdo técnica, optam por aprender fazendo e aprendem fazendo quando
apertam o botdo de ligar a televisao ou descobrem como se manuseia o controle de
um videogame.

Assim, a trilha foi desenvolvida conforme as dificuldades dos estudantes
expostas pela professora e esta foi a maneira que os autores encontraram de tentar
com que o aluno compreendesse o conteldo didatico, respeitando os limites da sala
de aula. Entdo criamos a trilha com base nos contelddos sobre a histéria do Amap3,
utilizando algumas estratégias da gamificacdo no seu desenvolvimento.

Em nenhum momento antes da execucdo da trilha Histéria Gamificada os
estudantes tiveram contato com as perguntas que seriam realizadas, ao serem
indagados sentiram desafiados e puderam aprender com os acertos dos colegas e
também com os erros, pois os levaram a reflexdo. E assim puderam experimentar a
sensagao de energia, foco e a imersao por completo na atividade conforme aponta a
teoria do flow criada por Csikszentmihalyi (1975).

A pratica pedagdgica gamificada ficou sendo lembrada pelos estudantes
conforme relatou a professora regente da turma e disse que vez ou outra as criangas
perguntam quando terd uma “nova gamificacdo”. De acordo com Moita (2018) as
praticas pedagdgicas que predominam em muitas das nossas escolas utilizam pouco
0s games e até os “recriminam” e enfatiza que em relacdao ao ensino de Histdria, o

atual contexto pedagdgico impulsiona a adotar novas perspectivas historiograficas
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com diversificadas metodologias, na tentativa de criar formas diferenciadas de
aprender os conceitos histéricos, possibilitando a emergéncia de distintas linguagens
para mediar o processo de ensino e aprendizagem.

E importante incluir no fazer pedagdgico a gamificacdo, a aprendizagem
baseada em jogos e outras metodologias ativas. Um conteddo que por vezes é
considerado dificil torna-se de facil compreensdao se usado os meios que os
estudantes tém maior contato para fazer a mediacdo, e o professor pode também
assumir o papel de aprendente ao fazer a reflexdo da prépria pratica pedagdgica.

Os nativos digitais, conforme Prensky (2001) tém a necessidade de aprender
de forma imediata influenciados pelo uso constante das ferramentas tecnoldgicas
como smartphones ou tablets. Em casa eles tém o estimulo provocado por estes
dispositivos e levam para a escola estes reflexos que influenciam no aprendizado e
no comportamento, entdo torna-se menos motivadora uma pratica educacional que
nao faga uso das metodologias ativas como a gamificacdao para que o processo de
ensino seja mais eficaz.

A atuacdo do professor do século XXI deve considerar a competéncia da
cultura digital proposta pela Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2018), que
consiste em um documento que norteia a educagdao no Brasil e afirma que a
aprendizagem deve ser significativa, reflexiva e ética para que os alunos possam ser
protagonistas do seu aprendizado.

Ha grandes desafios a serem superados na Educacdo Basica, principalmente
no que tange a formacao de professores, existe um grande numero de “professores
analdgicos” (Bacich; Moran, 2018) e alguns destes ndo incluem o uso das
metodologias ativas no proprio fazer pedagdgico.

Para Fardo (2013) ndo existe um unico caminho para aplicar a gamificagao, e
nao existe um manual de instrugao até porque os games possuem varios elementos,
varias sao as possibilidades de aplicacdo, mas, para tanto é necessario superar a
iliteracia digital dos professores. De acordo com Coutinho & Lencastre (2019) os
educadores possuem uma boa aceitagao quanto a empregabilidade das metodologias
de jogos e de gamificagao, no entanto essa dificuldade em manusear as ferramentas
tecnoldgicas e suas aplicagdes configura-se como um empecilho para a aplicacdo
destas metodologias (Neves; Freire, 2020).

Em contrapartida, Coutinho; Lencastre (2019, p. 271) afirmam que a

formacdo de professores é um fator preponderante a ‘“implementacdo das
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metodologias de aprendizagem baseada em jogos e de gamificagcao”, pois pode ser o
primeiro contato com a cultura digital, sendo importante que ele receba esse
conhecimento de forma pratica nas Universidades, assim, o docente que ensina pde
em pratica o que estd na teoria, e o docente em formagao aprende, na pratica. O
gue se propoe,
E uma formacso intelectual de alta qualidade, baseada na reforma do
pensamento, com o objetivo de levar aos educadores uma visdo-
concepgdo mais sistémica do conhecimento e, na autonomia de suas
acoes. Propostas educacionais que objetivem a formacdo de
intelectuais polivalentes, capazes de lidar com a pluralidade de
conhecimentos, conhecedores de seus limites e com autonomia para

realizar a programacao de reciclagens e atualizacGes de suas proprias
capacidades (Kenski, 2013, p. 105).

No entanto, a inovacdo esbarra na falta de investimento publico na
infraestrutura tecnoldgica das escolas e na auséncia de qualificacdo e valorizacdo de
profissionais da educacdo. E uma realidade de muitos desafios, mas o docente pode
ressignificar a sua pratica pedagdgica aos poucos. Os programas de formacao
docente dentro das Universidades e Institutos Federais sdao importantes para que
nao ocorra a reproducao de velhos habitos docentes, é tempo de adaptar-se as
transformacGes da cultura digital e também de muitos enfrentamentos por uma
educacao de qualidade na Educacao Basica (Referéncia).

A gamificacdo na educacao pode corroborar para a efetivagao da cultura
digital em todo o curriculo escolar conforme é previsto na BNCC (2018), olhando
com respeito para o potencial e limitagdes do publico e principalmente dos objetivos
da pratica pedagodgica. Um reforco para a efetivacdo da cultura digital foi dado
através da aprovacao da Lei n. 14.533/23 que dispde da Politica Nacional de
Educacao Digital - PNDE, e tem o objetivo de promover a educagao digital e

aprimorar boas praticas tecnoldgicas no ambiente escolar.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho investigou se o processo de identificacdo da sequéncia
textual argumentativa pautado na concepcdao de leitura como interacao entre autor-
texto-leitor e no uso de estratégias de leitura poderia contribuir para a identificacdo
da sequéncia textual argumentativa (tese e argumentos) de um editorial.

Esse estudo foi desenvolvido com o objetivo de apresentar as origens da

gamificacdao e analisar a percepcao dos estudantes sobre a gamificacao em uma
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pratica pedagdgica na componente curricular de Histéria, motivada pelo relato da
professora sobre a dificuldade destes educandos quanto a atencdo aos conteldos. A
partir da anadlise do questionario verificou-se que a gamificagdo motivou os alunos a
aprenderem o conteudo de histdria e interpretaram a atividade Histdria gamificada
sendo divertida e legal.

Quanto a disciplina de Histéria, ficou evidente que a dificuldade dos
estudantes se da também pelo formato que é conduzida as aulas. A turma apresenta
dispersdo por conta do formato tradicional que ainda é muito presente no sistema
educacional brasileiro, apesar da BNCC (2018) preconizar a cultura digital para
desenvolver o protagonismo do educando com novas ferramentas, metodologias e
recursos, para que estas competéncias sejam alcancadas é necessario que os
professores atendam a este chamado de mudancga.

As reflexdes sobre a praxis concordam que o educador precisa conhecer a
turma entendendo suas necessidades e quais sdo as motivagdes intrinsecas e
extrinsecas de cada estudante, o que os motiva a aprender, os caminhos que
gostariam de seguir, os métodos e tecnologias mais adequadas para cada situacdo e
desenvolver equilibradamente praticas individuais, grupais e presenciais gamificadas.

Na gamificacdo, ha uma adaptacao dos jogos online para uma situacao de nao
jogo do mundo real e os recursos e materiais para implementa-la em sala de aula
podem ser de facil construcdo e fazem toda a diferencga, inclusive os estudantes
podem fazer parte da producao destes materiais.

Entende-se que gamificacdo ndo ird resolver todas as nossas necessidades
pedagdgicas, mas é uma forte aliada para driblar velhos conhecidos da sala de aula,
como o mal comportamento, a indisciplina e a falta de interesse em determinadas
matérias através do seu espirito de competicdao e motivador.

Espera-se que esta pesquisa possa colaborar para a construgdao de outros
trabalhos no que tange a expansao das discussdes sobre o campo da gamificacao,
aprendizagem baseada em jogos, da cultura digital, da pratica pedagdgica no
componente curricular Histéria e na formacao de professores. E, assim, possam
trazer novos apontamentos para melhorar a Educagdao Basica no Brasil,

especialmente na Amazonia.
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