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Implantacio da gamificacio como alternativa para melhor engajamento
estudantil

Resumo: Tendo em vista a realidade conturbada da educagdo no brasil, evidenciada pela
baixa qualidade de ensino, desigualdade, além de acentuada evasdo escolar, o projeto de
gamifica¢do do ensino foi elaborado. O objetivo deste trabalho foi desenvolver uma
metodologia ativa dentro de um jogo, a fim de possibilitar um ensino mais atrativo em termos
de dinamicidade e competitividade, e por conseguinte melhorar o engajamento e qualidade
de aprendizagem por meio de recursos viaveis economicamente. A metodologia foi baseada
na andlise dos aspectos subjetivos do cenario educacional brasileiro, em reunioes com
docentes e discentes, e na implantagdo do projeto do jogo nas escolas publicas e particulares
do ensino fundamental 2. Devido ao isolamento social ndo foi possivel a realizagdo de testes
nos ambientes escolares, porém os alunos e professores entrevistados reagiram positivamente
ao impacto do uso do jogo no ensino, que além de impulsionar o interesse do aluno pela
aprendizagem, por meio da competitividade atrelada ao entretenimento, refor¢a o conteudo
passado de maneira tradicional das aulas, por meio das questoes, instiga o conhecimento
autonomo do aluno, a partir da elaborag¢do das defini¢coes por parte dele mesmo e
desenvolver a interatividade e a tomada de decisoes em grupo.
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1 INTRODUCAO

Inicialmente, ¢ importante ressaltar dados que evidenciam a precariedade da situagdo do
sistema educacional no Brasil: segundo os dados de uma pesquisa da Unicef e do Instituto
Claro, baseado no Censo Escolar de 2018, cerca de 3,5 milhdes de alunos foram reprovados
ou abandonaram os estudos neste ano. Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE, 2016), por falta de interesse, 19,7% das pessoas ndo estdo no sistema
educacional. Outro fator que chama aten¢do ¢ a diferenga entre idade-série. Isso porque 1 em
cada 5 estudantes de escolas publicas t€ém dois ou mais anos de atraso escolar. Em 2018,
foram mais de 6,4 milhdes com distor¢ao na idade e na série da educacao basica.

Além disso, segundo os dados do bloco de educagio da Pesquisa de Informagdes Bésicas
Municipais (MUNIC 2018), um em cada quatro municipios (25,8%) ndo tinha definido o piso
salarial para professores em lei municipal, possivelmente descumprindo a Lei n® 11.738/2008.

Também vale ressaltar que o Brasil ocupa o 53° lugar em educagdo, entre 65 paises
avaliados (PISA, 2018), refletindo a péssima qualidade de ensino no pais. Sendo que a
diferen¢a de instrugdo é conflitante, visto que de acordo com dados do IDEB, no ano de 2017,
o ensino publico no Brasil alcangou a nota de 4.4 em quanto o privado obteve avaliagdo de
6.4.

2  REFERENCIAL TEORICO

2.1 Gamificacao

Zichermann e Cunningham (2011) identificam que as pessoas sdo motivados a jogar por
quatro razdes especificas: para obterem o conhecimento sobre o assunto; para aliviarem o
stress; como forma de entretenimento; e como meio de socializacdo. Esses aspectos podem
ser analisados de forma conjunta ou separadamente. Além disso, os autores salientam quatro
diferentes aspectos de diversdo durante o ato de jogar: quando o jogador esta competindo e
busca a vitdria; quando estd imerso na exploracdo de um universo; quando a forma como o
jogador se sente ¢ alterada pelo jogo; e quando o jogador se envolve com outros jogadores.
Assim, pode-se afirmar que o Haru (o nome do jogo) trabalha todas essa motivacdes e
aspectos de diversdao, fazendo com que o jogo tenha maior significincia para o ensino se
aplicado de forma correta. Afinal, ¢ um meio de entretenimento e aprendizagem, fazendo que
os alunos possam associar o estudo com o lazer.

2.2 Aprendizagem mais efetiva

O uso de jogos no ensino ¢ de muita relevancia, uma vez que funciona como ferramenta
para estimular o interesse dos alunos pelos contetdos didaticos. Com isso a assimilagdo de
conteudo se torna mais facil e agradavel, conforme afirma Freire (2002, p. 82-83) “O jogo
ajuda a ndo deixar esquecer o que foi aprendido [...] faz a manuten¢do do que foi aprendido
[...] aperfeicoa o que foi aprendido [...] vai fazer com que o jogador se prepare para novos
desafios...”
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O jogo, enquanto atividade ludica, além de estimular o interesse, também auxilia
como uma ferramenta para formas de conhecimento distintos e que sdo importantes para que
haja o aprendizado. Segundo Rau (2007 p.53)

muitos aspectos podem ser trabalhados por meio da
confeccdo e da aplicagdo de jogos selecionados, com
objetivos como: aprender a lidar com a ansiedade;
refletir sobre limites; estimular a autonomia; desenvolver
e aprimorar as fungdes neuro sensério motoras;
desenvolver a atencdo e a concentracdo; ampliar a
elaboragdo de estratégias; estimular o raciocinio logico e
a criatividade.

Além disso, a mescla de dindmicas ja conhecidas e aprovadas pelo aluno que o jogo
Haru apresenta, proporciona ao aluno uma metodologia ativa que impulsiona o aprendizado,
como ¢ destacado no estudo de William Glasser, em seu livro: Teoria da Escolha (1998), em
que ele disserta sobre a pirdmide do aprendizado, explicando que o aluno aprende mais
quando ensina os colegas, com uma absor¢ao de cerca de 90% do contetido. O autor destaca a
importancia do ensino que coloca o aluno como agente do aprendizado, por meio da
expressao, da pratica e do ensino entre os proprios alunos. Esses processos importantes sao
trazidos dentro do jogo, funcionando como um complemento ao modelo tradicional de ensino.

2.3 Jogos cooperativos e o desenvolvimento social
Campos (2003) em seu artigo *’A produgdo de jogos didaticos para o ensino de ciéncias e
biologia: uma proposta para favorecer a aprendizagem’’ afirma que

neste sentido, o jogo ganha um espago como a
ferramenta ideal da aprendizagem na medida em que
propde estimulos ao interesse do aluno, desenvolve
niveis diferentes de experiéncia pessoal e social, ajuda a
construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece
sua personalidade, simboliza um instrumento pedagogico
que leva o professor a condi¢do de condutor, estimulador
e avaliador da aprendizagem, ele pode ser utilizado como
promotor de aprendizagem e das praticas escolares,

Sendo assim, o professor tem papel fundamental como auxiliar na realizagdo desses
jogos didaticos, uma vez que € ele que apresentara ao aluno a primeira impressdo acerca do
jogo, o que correlaciona diretamente com a afirmagao de Pioget (1896-1980): “Professor nao
¢ aquele que ensina, mas o que desperta no aluno a vontade de aprender”. Entretanto, Campos
(2003) ressalta em seu artigo acima, que esses jogos ainda sdo pouco utilizados, € que os
professores ainda ndo possuem muito conhecimento acerca de seus beneficios.
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Ainda acerca sobre a importancia da interatividade entre professor e aluno,
pesquisadores como Rau (2007), Macedo (2005), Brougere (1998) defendem a utilizagdo de
jogos como instrumento de aprendizagem, ja que para eles o trabalho envolvendo ludicidade
auxilia para que haja interagdo entre docentes e discentes. Com isso, barreiras entre
professores e alunos podem ser quebradas, facilitando assim a comunicagdo entre ambos,
fazendo com que o estudante se sinta a vontade diante do docente para tirar davidas, construir
conhecimentos proprios, numa dialética fundamental

Do ponto de vista moral, ¢ importante ressaltar a cooperacdo que ¢ proporcionada em
jogos didaticos entre os alunos. Nesse sentido: “para Piaget, os jogos sdo importantes para o
desenvolvimento moral, ou seja, os jogos coletivos de regras sdo paradigmaticos para a
moralidade humana”(LA TAILLE,1992, P.49). Ainda nesse contexto, fazendo alusdo a
epistemologia de Piaget, Friedmann (1996) ressalta nos jogos o importante papel de
intercambios afetivos, envolvendo a crianga com seus pares e também adultos significativos
-pais e professores (Friedmann, 1996, p.66).

2.4 Valorizacio do uso de jogos dentro do cenario nacional
Os jogos na educacao sao contemplados no Referencial Curricular Nacional de Educagao
Infantil (RCNEI), como uma func¢do importante para a pratica pedagogica agindo como um
recurso didatico, favorecendo o processo de desenvolvimento, de ensino e de aprendizagem.
Dentro disso
ndo se deve confundir situagdes nas quais se objetiva
determinadas aprendizagens relativas a conceitos,
procedimentos ou atitudes explicativas com aquelas nas
quais os conhecimentos sdo experimentados de uma
maneira espontanea e destituida de objetivos imediatos
pelas criangas. Pode-se, entretanto, utilizar os jogos,
especialmente aqueles que possuem regras, como
atividades didéticas. E preciso, porém, que o professor
tenha consciéncia de que as criangas ndo estao brincando
livremente nestas situacdes pois ha objetivos didaticos
em questao. (BRASIL, 1998, p.29).

Nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), referentes ao ensino fundamental, os
jogos sdo apresentados como uma ferramenta pedagdgica importante para a construcdo de
autoconhecimento dos alunos.
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3 METODOLOGIA

3.1 Metodologia da pesquisa

Para Minayo (2001), a pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados,
motivos, aspiracdes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espagco mais
profundo das relagdes, dos processos e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a
operacionalizagdo de varidveis. Quanta a natureza, a pesquisa aplicada objetiva gerar
conhecimentos para aplicagdo pratica, dirigidos a solu¢do de problemas especificos. A
respeito dos objetivos, de acordo com Gil (2007), € possivel classificar as pesquisas em trés
grupos. A pesquisa exploratoria tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com o
problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipéteses. O projeto teve
abordagem qualitativa, uma vez que busca entender aspectos subjetivos, de natureza aplicada,
pois foi proposto um caso especifico, e de objetivo exploratorio, visto que foi realizada uma
pesquisa bastante especifica acerca do tema proposto se baseia inicialmente em uma pesquisa
na rede mundial de computadores, uma vez que foram analisadas formas de tornar o ensino
das escolas mais atrativo aos alunos e aumentar o engajamento dos mesmos em sala de aula.

3.2 Coleta e analise de dados
Entrevistas presenciais foram realizadas com docentes e discentes do ensino publico,
bem como foram levantados dados por meio de um questionario pela plataforma Google
Forms referentes a qualidade e a atual situagdo da educagdo brasileira. A partir das respostas,
foram analisados aspectos subjetivos, que permitiram identificar os principais pontos que
exigiam aten¢do e definir prioridades para cada um. A partir disso, foram elaborados planos
de acdo, visando uma aprendizagem ativa por meio da gamificagao.

4 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

4.1 Elaboracao das ideias

A identificacdo dos problemas na educacdo brasileira permitiu o entendimento da
realidade dos professores e alunos, e a causa desses problemas. Foi aludida a gamificagdo
como forma de amenizar esses obstaculos, uma vez que promove a conciliagdo entre
competitividade e entretenimento atrelado ao foco principal, o aprendizado. Em seguida, foi
apresentada a ideia inicial do projeto a uma profissional da area da educagdo para saber a
opinido dela sobre a aplicacdo da proposta em sala de aula. Com o retorno positivo da
profissional, formou-se o corpo da ideia, que por meio de reunides foi sendo aprimorado e
resultou em um projeto cujo conteudo ¢ todo baseado na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) do 8° ano do Ensino Fundamental, na unidade tematica de ciéncias: Vida e Evolugao
- Mecanismos Reprodutivos e Sexualidade. Todas as etapas do jogo foram elaboradas a partir
das diferentes metodologias de aprendizagem ativa e suas efetividades. A partir do cenério
brasileiro de disparidade entre ensino publico e privado, foram criadas duas versdes do jogo,
sendo uma bdsica e outra mais elaborada, dependente de maiores recursos.
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O jogo chama-se Haru, que significa primavera em japonés. O nome foi escolhido
pois tem-se em mente que essa ¢ a estagdo das flores, o que faz um paralelo com o
desabrochar do conhecimento.

4.2 Funcionamento do Haru

O jogo ¢ dividido em duas partes. Na primeira, a sala serd dividida em seis grupos,
aleatoriamente escolhidos pelo mediador - professor(a). Um aluno de cada grupo ird pegar
uma cartela com um determinado tema do contetido e tera que defini-lo com suas palavras,
num intervalo de tempo de 40 segundos, para o restante do grupo, que tera duas chances de
acertar o tema definido pelo aluno. Caso o grupo acertar, ganhara um ponto. Serdo trés
rodadas ao todo, em que deverdo participar trés alunos distintos por grupo. Cada ponto
acumulado podera ser trocado por uma oportunidade de escolher uma coordenada na segunda
parte do jogo, e consequentemente acumular mais pontos.

Ja a segunda parte ¢ uma adaptagdo do jogo batalha naval pro conteudo de ciéncias do
8° ano do ensino fundamental e funcionara da seguinte forma:

O mediador tera a tabela do jogo com coordenadas, sendo ao todo 30 coordenadas
distintas. Em cada coordenada, sem que os alunos vejam quais sdo, o professor(a) distribuira
4 opcdes diferentes:

e Pergunta facil: o grupo tera que responder a cartela com pergunta de nivel facil, caso
acerte, o grupo ganhara 1 ponto;

e Pergunta média: o grupo tera que responder a cartela com pergunta de nivel médio,
caso acerte, o grupo ganhara 2 pontos;

e Pergunta dificil: o grupo terd que responder a cartela com pergunta de nivel dificil,
caso acerte, o grupo ganhara 3 pontos;

e Consequéncias: um dos alunos do grupo deverd que fazer uma mimica da cartela com
um tema do contetdo, caso o grupo acerte ganhara 2 pontos.

Ao final, o grupo que acumular mais pontos ganhard o jogo. A ideia é que o grupo
vencedor ganhe uma recompensa (como pontos ou chocolate), que serd a critério do professor,
a fim de estimular a competitividade.

Para avaliar o sucesso e a aplicabilidade do jogo, foi desenvolvido um formulario na
plataforma Google Forms com perguntas como uma forma dos professores enviarem o
feedback do jogo.

4.3 Orc¢amento

Em relacdo ao orcamento, foram desenvolvidas duas versdes do projeto. Na primeira,
foram utilizadas como base escolas com maiores recursos financeiros e com maior potencial
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para investir em materiais mais desenvolvidos. A segunda versdo foi projetada visando a
caréncia de recursos das instituicdes publicas de ensino e, por isso, elaborada a partir de
materiais reciclaveis.

Tabela 1 - Versdo Premium.

Material Quantidade Valor Unitario Valor total
Utilizado

Papel  cartdo 1 R$ 50,00 R$ 50,00

impresso com

coordenadas

Envelopes de 30 R$0,12 R$ 3,60
papel

Papel colorido 24 R$ 0,42 R$ 10,00

Total RS 63,60

Fonte: Autor
Tabela 2 - Versdo Basica.

Material Quantidade Valor Unitario Valor total
Utilizado

Caixa de ovo | 1 0

(30 unidades)

Sulfite 10 R$0,03 R$ 0,30
Total R$ 0,30

Fonte: Autor

5 RESULTADOS

Por conta da pandemia do Covid-19, ndo foi possivel obter resultados concretos em
relagdo a testes presenciais do projeto. Entretanto, foi realizado um questionario no Google
forms com alunos e professores, no qual 98% dos entrevistados acreditam que nosso projeto
de gamificagdo resultara em um maior engajamento por parte dos alunos.Além disso,
resultados internos também foram obtidos, como o desenvolvimento de soft skills, melhor
adaptabilidade a situagdes inesperadas, além de aprimoramento em comunicagdes orais €
visuais. Por fim, espera-se que, com a utilizacdo desse projeto, os alunos possam se sentir
mais proximos um dos outros e dos professores, fazendo assim com que a aprendizagem seja
mais atrativa por meio da competitividade e entretenimento,além de refor¢ar o conteudo
passado de maneira tradicional nas aulas, por meio das questdes.
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6 CONCLUSAO

O projeto permitiu concluir que € possivel a aplicagdo de uma metodologia ativa que impacta
positivamente na qualidade de ensino, a partir de recursos bem simples e acessiveis, como a
elaboragdo de um jogo, visto que este possui uma versao premium e uma bdsica, que €
produzida com materiais reciclaveis, podendo ser aplicada inclusive nas escolas com menos
recursos disponiveis.

Nao foi possivel a obter muitos resultados, porém o projeto obteve um feedback positivo
através de um formuldrio do Google. Também puderam-se identificar resultados internos,
como o desenvolvimento de habilidades transversais, um melhor conhecimento sobre o ensino
relacionado a gamifica¢do e uma melhora na adaptabilidade em situacdes inesperadas.

Os principais obstaculos do projeto sdo a aceitacdo do jogo por parte do corpo docente das
escolas e dos alunos, e a distribuicdo dele para a maior quantidade de institui¢des possiveis.
Além das limitagdes relacionadas ao Covid-19 que prejudicaram tanto a reunido do grupo
quanto o teste fisico do prototipo, o projeto exige um grande comprometimento por parte dos
professores e alunos, que pode levar a um uso restrito do Haru caso esse compromisso ndo
aconteca, ndo atingindo os resultados esperados.

Anélogo a isso, o jogo contribuird para o desenvolvimento de soft skills atrelados
principalmente ao incentivo ao trabalho em equipe e a competitividade de maneira saudavel,
por conta da cooperatividade que estard envolvida. Outra contribui¢do envolvida nesse jogo ¢
a expansdo para outras matérias, que possam desenvolver o aluno tanto no ambito escolar
como fora dele.

Agradecimentos
Somos extremamente gratos ao professor Marco Antonio Pereira e a instituicio EEL USP
pelo suporte e o incentivo a criagdo desse projeto.
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DEPLOYMENT OF GAMIFICATION AS AN ALTERNATIVE FOR
BETTER SCHOLAR INVOLVEMENT

Abstract: This Bearing in mind the disturbed reality of schooling in Brazil, emphasized by the
low quality of education and inequality, besides significant scholar evasion; the gamification
in learning project was designed. This work aims to develop active learning using games in
order to allow a more attractive learning in terms of dynamic and competitiveness. The
methodology was based on the analysis of subjective aspects in the background of brazilian
education, meetings with the teaching staff and the deployment of the project in publics and
privates elementary schools. Due to the social distancing, it wasn’t possible the performance
of tests in scholar ambients, but interviewed teachers and students responded positivity to the
impact of using games in teaching, that boosts the students' attention for learning by means of
competitivity together with entertainment, entrenches the content passed traditionality
through classes, instigates the autonomous knowledge through the elaboration of definitions
and develops interactivities and decisions taking in group.
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