UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO
CENTRO UNIVERSITARIO NORTE DO ESPIRITO SANTO
CURSO DE PEDAGOGIA

GUSTAVO CORREIA DE SOUZA

GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA DIDATICA
NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

SAO MATEUS/ES
2023/2



GUSTAVO CORREIA DE SOUZA

GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA DIDATICA
NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Trabalho de Conclusdo de Curso para obtencdo do
titulo de Licenciado em Pedagogia apresentado ao
Departamento de Educacao e Ciéncias Humanas do
Centro Universitario Norte do Espirito Santo -
Campus Sao Mateus da Universidade Federal do

Espirito Santo.

Orientadora: Profa. Dr2 Rita de Cassia Cristofoleti

SAO MATEUS/ES
2023/2



Dedico este trabalho a Deus, sem o qual nada posso
fazer e aos meus pais, irmaos e esposa que sempre
acreditaram em mim a superar os desafios e concluir
este trabalho com sucesso. Por fim, dedico este
trabalho a mim mesmo, como uma prova do meu
esforco, dedicacdo e perseveranca. Que este seja

apenas o comeco de uma jornada de aprendizado.



AGRADECIMENTOS

Sou imensamente grato a Deus por Sua infinita misericordia e amor, por me
conceder forca nos momentos mais dificeis ao longo da minha jornada académica.
Sua presenca constante me amparou, me fortaleceu e me deu motivos para
continuar perseverando, mesmo diante dos desafios. Seu cuidado e dire¢gao foram
fundamentais para o0 meu crescimento pessoal e profissional, sou eternamente grato

por Sua fidelidade em todos os momentos.

Sou grato a toda a minha familia, pelo apoio e cuidado durante todo o tempo, em
especialmente a minha mae Ana Rita, cujo amor incondicional e dedicacéo
incansavel foram fontes de inspiracdo, ao meu pai Mauro, com sua sabedoria e
incentivo constante, me motivou a persistir e aos meus irméos Caio, Otavio, Yure e
Aline, por estarem sempre ao meu lado, me encorajando e celebrando cada

conquista.

Sou profundamente grato a minha amada esposa Aloisia Joseph, que esteve ao
meu lado em cada passo dessa jornada académica. Sua presenca constante e apoio
incondicional foram fundamentais para que eu pudesse perseverar e realizar esse
sonho. Agradeco por me motivar a seguir em frente, mesmo nos momentos mais
desafiadores, e por suportar a distancia nas noites de estudo em busca de um
propésito e futuro melhor para nossa familia. Sua compreensdo, amor e
encorajamento foram pilares essenciais para 0 meu sucesso, e sou eternamente

grato por ter vocé como minha companheira de vida.

Expresso minha profunda gratiddo a minha orientadora, Prof2 Dr2. Rita de Cassia
Cristofoleti, por sua orientagédo valiosa durante as disciplinas norteadoras que foram
a base fundamental para o meu trabalho de conclusdo. Sua dedicacdo e
contribuicbes foram essenciais para que eu pudesse concluir meu trabalho com

exceléncia.



A banca examinadora, deixo minha sincera gratiddo por considerar e avaliar
cuidadosamente o meu trabalho. Sou grato pela oportunidade de aprender com

vOCeés e pelo feedback construtivo que recebi.

Aos professores do CEUNES que foram fundamentais para a minha formacéo.
Agradeco por compartilharem seus conhecimentos, experiéncias e paixao pelo
ensino. O apoio e orientacdo que recebi de vocés foram essenciais para 0 meu
crescimento académico e pessoal. Sou grato por ter tido a oportunidade de aprender

com professores tdo dedicados e inspiradores.

Por fim agradeco a todos 0os meus colegas de turma, em especial a Maria Helena e
Adriano Aparecido por compartilharmos momentos inesqueciveis juntos, desde as
alegrias até as frustracdes que surgiram nas situacdes vividas diariamente em sala
de aula. Agradeco por serem uma parte importante da minha jornada académica,
por apoiarem uns aos outros e por tornarem essa experiéncia educacional téo

significativa e enriquecedora.

Sou profundamente grato a todos vocés. Muito obrigado!



‘O jogo é uma atividade fundamental para a
educacgdo, pois permite que a crianca desenvolva
habilidades cognitivas, sociais e emocionais de forma

ludica e prazerosa’.
- Johan Huizinga -



RESUMO

O presente estudo teve como objetivo geral constatar as contribuicbes da
Gamificacdo como estratégia didatica nos processos educacionais nos primeiros
anos do Ensino Fundamental. Para fundamentar esse trabalho foi feita uma
pesquisa qualitativa de cunho exploratorio realizada por meio de leituras em livros,
artigos cientificos, leis e buscas em bancos de dados relacionados ao tema. Para o
embasamento tedrico utilizamos autores Huizinga Busarello, Burke e Kishimoto,
dentre outros, que trouxeram contribuicdes relevantes para a pesquisa. Através das
leituras desses autores, constatamos a relevancia das atividades ludicas para a
educacdo no processo de ensino-aprendizagem de alunos dos anos iniciais do
Ensino Fundamental. A metodologia utilizada foi uma pesquisa qualitativa, tendo
como participantes alunos dos 3° e 4° anos do ensino fundamental de uma escola do
municipio de Sdo Mateus/ES. A analise dos dados se apoiou na perspectiva da
abordagem dos estudos de Huizinga e de autores que seguem a mesma linha de
pensamento conforme supracitado. Todo o material documentado, bem como suas
andlises estdo dispostas no referencial tedrico, componente de estudo deste
trabalho. As conclusbes mostram que a aprendizagem da matematica pode ser
favorecida através da Gamificacdo, ja que constatamos que as atividades ludicas
propiciaram um engajamento e interesse maior dos alunos, levando-os a
desenvolverem habilidades na resolucdo de problemas e a desempenharem
trabalhos em equipe através dos desafios propostos.

Palavras-Chave: Gamificacdo. Ensino de Matematica. Aprendizagem.
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1. INTRODUCAO

A Gamificacdo surge como uma abordagem que vai além dos métodos tradicionais
geralmente conhecidos por utilizar uma abordagem mais convencional, como aulas
expositivas, uso de livros didaticos, provas e trabalhos escritos. Eles ndo envolvem
elementos ludicos ou interativos, diferente da Gamificacdo, que incorpora elementos
ludicos e caracteristicas dos jogos em ambientes educacionais. Em vista disso, ha
no campo da educacdo uma busca constante por estratégias pedagodgicas
inovadoras e eficazes, motivada pela necessidade de envolver os alunos em
processos de aprendizagem dinamicos e atrativos. Nesse sentido, a utilizagdo da
Gamificagdo no ambiente escolar surge como estratégia didatica com o objetivo de
motivar e engajar os alunos, aproveitando sua tendéncia natural por desafios,

competicdo e recompensas (Tolomei, 2017).

Na perspectiva de conseguir com que os alunos se envolvam com tarefas e acgdes,
muitas instituices educacionais buscam por estratégias ludicas. De maneira geral, é
evidente a existéncia de uma crise motivacional, especialmente no contexto dos
primeiros anos do ensino fundamental, que para manter os estudantes envolvidos,
engajados e motivados com o0s estudos, representa um desafio, que pode ser

superado utilizando a Gamificacdo como estratégia didatica (Busarello, 2016).

Durante meu periodo de graduacdo em algumas disciplinas, foi discutido a
importancia da ludicidade como ferramenta no processo de ensino-aprendizagem e
como a ludicidade contribui no desenvolvimento cognitivo e social da crianca. A
partir dessas discussdes em sala de aula, nasceu o interesse em aprofundar esse
assunto pesquisando sobre a influéncia da Gamificagdo nos anos iniciais do ensino

fundamental.

Essa pesquisa se justifica em validar a importancia da utilizacdo das préticas
gamificadas no planejamento pedagdgico para propor o desenvolvimento dos alunos,
estimulando a imaginacao, autonomia, o raciocinio légico e a criatividade, além de
promover 0 engajamento prazeroso com a educacdo, proporcionando uma

aprendizagem significativa para os estudantes.
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A problematizacdo da pesquisa é focada na seguinte questdo: Qual a importancia
da Gamificagcdo no processo de ensino-aprendizagem dos alunos dos anos

iniciais do ensino fundamental?

Nesse sentido, tem-se como objetivo geral analisar a eficacia da Gamificacdo como
estratégia didatica nos processos educacionais nos primeiros anos do ensino

fundamental.

Como objetivos especificos, essa pesquisa visa contextualizar a Gamificacdo e
suas caracteristicas, compreender a eficacia da Gamificagcdo como contribuicdo no
processo de ensino-aprendizagem dos alunos dos anos iniciais do Ensino
Fundamental, e ponderar as possibilidades de aprendizagens motivada pela sua

influéncia no alcance dos objetivos pedagdgicos.

Para a realizagdo deste estudo, adotou-se a pesquisa qualitativa de cunho
exporatorio, na perspectiva de compreender a contribuicdo da Gamificacdo no
processo de ensino-aprendizagem e entender como essa metodologia auxiliou no

engajamento dos alunos cujo projeto foi aplicado.

A pesquisa de campo foi desenvolvida durante o estagio obrigatorio supervisionado
nas salas dos anos iniciais do ensino fundamental envolvendo alunos dos 3° e 4°
anos, visando trabalhar a Gamificagdo no processo de ensino-aprendizagem,
abordando a disciplina de matematica, no intuito de auxiliar com o engajamento e

desenvolvimento dos alunos nas atividades.

A pesquisa foi realizada através de analises de materiais jA publicados por outros
pesquisadores, tendo contribuicdo dos aportes teodricos de Huizinga (2000),
Busarello (2016), Burke (2015) e Kishimoto (1993), o que permitiu ter um
embasamento no desenvolvimento deste trabalho, portanto todo o material
documentado, bem como suas analises estdo dispostas no referencial tedrico,

componente de estudo deste trabalho.
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Para uma compreensdo aprimorada da evolugcdo da pesquisa, 0 estudo sera
organizado em secdes, sobre os temas abordados, que envolvem a Gamificacdo e

suas contribui¢cdes para a educagao.

No inicio, temos a primeira se¢do que aborda a introducéo da pesquisa, bem como a
justificativa que narra a relevancia para o tema, a problematizacdo, os objetivos e a

apresentacao metodoldgica.

A segunda secdo abordara a Gamificacdo como uma metodologia pedagogica,
destacando seus aspectos e sua importancia na educacdo como uma atividade
ludica que contribui para a educacdo no ambiente escolar por meio da utilizacao de
jogos, explorando o desenvolvimento adquirido por meio dessa abordagem e

ressaltando sua relevancia para o processo de ensino-aprendizagem.

Na terceira secdo serdo discutidos os beneficios e impactos positivos dessa
metodologia na motivacdo dos alunos, no engajamento e no processo de uma

aprendizagem.

Na quarta secdo sera apresentado o itinerario da pesquisa apresentando a escola
como campo de pesquisa e atuacao, a aplicacdo do projeto do estagio no 3° e 4°
anos e as analises elaboradas.
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2. GAMIFICACAO, SEUS ASPECTOS E IMPORTANCIA NA EDUCACAO

A Gamificacdo néo se limita a criacdo de jogos para abordar problemas reais em um
contexto virtual, mas também a aplicacdo das estratégias, métodos e principios
utilizados para lidar com desafios similares em ambientes virtuais e situacdes reais
(Burke, 2015). Gamificagdo, conforme Vianna et al. (2013) € a traducao do termo em
inglés "gamification" e pode ser interpretada como a utilizacdo de elementos de jogo
em situacdes nao relacionadas ao jogo, ou seja, na realidade. A utilizacdo desses
elementos, como a narrativa, feedback, cooperacéo, pontuacdes etc. visa aumentar
a motivacdo dos individuos em relacdo as praticas e atividades que realizam em

qualquer lugar (Tolomei, 2017).

Dessa forma, € possivel afirmar que o conceito de Gamificacdo ndo pode ser
considerado como algo relativamente recente na sociedade, uma vez que seus
elementos ja eram empregados anteriormente a criacdo do termo em 2002 pelo
consultor britanico Nick Pelling. Conforme a definicdo de Pelling o termo foi
propositalmente criado com uma conotacao “deliberadamente feia”, para descrever a
aplicacao de interfaces com aspecto semelhante a jogos, visando tornar transagdes

eletrbnicas mais ageis e confortaveis para o cliente (Burke, 2015, p. 17).

Embora ndo haja uma definicdo universalmente aceita de Gamificacdo, a maioria
das definicbes concorda que se trata do uso de elementos de design de jogos e
experiéncias digitais para motivar e envolver as pessoas, auxiliando-as a atingir seus
objetivos (Burke, 2015). A Gamificacdo é a unido entre o jogo e a brincadeira. O jogo
vem da ideia de ser focado em um objetivo partindo de regras desde a sua estrutura
até seus elementos. Por sua vez, a brincadeira remete a ideia de ser livre e
descontraida, variando de um jogo formal para um mais formal e com um objetivo
bem delimitado. A Gamificagdo utiliza elementos dos jogos, sem que o resultado
seja um jogo completo. Isso se compara ao conceito de design ludico, que, apesar
de envolver elementos de liberdade e diversdo, difere da Gamificacdo por propor
uma abordagem metodologica precisa para atingir objetivos pré-determinados
(Busarello, 2016).
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Ao considerar o jogo inerente ao homem e precedente a cultura, entende-se
gue os mecanismos dos jogos estdo presentes na forma de viver e de se
relacionar do ser humano desde o inicio da civilizagdo. A propria
sobrevivéncia pode ser considerada uma forma de jogar com a vida e,
sendo assim, ndo se pode entender a gamificagdo como algo novo na
sociedade. Assim como o0 jogo, a gamificacdo ainda ndo tem um conceito
definitivo e exato, mas vem sendo compreendida por tedricos e
desenvolvedores de jogos como a aplicacdo de elementos, mecanismos,
dindmicas e técnicas de jogos no contexto fora do jogo (Navarro, 2013,
p.17).

Dado que o0 jogo é uma atividade inerente a natureza humana, é possivel
compreender que seus mecanismos estdao presentes na forma de viver e se
relacionar do ser humano desde os primérdios da civilizacdo. A vida pode ser
considerada um jogo, no qual cada individuo se torna "jogador" em sua prépria

existéncia. Huizinga (2000, p.5) afirma que,

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
definicdes menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas,
0S animais ndo esperaram que 0s homens o0s iniciassem na atividade
ludica. E-nos possivel afirmar com seguranca que a civilizagdo humana n&o
acrescentou caracteristica essencial alguma a idéia geral de jogo.

Em sua obra "Homo Ludens", Huizinga (2000) defende a tese de que o jogo é uma
atividade essencial e intrinseca a natureza humana. Ao afirmar que o jogo € mais
antigo que a cultura, o autor destaca a concepc¢ao de que 0s animais ja praticavam
atividades ladicas antes mesmo do advento da cultura humana. Tal assertiva implica
na compreensdo do jogo como uma atividade natural e espontanea, presente em
todas as culturas e em todas as épocas da historia humana. Para Huizinga (2000), o
jogo representa uma forma de expressdo da liberdade e da criatividade humana,
uma vez que proporciona ao individuo a possibilidade de experimentar novas

oportunidades e explorar outros conceitos de contato com o mundo.

O pensamento de jogo, ou seja, 0 pensamento que se baseia na estrutura e
contexto dos jogos, € um elemento fundamental e, provavelmente, 0 mais relevante
no processo de Gamificacdo, uma vez que ele transforma uma atividade do dia a dia
em uma atividade que agrega elementos de competicdo, cooperacdo e narrativa.
Outro elemento que se destaca na estrutura do jogo por ser considerado primordial é

0 engajamento (Tolomei, 2017).
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E possivel citar diversos elementos que definem os jogos, como a apresentacéo de
desafios, a aderéncia as regras, a definicAo de metas claras, a introducdo de
elementos inesperados, a organizagao dos eventos conforme as regras, a utilizagao
de estatisticas e graficos para fornecer feedback, a busca pela superacédo de niveis
e a criacdo de avatares virtuais, dentre outras caracteristicas. Contudo, a
Gamificacdo ndo deve ser entendida como a aplicacdo de qualquer um dos
elementos mencionados acima, mas sim como a combinagdo desses fatores,
visando incentivar o engajamento dos envolvidos na execucdo de uma tarefa

especifica.

Uma das principais vantagens do uso de elementos de jogos na educacdo € o
aumento do engajamento e a motivagcdo dos alunos. Os jogos apresentam
caracteristicas inerentes que despertam o interesse e a curiosidade, o que torna o
processo de aprendizagem mais atrativo. Ao incorporar elementos como desafios,
recompensas e niveis de dificuldade, os estudantes séo instigados a se envolverem

ativamente no processo de aprendizagem (Tolomei, 2017).

Os jogos também tém o poder de estimular o pensamento critico e a resolucdo de
problemas. Ao enfrentar desafios e obstaculos dentro do jogo, os alunos séo
motivados a analisar, refletir e tomar decisdes estratégicas. Essas habilidades séo

transferiveis para situacbes do dia a dia, onde é necessario tomar decisdes

embasadas e resolver problemas de forma eficiente (Busarello, 2016).

A abordagem tradicional centrada no professor e na mera transmissdao de
conhecimento tem sido substituida por metodologias mais interativas e
participativas. Nesse sentido, o uso de elementos de jogos em contextos néao ludicos
tem se destacado como uma estratégia eficaz para envolver os alunos, fomentar a
colaboracéo e estimular o aprendizado de maneira agradavel e dinamica (Busarello,
2016).

Além disso, é importante ressaltar a promoc¢éo da colaboracdo entre os alunos como
um aspecto relevante. Muitos jogos sao projetados para serem jogados em equipe, 0
gque exige que os participantes trabalhem em conjunto para alcancar um objetivo

comum. Essa dinamica incentiva o trabalho em grupo, a comunicagédo efetiva e o
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desenvolvimento de habilidades sociais, que sdo fundamentais ndo apenas na

educacado, mas também na vida profissional (Navarro, 2013).

A personalizacdo do aprendizado é um beneficio adicional proporcionado pela
incorporacao de elementos de jogos em contextos ndo ladicos. Os jogos podem ser
adaptados para atender as necessidades individuais dos alunos, permitindo que
cada um progrida no seu proprio ritmo e receba feedback imediato sobre seu
desempenho. Isso contribui para uma aprendizagem mais efetiva e personalizada
adaptando conforme necessidade.

Assim, podem-se identificar algumas caracteristicas como recompensa,
conhecimento, engajamento e inspiracdo, que podem ser interligadas a teoria de
Huizinga (2000). Segundo o autor, 0 jogo € uma atividade intrinseca ao instinto
natural do ser vivo de se relacionar, divertir e se preparar para atividades mais

complexas no futuro.

E possivel simplificar algumas caracteristicas comuns a todos os jogos, tais como
metas, regras, sistema de feedback e participacdo voluntaria. Essa simplificacao
pode transformar e dar um novo significado ao conceito de jogo na era poés-
moderna, por meio da aplicacdo da Gamificacdo. Com base nas teorias e estudos
dos autores abordados ao longo da pesquisa sobre os avancos da Gamificacdo, €

possivel identificar algumas mudancas nos jogos quando € aplicada como um

incremento.

Quadro 1 - Incremento da Gamificagéo no jogo.

Antes

Agora (2022)

Os jogos eram
considerados atividades de
lazer, destinadas apenas a
momentos de ociosidade e
distracao.

Por meio da Gamificagdo, 0s jogos agora s&o
reconhecidos como ferramentas oficiais para adquirir
conhecimento e promover o desenvolvimento pessoal
e profissional. 0os jogos sao incorporados a esses
contextos, buscando a cooperacdo e 0 envolvimento
do individuo, proporcionando satisfacdo e felicidade
constantes.

O jogo era considerado
uma forma de escape do
mundo real, pertencendo a

Por meio da Gamificacdo, essa divisdo € eliminada,
pois o0 jogo ganha importancia e prioridade suficientes
para ser reconhecido como parte integrante da vida
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uma realidade paralela real e do cotidiano do individuo.

Os jogos estavam restritos | Com a Gamificagdo, 0s jogos assim como as
a espacos geograficos e | brincadeiras, podem ocorrer em qualquer lugar e
temporais limitados. momento, sendo incorporados a competicdo interna
entre funcionarios, ao aprendizado nas escolas e até
mesmo em espacos de educacao nao formal.

A maior alteracdo se refere | Com a introducdo da Gamificacdo, o jogo nao
ao fato de gue, | necessita mais de um fim estabelecido, uma vez que
anteriormente, o jogo tinha | pode se desenrolar de maneira continua,
uma conclusao definida. especialmente no contexto social da existéncia. Em
algumas situacoes, a vida e o jogo se intercalam a tal
ponto que a delimitacdo entre o comeco, meio e fim se
torna desnecessaria.

Fonte: autoria propria (2023).

Conforme as necessidades da sociedade foram se desenvolvendo, os jogos também
evoluiram. Kishimoto, destaca em sua pesquisa sobre a histéria dos jogos, a
influéncia da Antropologia e da tradicdo oral na transmissdo desses jogos entre

diferentes geracdes.

Considerado como parte da cultura popular, o jogo tradicional guarda a
producgéo cultural de um povo em certo periodo histérico. Essa cultura ndo
oficial, desenvolvida, sobretudo, pela oralidade, ndo fica cristalizada. Est4
sempre em transformacédo, incorporando criacdes anbnimas das geracdes
que vao se sucedendo (Kishimoto, 1993, p. 15).

Essa perspectiva histérica demonstra a relevancia do jogo no contexto da
Gamificagdo, uma vez que ele desempenha um papel crucial no aprendizado de
atividades e tarefas relevantes para a vida académica dos alunos. Além disso, o jogo
desperta necessidades humanas, como o prazer e a satisfacdo, que desempenham

um papel significativo tanto na Gamificacdo quanto no processo de aprendizagem.

A Gamificagdo na educacéo oferece uma abordagem inovadora para o aprendizado,
incentivando a participacdo ativa dos alunos, estimulando a criatividade e
desenvolvendo habilidades essenciais. A Gamificagdo, ao combinar diversdo e
educacdo, revela-se uma ferramenta poderosa para despertar e inspirar 0s

estudantes, preparando-os para os desafios do mundo moderno.
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2.1. GAMIFICACAO E SUA IMPORTANCIA NA EDUCACAO

A Gamificagdo, inicialmente proposta por Pelling em 2002, era associada ao
hardware e servia como uma descricdo dos servigos prestados pela consultoria
startup Conundra Ltd. No entanto, com o decorrer do tempo, o termo expandiu-se e
passou a descrever algo completamente diferente, abrangendo a aplicacdo de
elementos de jogos em outros contextos que ndo a empresa em questao (Burke,
2015, p. 17).

A Gamificacdo € uma técnica didatica que tem se tornado cada vez mais relevante
em diferentes areas, desde a educagdo comum até os espacos de educacdo nao
formais. Ela promove o aprendizado ativo, permitindo que os alunos apliquem os
conhecimentos adquiridos em situacdes reais ou simuladas. Essa pratica torna mais
facil compreender os conteudos, estimula o pensamento critico e a resolucdo de
problemas (Tolomei, 2017). Outra importante contribuicdo da Gamificacdo € a sua
capacidade de personalizar o ensino. Cada aluno tem caracteristicas e ritmos de
aprendizagem proprios. A Gamificacdo permite que as atividades sejam adaptadas
de acordo com as necessidades individuais dos alunos, oferecendo desafios
adequados ao seu nivel de conhecimento e estimulando um aprendizado mais
eficiente (Tolomei, 2017).

Ao conceituar essa tematica e descrever como sua aplicacéo torna-se indispensavel
na educacdo, é possivel notar uma antiga pratica com um novo nome. A
Gamificacdo € a forma mais sofisticada de educar e compreender o processo de
ensino e aprendizagem através da tematica e crucial para consciencializar os
profissionais de educacdo da sua relevancia (Navarro, 2013). Mas, por que
consideramos a Gamificagdo como um jogo? Para entender essa questdo, é
importante definir o que é jogo e diferencia-la de brincadeira. De acordo com a
definicdo de Huizinga,

O jogo é uma atividade ou ocupacao voluntéria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana" (Huizinga, 2000, p. 24).
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Nesse sentido, jogo € uma pratica livre que pode ser desempenhada em um

contexto diferente da vida cotidiana, porém submetida a regras.

Estabelecer o que é jogo, objeto central desse trabalho, torna-se um desafio por ter
relacBes préximas com brincadeiras. Existem varias concepcdes e definicdes sobre
0 que € jogo e suas perspectivas de analise filosoéfica, histérica, pedagogica e
psicolégica no processo de aprendizagem, buscando compreender seu significado
na vida humana. Huizinga, buscou estabelecer caracteristicas que definiram essas

atividades como jogo.

Para esse filésofo, o jogo € anterior & cultura e esta surge a partir do jogo. Ele
explicita a nogdo de jogo “como um fator distinto e fundamental, presente em tudo o
gue acontece no mundo [...] € no jogo e pelo jogo que a civilizacdo surge e se
desenvolve” (Huizinga,1990, p. 3). O jogo faz parte da cultura e gera a propria

cultura, Huizinga identifica uma atividade como sendo jogo, da seguinte forma:

Atividade livre, conscientemente tomada como nado-séria e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro dos
limites espaciais e temporais préprios, segundo uma certa ordem e certas
regras (Huizinga, 2000, p.13).

Com essa definicdo é possivel categorizar, como jogo, muitas das manifestaces
humanas, como, por exemplo, qualquer tipo de competicdo, a producdo do
conhecimento, a poesia, a arte, a filosofia e a cultura. Segundo o autor, o jogo é uma
atividade fundamental para a cultura humana, caracterizada por ser voluntaria, ter
regras definidas e ser separada da vida cotidiana, proporcionando prazer e
entretenimento. O autor, via 0 jogo como uma forma de expressao e uma maneira

de explorar e experimentar diferentes realidades (Huizinga,2000).

Diferente de um jogo tradicional, na Gamificagdo n&o existem regras absolutas,
essas definicbes devem ser seguidas e construidas pelos participantes. Essas
regras estabelecem o caminho a ser percorrido e definem os limites do jogo. Além

disso, a presenca de objetivos especificos € fundamental tanto em jogos quanto na
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Gamificacdo. Os participantes tém metas a serem alcancadas, 0 que gera um sSenso

de direcionamento e propdésito.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), os jogos representam

papéis importantes como estratégia didatica, uma vez que:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracdo de estratégias de resolucéo e busca de solucdes.
Propiciam a simulacéo de situacfes problema que exigem solucdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das acfes; possibilitam a
construcdo de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as
situacdes se sucedem rapidamente e podem ser corrigidas de forma
natural, no decorrer da agdo, sem deixar marcas negativas (Brasil, 1998, p.
46).

Por tanto, os PCNs afirmam que os jogos podem contribuir na socializacdo a partir
de atitudes positivas, nos erros, na tomada de decisées em grupo, nos desafios, nos
desenvolvimentos da critica, da intuicdo e da criacdo de estratégias. As atividades
lidicas e interativas estimulam os alunos a participarem das aulas de forma ativa,
desenvolvendo habilidades cognitivas e socioemocionais de forma prazerosa. Essa
metodologia proporciona um ambiente de aprendizagem mais estimulante, onde os
alunos se sentem motivados a explorar, experimentar e aprender de forma

independente.

Na Gamificacdo a presenca dos desafios, sdo confrontados pelos participantes
como obstaculos a serem superados. Esses desafios podem ser individuais ou
coletivos, estimulando a competicdo saudavel e o espirito de superagdo. A
Gamificacdo € indispensavel para que os alunos sejam capazes de encontrar
soluces, lidar com problemas, criar estratégias e se tornarem pessoas criticas. E
dever do professor refletir sobre a sua atuacdo docente e aprimorar as técnicas

lidicas que visam a aprendizagem e atendam as necessidades dos estudantes.

A estratégia dos jogos como uma metodologia de ensino € apontada por diversos
autores, conforme quadro abaixo. No quadro 2, segue uma sintese dos principais

autores que fundamentam o jogo na educacéao.



Quadro 2 - Pensamentos de alguns autores acerca dos jogos.
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AUTORES

PENSAMENTOS

JEAN PIAGET

Jean Piaget, psicélogo renomado do desenvolvimento,
destacou a importancia dos jogos no processo de
aprendizagem das criancas. Ele acreditava que o0s jogos
proporcionavam um ambiente onde as criancas pudessem
experimentar e explorar conceitos, construindo assim seu
préprio conhecimento.

LEV VYGOTSKY

Lev Vygotsky, conhecido por sua teoria sociocultural, enfatizou
gue o aprendizado é extremamente influenciado pelo ambiente
social. Ele argumentou que os jogos de grupo e a interacao
entre pares sao essenciais para o desenvolvimento cognitivo,
permitindo a internalizacdo de conceitos através da
colaboracéo.

MARIA
MONTESSORI

Maria Montessori desenvolveu o Método Montessori, que
promove a aprendizagem autodirigida e independente. Seus
materiais educativos incluem jogos e atividades que
incentivam a exploracdo, a descoberta e o desenvolvimento
das habilidades das criancas de maneira ludica.

PAULO FREIRE

Paulo Freire, defensor da pedagogia critica, via nos jogos uma
oportunidade para envolver os alunos na reflexao critica sobre
o mundo ao seu redor. Ele argumentou que o0s jogos poderiam
ser usados para estimular o pensamento critico e promover a
conscientizacao social.

HUIZINGA

Huizinga, acreditava que jogos eram essenciais para O
desenvolvimento humano e que a educacédo deveria incorporar
mais jogos para promover uma aprendizagem mais
significativa.

WALTER
BENJAMIN

Benjamin acreditava que os jogos eram uma forma de
resisténcia contra a sociedade capitalista e que poderiam ser
usados como uma ferramenta para subverter as normas
sociais e promover a criatividade e a liberdade na educacéo.

PLATAO

Platdo acreditava que o0s jogos na educacdo deveriam ser
utilizados como uma forma de desenvolver habilidades fisicas,
mentais e morais dos individuos, promovendo um equilibrio
entre corpo e mente.

COMENIUS

Comenius acreditava que 0s jogos na educacdo eram uma
maneira eficaz de engajar os alunos, tornando a
aprendizagem mais divertida e envolvente, permitindo que
eles desenvolvessem habilidades cognitivas e sociais de
forma pratica e interativa.

Fonte: autoria propria (2023).

A partir desse contexto, o jogo foi ganhando espaco nas discussdes tedricas como

um possivel método de ensino-aprendizagem, assumindo concepg¢les teoricas e

formas de inser¢cdo no ambiente escolar as mais diversas possiveis.
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Com o comprometimento dos docentes e com base em suas contribuicbes
pedagogicas, sera possivel discutir uma metodologia de trabalho com jogos na sala
de aula, que possibilita o processo de aprendizagem mais dinamico, e ndo apenas
um mero assimilador de conteddos passados. Os educadores devem ter
conhecimento de determinados elementos internos dos seus alunos para orientar a

aprendizagem deles de forma significativa.

Ao analisar essas definicdes, percebemos que a Gamificagdo se enquadra
perfeitamente na concepcdo de estratégia didatica. Ela utiliza elementos como
pontuacdo, niveis, recompensas e desafios para criar uma experiéncia envolvente e
motivadora para os alunos. Por fim, a incerteza em relagdo ao resultado € um
elemento presente na Gamificagcdo. Os participantes ndo sabem exatamente qual

sera o desfecho da sua jornada, o que gera expectativa e mantém o engajamento.

Dessa forma, podemos concluir que a Gamificacdo é considerada um jogo porque
utiliza elementos de design de jogos para criar uma experiéncia envolvente,
motivadora e com caracteristicas semelhantes aos jogos tradicionais. Ao adotar
essa abordagem, € possivel aumentar o engajamento, a motivacdo e a
aprendizagem dos participantes, tornando tarefas cotidianas mais divertidas e
estimulantes (Tolomei, 2017).

O ato de brincar é essencial na vida da crianca, pois contribui para o seu
desenvolvimento. Reflete o seu mundo interior, suas crenc¢as, conhecimentos e
imaginacdo. Através da brincadeira, a crianca expressa sua criatividade e
compartilha naturalmente seus sentimentos, sejam eles alegrias, tristezas,
angustias, ansiedades, duvidas ou certezas. Na escola, a brincadeira desempenha
um papel fundamental ao proporcionar um ambiente agradavel, motivador, planejado
e enriquecido, que favorece a aprendizagem de diversas habilidades. Portanto, a
brincadeira € um mecanismo importante para o desenvolvimento da aprendizagem

infantil tanto nos aspectos intelectuais quanto sociais (Kishimoto, 1993).

Segundo o RCNEI,
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Brincar constitui-se, dessa forma, em uma atividade interna das criancas,
baseada no desenvolvimento da imaginacdo e na interpretacdo da
realidade, sem ser ilusdo ou mentira. Também tornam-se autoras de seus
papéis, escolhendo, elaborando e colocando em praticas suas fantasias e
conhecimentos, sem a intervengcdo direta do adulto, podendo pensar e
solucionar problemas de forma livre das pressdes situacionais da realidade
imediata (Brasil, 1998, p.23).

Os jogos assim como as brincadeiras s&o utilizados em sala para provocar a

participagao ativa dos alunos. A BNCC destaca que:

Ndo é raro que, no campo educacional, jogos e brincadeiras sejam
inventados com o objetivo de provocar interacdes sociais especificas entre
seus participantes ou para fixar determinados conhecimentos. O jogo, nesse
sentido, é entendido como meio para se aprender outra coisa (Brasil, 2018,
p. 214).

Em contraste com o jogo, a brincadeira € uma atividade Iudica e espontanea que
envolve diversas formas de expressao, tais como, 0 movimento, a imaginacao, a
linguagem e a interacdo social. No contexto do ensino fundamental, a brincadeira
desempenha um papel fundamental no desenvolvimento cognitivo, emocional e

social das criancas.

A BNCC afirma que:

Ao ingressar no Ensino Fundamental — Anos Iniciais, os alunos vivenciam a
transicdo de uma orientagdo curricular estruturada por campos de
experiéncias da Educacdo Infantil, em que as intera¢cbes, 0s jogos e as
brincadeiras norteiam o processo de aprendizagem e desenvolvimento, para
uma organizagdo curricular estruturada por é&reas de conhecimento e
componentes curriculares. (Brasil, 2018, p. 199).

A brincadeira, em primeiro lugar, favorece o progresso emocional das criancas. Ao
brincar, as criancas desenvolvem habilidades sociais relevantes para o convivio em
grupo, aprendendo a lidar com as emocgdes e desenvolvendo habilidades sociais
relevantes para o convivio em grupo. Segundo Moyles (2006), o ato de brincar é
uma forma util para as criangas adquirirem habilidades no desenvolvimento social,
intelectual, criativo e fisico. Em segundo, permite a exploracédo e o conhecimento do
mundo ao nosso redor. As criangas podem, mediante jogos simbolicos, experimentar
diferentes papéis sociais, criar cenarios imaginarios e desenvolver habilidades de
resolucao de problemas, estimulando a criatividade e a curiosidade, incentivando as

criancas a buscarem novas formas de aprendizado.
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A BNCC, especifica as brincadeiras como unidade tematica com a finalidade de
conhecimento e exploracdo de brincadeiras nacionais e de outras etnias. Segue

tabela com as unidades tematicas.

Quadro 3 - Unidades Tematicas Educacao Fisica

OBJETIVOS DE CONHECIMENTO
UNIDADES
TEMATICAS
1° E 2° ANOS 3° AO 5° ANO
Brincadeiras e jogos da Brincadeiras e jogos
Brincadeiras e cultura popular presentes no | populares do Brasil e do
jogos contexto comunitario e Mundo Brincadeiras e jogos
regional de matriz indigena e africana

Fonte: BNCC (2018, p. 225).

Quadro 4 - Habilidades das tematicas 1° e 2° anos

HABILIDADES

(EF12EF01) Experimentar, fruir e recriar diferentes brincadeiras e jogos da
cultura popular presentes no contexto comunitario e regional, reconhecendo e
respeitando as diferencas individuais de desempenho dos colegas.

(EF12EF02) Explicar, por meio de multiplas linguagens (corporal, visual, oral e
escrita), as brincadeiras e 0s jogos populares do contexto comunitario e
regional, reconhecendo e valorizando a importancia desses jogos e brincadeiras
para suas Culturas de origem.

(EF12EF03) Planejar e utilizar estratégias para resolver desafios de brincadeiras
e jogos populares do contexto comunitario e regional, com base no
reconhecimento das caracteristicas dessas praticas.

(EF12EF04) Colaborar na proposicdo e na producdo de alternativas para a
pratica, em outros momentos e espacos, de brincadeiras e jogos e demais
praticas corporais tematizadas na escola, produzindo textos (orais, escritos,
audiovisuais) para divulga-las na escola e na comunidade.
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Fonte: BNCC (2018, p. 227).

Quadro 5 - Habilidades das tematicas do 3° ao 5° ano

HABILIDADES

(EF35EF01) Experimentar e fruir brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo, incluindo aqueles de matriz indigena e africana, e recria-los, valorizando a
importancia desse patriménio histérico cultural.

(EF35EF02) Planejar e utilizar estratégias para possibilitar a participacdo segura
de todos os alunos em brincadeiras e jogos populares do Brasil e de matriz
indigena e africana.

(EF35EF03) Descrever, por meio de multiplas linguagens (corporal, oral, escrita,
audiovisual), as brincadeiras e 0s jogos populares do Brasil e de matriz indigena e
africana, explicando suas caracteristicas e a importancia desse patriménio
histérico cultural na preservacéo das diferentes culturas.

(EF35EF04) Recriar, individual e coletivamente, e experimentar, na escola e fora
dela, brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo, incluindo aqueles de
matriz indigena e africana, e demais praticas corporais tematizadas na escola,
adequando-as aos espacos publicos disponiveis.

Fonte: BNCC (2018, p. 229).

De acordo com as diretrizes da BNCC, é essencial que as escolas incluam em seu

planejamento estratégias que envolvam o uso de jogos como ferramentas
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educacionais. Essa abordagem proporciona o engajamento dos alunos, contribui
para um aprendizado mais efetivo e estimula a inovagao constante. Ao adotar essa
pratica, a escola promovera um ambiente de ensino dindmico e estimulante, no qual
os estudantes podem explorar conceitos de forma lidica e interativa. Além disso, 0s
jogos permitem que os alunos desenvolvam habilidades socioemocionais, como
trabalho em equipe, resolucdo de problemas e tomada de decisGes. Portanto, ao
integrar 0s jogos ao curriculo escolar, a instituicdo esta proporcionando uma

educacdo mais completa e alinhada com as demandas atuais.

Através das brincadeiras, a crianca descobre sobre diversas questfes e diferencas
que existem no mundo, conforme exposto na BNCC, através da intermediacéo
docente possibilitara trabalhar questdes vivas e atuais como etnias e outras matrizes

culturais de uma forma divertida e envolvente (Brasil, 2018).

Considerando o decreto de Lei n.° 11.645, publicada em Diéario Oficial em 11 de
marco de 2008, as quais incluem no curriculo oficial das redes de ensino do pais a
obrigatoriedade da tematica Historia e Cultura Afro-brasileira, Africana e Indigena,
ao explorar jogos que valorizam a diversidade e incentivam a interacdo entre
individuos de diferentes origens, estamos criando um ambiente de aprendizado
inclusivo, no qual todos tém a chance de compartilhar suas vivéncias e saberes
(BRASIL, 2008).

Dessa forma, a brincadeira se torna uma ferramenta poderosa para aumentar a
compreensao e 0 respeito pela diversidade cultural, o que contribui para um
aprendizado mais amplo e enriquecedor. Para garantir um aprendizado efetivo, é
crucial que o0s professores possuam conhecimento sobre o processo de
aprendizagem das criangas. Eles devem respeitar o ritmo individual de cada aluno,
considerando suas experiéncias de vida, conhecimentos prévios em leitura e escrita,

estimulos familiares e acesso a materiais de leitura (Oliveira, 1997).

A brincadeira € uma forma natural de expressao da crianca e é essencial que esteja
presente na escola, permitindo que os alunos se expressem por meio de atividades

lidicas, como brincadeiras, jogos, musica, arte e expressao corporal. Essas
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atividades preservam a espontaneidade da crianca, conforme mencionado por
Oliveira (1997):

Vale registrar que a brincadeira, como instrumento de aprendizagem,
especialmente infantil, € um tema de extremo interesse dos profissionais da
educacéo que a véem como um recurso ativo pedagégico fundamental para
o0 desenvolvimento do aluno. Em funcdo disso, todo profissional que
trabalha com criancas - professor, psicélogo, pedagogo, dentre outros mais
deve interessar-se pela tematica e buscar ampliar seus conhecimentos a fim
de adequa-los a praxis cotidiana (Oliveira, 1997, p.26).

Ao incorporar brincadeiras e jogos, o0 ambiente escolar pode se tornar agradavel e
prazeroso, permitindo que os educadores alcancem sucesso em sala de aula. A
criacdo de espacos e tempos para essas atividades durante o processo de
alfabetizacdo é crucial, pois estimula a imaginacao, criatividade e conhecimento dos
alunos. As atividades ludicas promovem entusiasmo, alegria, superacao de desafios,
desenvolvimento motor e raciocinio légico, além de fortalecer a confianca e

aprimorar os conhecimentos das criangas (Oliveira, 1997).

O brincar vai além do simples ato de brincar, sendo parte integrante da cultura e
tradicbes de cada crianca, auxiliando em seu desenvolvimento e sucesso na
sociedade. Compreendendo sua importancia, a brincadeira se torna uma atividade
crucial nos primeiros anos ensino fundamental, promovendo o crescimento pessoal
e académico das criancas ao desenvolver suas habilidades cognitivas, emocionais e
sociais. Valorizar e incentivar a brincadeira no ambiente escolar € essencial para
que os educadores criem espacos e oportunidades que permitam as criancas

explorarem, aprender e se divertir.

A brincadeira desempenha um papel indispensavel no desenvolvimento social das
criangas, permitindo a interacdo com seus pares e aprendizado de habilidades como
compartilhar, cooperar e negociar, que Sa80 essenciais para 0 convivio em
sociedade. Sem duvida, o brincar é de extrema importancia no cotidiano escolar,
tornando o ambiente mais descontraido e proporcionando momentos prazerosos e
de aprendizagem tanto para alunos quanto para professores. Além disso, contribui
para o desenvolvimento social, psicolégico, motor e cognitivo de cada individuo
(Oliveira, 1997).
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3. ENGAJAMENTO E O PROCESSO DE APRENDIZAGEM

A criacdo de ambientes de aprendizagem que atraem estudantes é um desafio
constante para educadores e instituicbes de ensino. O foco, o estimulo e a criacao
de experiéncias de aprendizagem significativas sdo fatores cruciais para o éxito
educacional. Neste capitulo, analisaremos o papel crucial dos jogos nesse processo,
fornecendo uma abordagem eficaz para a criagdo de ambientes educacionais

atrativos.

Para compreender a influéncia dos jogos na aprendizagem, € crucial analisar os
elementos que os tornam atrativos e envolventes. Ao utilizar desafios, aprendizado,
engajamento e narrativas, 0os alunos tém um ambiente que estimula a participacao
ativa. Esses elementos sdo fundamentais para a criagdo de ambientes de
aprendizagem estimulantes, nos quais os estudantes se sintam motivados a explorar
e aprender. Considerando Busarello (2016), a base conceitual da Gamificacéo

abrange, de forma sistemaética, cinco topicos distintos, como mostra a figura abaixo.

Figura 1 - Varidveis que definem o conceito de Gamificacao.
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= Aguacgar a curiosidade

aprendizagem
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Fonte: Bussarelo (2016).
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A Gamificacdo € uma estratégia didatica que torna a aprendizagem mais atrativa e
motivadora, utilizando elementos dos jogos para tornar o processo de interagdo com
0 conhecimento divertido e agradavel. Isso aumenta 0 compromisso e o0
engajamento do aluno, promovendo ambientes de aprendizagem envolventes e
destacando a relacdo entre engajamento e processo de aprendizagem (Bussarelo,
2016).

A relacao dos alunos é fator importante para o processo de aprendizagem, pois esta
diretamente relacionado a motivacdo e ao interesse. Os jogos desempenham um
papel fundamental na promocdo de ambientes de aprendizagem envolventes,
destacando essa relagdo. Os jogos como estratégia didatica tém o mérito de engajar
os alunos de forma profunda e significativa, mantendo sua atencdo em tarefas
educacionais por periodos prolongados. Isso € especialmente importante no ensino,
onde a curiosidade e o desejo de exploracdo das criancas podem ser direcionados

para atividades educativas mediante jogos envolventes (Bussarelo, 2016).

Os jogos possuem uma relevancia significativa no desenvolvimento de habilidades
cognitivas e sociais. Através da resolucdo de problemas, pensamento critico,
tomada de decisdes e colaboracado, os jogos oferecem uma plataforma eficaz para
aprimorar essas competéncias. Essas habilidades sé&o cruciais ndo apenas para o
sucesso académico, mas também tém aplicacdes praticas no dia a dia e preparam

os alunos para os desafios que enfrentardo no futuro (Bussarelo, 2016).

A Gamificacdo possui um impacto significativo no processo de aprendizagem,
todavia, € importante ressaltar que 0s jogos ndo devem substituir integralmente os
métodos convencionais de ensino. Eles devem ser utilizados como um componente
integrante do processo de aprendizagem, complementando outras formas de
instrucdo. A fim de criar ambientes de aprendizagem cativantes e dinamicos, €&

essencial levar em consideracdo alguns aspectos-chave.

Primeiramente, é fundamental selecionar jogos que sejam apropriados para o
conteudo a ser ensinado. Esses jogos devem estar alinhados aos objetivos de
aprendizagem, proporcionando desafios relevantes aos alunos. Além disso, € crucial

assegurar que o0s jogos sejam acessiveis a todos os alunos, independentemente de
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suas habilidades ou experiéncias anteriores. Isso pode ser alcancado por meio de

diferentes niveis de dificuldade, opcbes de personalizacéo e suporte adequado.

A inclusdo dos jogos no curriculo assume uma relevancia inquestionavel. E
imperativo que 0S jogos sejam incorporados como componentes essenciais das
praticas de ensino, oferecendo oportunidades para a aplicagdo de conceitos

previamente adquiridos e para o desenvolvimento de habilidades especificas.

Em sala de aula, os jogos contribuem para o desenvolvimento do raciocinio
I6gico e ajudam os estudantes a melhorar a coordenacdo motora, ter maior
participagdo nas atividades conjuntas, desenvolver a capacidade de ouvir e
respeitar a criatividade de cada participante, de expressar ideias e fazer
guestionamentos. (Brasil, 2013, s/p).

Os jogos demonstraram uma experiéncia pratica de aprendizagem, possibilitando
gue os estudantes apliquem de imediato os conhecimentos adquiridos. Esta
abordagem ativa estimula o pensamento critico, a resolucdo de problemas e
fomenta o desenvolvimento de competéncias cognitivas, tais como a tomada de

decisfes e 0 pensamento estratégico (Tolomei, 2017).

As tomadas de decisdo estdo intrinsecamente relacionadas ao conhecimento
matematico e a instituicdo educacional desempenha um papel fundamental na
preparacdo do individuo para a vida no mundo contemporaneo. A Gamificacdo
revela uma contribuicdo significativa quando incorpora situacdes do cotidiano dos
estudantes, promovendo, desse modo, uma maior interacdo posterior com a

realidade.

O Ensino Fundamental deve ter compromisso com o desenvolvimento do
letramento matematico45, definido como as competéncias e habilidades de
raciocinar, representar, comunicar e argumentar matematicamente, de
modo a favorecer o estabelecimento de conjecturas, a formulacdo e a
resolucdo de problemas em uma variedade de contextos, utilizando
conceitos, procedimentos, fatos , [...]Jo letramento matematico que assegura
aos alunos reconhecer que o0s conhecimentos matematicos sé&o
fundamentais para a compreenséo e a atuacdo no mundo. (Brasil, 2018, p.
266).

Outro aspecto de relevancia reside no fornecimento de feedback. Os jogos deveréo
disponibilizar retroalimentagcédo imediata e construtiva aos discentes, viabilizando o

acompanhamento do seu progresso e a identificacdo de areas que exigem reforco.
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Além disso, é essencial estimular a colaboracdo e o trabalho em equipe por meio
dos jogos. Estes podem ser concebidos com o intuito de incentivar a cooperacao
entre os estudantes, fomentando, assim, a troca de ideias e a partilha de

conhecimento.

E de suma importancia avaliar o impacto dos jogos no processo de aprendizagem
através da analise dos resultados obtidos e do feedback dos alunos, torna-se
possivel identificar tanto os pontos fortes quanto as areas que merecem destaque de
aprimoramento. Tal abordagem visa garantir uma melhoria continua em ambientes
de ensino envolvente. O retorno proveniente das atividades ludicas desempenha
um papel vital no processo de aprendizagem, especialmente em contextos didaticos
centrados no aluno. Esse retorno oferece informacgfes valiosas, orientacdes
construtivas e serve como um estimulo para os estudantes, auxiliando-os a alcancar

seu potencial maximo (Tolomei, 2017).

E relevante enfatizar que a incorporacdo de jogos como estratégia de ensino
acarreta uma seérie de vantagens que tém o potencial de contribuir para o
aprimoramento do processo educacional, bem como algumas desvantagens que
merecem consideracdo. Entre as vantagens merecem destaque as mencionadas por

Grando (2000, p. 35) conforme descritas abaixo.

a) Envolvimento e Motivagdo: 0s jogos possuem um carater ludico e recreativo, 0
gue suscita o0 interesse e 0 engajamento dos alunos. Quando imersos em um
contexto de jogo, os estudantes demonstram uma maior disposi¢cao para participar
das atividades propostas, resultando em uma experiéncia de aprendizagem mais

gratificante.

b) Aprendizagem Ativa e Pratica: 0s jogos proporcionaram uma experiéncia de
aprendizagem pratica, permitindo que os alunos apliqguem de imediato o0s
conhecimentos adquiridos. Essa abordagem ativa estimula o pensamento critico, a
resolucdo de problemas e promove o desenvolvimento de habilidades cognitivas,

como a capacidade de tomar decisdes e 0 pensamento estratégico.
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c) Desenvolvimento: Numerosos jogos sdo concebidos com o proposito de serem
praticados em conjuntos, fomentando, dessa maneira, a colaboracdo, a
comunicacdo e o trabalho em equipe entre os estudantes. Essa interacao social
propicia o desenvolvimento das competéncias sociais, promovendo a construcao de
relacionamentos interpessoais saudaveis e a capacidade de lidar eficazmente com

situacdes desafiadoras em coletividade.

d) Processo de Aprendizagem: Os jogos educacionais tém a flexibilidade de serem
adaptados de acordo com as necessidades e particularidades individuais dos
estudantes. E viavel realizar ajustes no nivel de complexidade, disponibilizar
feedback imediato e apresentar desafios suplementares, proporcionando, assim, a
oportunidade para que cada aluno progrida em seu préprio ritmo e usufrua de um

ensino altamente personalizado.

Apesar das grandes vantagens, a incorporacdo de jogos como estratégia de ensino
também possui algumas desvantagens que requerem consideragdo (Grando, 2000).

Estas sao:

a) Recursos Tecnoldgicos: Alguns docentes optam por jogos educativos que exigem
a utilizacao de dispositivos eletrdnicos, como computadores, e precisam de acesso a
internet. Tal abordagem pode revelar um desafio para instituicbes com recursos
financeiros limitados, ou que dificulta a implementacdo dessa estratégia em escala

ampla.

b) Dominio entre Entretenimento e Aprendizado: Um dos desafios associados a
utilizacao de jogos como estratégia de ensino reside na busca pelo equilibrio entre o
entretenimento fornecido pelo jogo e os objetivos educacionais estabelecidos. E de
suma importancia garantir que 0s jogos sejam concebidos de maneira a promover o
aprendizado eficaz, evitando que se transformem em meras distracées destituidas

de propdsito educativo.

c) Dependéncia em Relacdo aos Jogos: A adocdo exclusiva dos jogos como
estratégia de ensino pode resultar em uma dependéncia excessiva dessas

ferramentas, tornando necessaria a aplicacdo dos conhecimentos adquiridos em
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contextos cotidianos diferentes. Nesse contexto, é de relevancia primordial
considerar 0s jogos como um complemento e integra-los a outras abordagens

pedagdgicas, a fim de garantir uma aprendizagem mais holistica e versétil.

A utilizacdo de jogos como estratégia de ensino oferece beneficios substanciais, tais
como a amplificacdo do envolvimento dos alunos, o estimulo a aprendizagem ativa e
pratica, bem como o desenvolvimento das habilidades cognitivas e sociais. No
entanto, € necessério considerar as desvantagens associadas, como a necessidade
de recursos tecnoldgicos, o equilibrio entre entretenimento e aprendizagem, uma
dependéncia potencial excessiva dos jogos e a avaliacdo do desempenho dos
alunos. Por meio de uma analise ponderada desses aspectos, torna-se viavel
explorar plenamente os beneficios dos jogos como uma ferramenta educacional
eficaz (Grando, 2000).

Ao longo da pesquisa, € possivel constatar a eficacia da Gamificacdo nos processos
educacionais, evidenciando resultados positivos em relacdo a motivacdo e a
aprendizagem. Esta abordagem pode representar a chave para desbravar um
caminho rumo a um ensino de alta qualidade, caracterizado por conteudos e
abordagens pedagdgicas estimulantes. A pedagogia centrada no aluno, cujo
propdsito inicial € incentivar a frequéncia escolar e, subsequentemente, a
participacdo ativa em atividades, alinha-se com o objetivo principal da Gamificacao

de aumentar o engajamento e despertar a curiosidade dos estudantes.

Por ultimo, para que os principios da Gamificacdo se manifestem efetivamente,
torna-se necessaria a intervencao ativa do professor como mediador do processo de
aprendizagem (Grando, 2000). O docente, enquanto mediador do processo de
ensino- aprendizagem, desempenha multiplas fungbes ao incorporar elementos
lidicos em sua abordagem pedagogica. Inicialmente, ele € como um orientador,
selecionando atividades ludicas que estejam de acordo com 0s objetivos de ensino e
0s conteudos curriculares estipulados. Isso exige uma compreensédo aprofundada do
curriculo e a habilidade de discernir como os elementos ladicos podem ser

integrados de maneira eficaz aos contetdos a serem ensinados em sala de aula.
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4. ITINERARIO DA PESQUISA DESENVOLVIDA: CONTRIBUICOES DOS
PROJETOS DE INTERVENCAO

Esse trabalho visa compreender a eficacia da Gamificagdo como estratégia didatica
nos processos educacionais nos primeiros anos do ensino fundamental. Para a
realizacdo deste estudo, adotou-se a pesquisa qualitativa de cunho exploratéria na
perspectiva de compreender a contribuicdo da Gamificacdo no processo de ensino-
aprendizagem e entender como essa metodologia auxilia no engajamento dos

alunos na educacédo nos anos iniciais do ensino fundamental.

A pesquisa foi realizada mediante andlises de materiais j& publicados por
pesquisadores: Huizinga (2000), Busarello (2016), Burke (2015) e Kishimoto (1993),

0 que permitiu ter um embasamento para o desenvolvimento deste trabalho.

Utilizei também da abordagem da pesquisa qualitativa através das observacdes e
aplicacbes dos projetos de intervencdo dos estdgios obrigatérios do curso de
Pedagogia nas salas dos anos iniciais do ensino fundamental, envolvendo alunos do
3° ano (2021) e 4° ano (2022), trabalhando a Gamificacdo como estratégia no
processo de ensino-aprendizagem abordando as disciplinas de matematica e
objetivando um melhor engajamento e desenvolvimento dos alunos nas atividades.

Nesse contexto, é essencial destacar a importancia da pesquisa bibliografica no
entendimento de alguns autores, assim como Monteiro (2010, p. 103), que afirma

que,

A pesquisa bibliografica € o primeiro passo na constituicdo eficaz de um
conjunto de investigacdo e que representa uma técnica que traz diferentes
finalidades, entre as quais, é claro, ajudar o pesquisador a ampliar seus
projetos. Em uma outra faceta, esta modalidade de pesquisa tem a
incumbéncia de fundamentar teorias necessarias ao entendimento e
compreenséao dos elementos estudados pelo pesquisador.

Gil pontua que,

A pesquisa bibliografica é desenvolvida a partir de material j4 elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos. Embora em quase
todos os estudos seja exigido algum tipo de trabalho desta natureza, ha
pesquisas desenvolvidas exclusivamente a partir de fontes bibliograficas.
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Parte dos estudos exploratérios pode ser definida como pesquisas
bibliograficas, assim como certo ndmero de pesquisas desenvolvidas a
partir da técnica de analise de contetdo. (Gil, 2008, p.50).

Partindo da analise e discussdo do que foi observado e coletado na préatica do
estagio obrigatorio, a pesquisa pretende compreender a importancia da Gamificagao
como estratégia didatica no processo de aprendizagem dos anos iniciais do ensino
fundamental, foco de estudo do presente trabalho. Buscou-se, a principio, identificar,
a metodologia utilizada no ensino da disciplina de matematica nas turmas do 3° ano
(2021) e o 4° ano (2022) do ensino fundamental. Para enfatizar a importancia da
pratica de estagio supervisionado, consideramos o que diz Silva e Gaspar (2018, p.
206).

O estagio supervisionado é um espaco de aprendizagem da profissao
docente e de construcdo da identidade profissional. Assim, ele é
compreendido como campo de conhecimento e a ele deve ser atribuido um
estatuto epistemolégico indissociavel da pratica, concebendo-o como praxis,
0 que o define como uma atitude investigativa que envolve a reflexdo e a
intervencdo em questdes educacionais.

As técnicas de coleta de dados utilizadas para o desenvolvimento deste trabalho
foram a observacdo e aplicacdo do projeto de intervencdo como praticas
pedagdgicas correspondentes aos estadgios mencionados acima, nos quais tiveram

a duracédo de 75 horas cada um.

4.1 ESCOLA — CAMPO DE PESQUISA E ATUACAO

A Unidade de Educacdo Basica que foi o foco de atuacdo da préatica pedagdgica
dessa pesquisa € uma escola direcionada ao ensino fundamental de nove anos que
funciona nos turnos matutino e vespertino e estd situada na area urbana do
municipio de Sdo Mateus — ES, a qual serd mencionada pelo nome ficticio de Centro

do Conhecimento.

A Escola Municipal de Ensino Fundamental (EMEF) Centro do Conhecimento foi
criada no ano de 1987, inicialmente operando em um modesto barraco de tabuas
localizado no bairro Aroeira. Naquela época, a escola contava somente com duas
turmas multisseriadas. No ano seguinte, em 1988, uma terceira turma foi adicionada

e, gradualmente, a instituicdo comecou a expandir suas instalagdes e recursos.
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Em 1992, a escola obteve um avanco significativo ao adquirir mais duas salas de
aula, porém, ainda mantendo o barraco de tabuas como sua estrutura fisica principal.
Nesse mesmo ano, por meio da Portaria n° 29/48/93, foi implementado o ensino
abrangendo desde a primeira até a oitava série (antiga nomenclatura), bem como o
ensino destinado aos jovens e adultos (EJA). No ano de 2005, foi concretizada a
municipalizacdo da escola mediante uma colaboracédo entre o Estado e o Municipio.
Nessa parceria, o Estado assumiu parte da responsabilidade pelos recursos
humanos, tais como os professores. Ao longo dos anos, a EMEF Centro do
Conhecimento tem desempenhado um papel fundamental na educacdo da
comunidade local, buscando constantemente melhorias e ampliacbes em sua

estrutura fisica e pedagogica.

A partir de 2010, o municipio investiu na construcdo de um novo prédio escolar
localizado no Bairro Sdo Josel. O espaco da Escola Centro do Conhecimento foi
projetado para atender as necessidades educacionais da comunidade e possui uma
infraestrutura completa. Além de 10 salas de aula espacosas e bem equipadas, a
escola conta com uma biblioteca que oferece acesso com alguns recursos
educacionais. Ha também uma sala de video (LIED) que permite o uso de recursos
audiovisuais para enriquecer o processo de aprendizagem. Para garantir o conforto
dos professores, h4 uma sala dedicada para eles, assim como uma sala de
coordenacao pedagdgica e outra para coordenacado de turno. A sala do diretor € um

espaco reservado para a administracdo e tomada de decisGes importantes.

O patio interno e externo da escola proporciona um ambiente aberto e seguro para
os alunos desfrutarem de momentos de recreagdo. A escola também possui
sanitarios masculinos e femininos bem conservados, uma cantina onde lanches
podem ser adquiridos e uma sala destinada ao Programa Mais Educacéo, que
oferece atividades extracurriculares enriquecedoras. A area total da escola, incluindo
o prédio e o patio externo, abrange uma extensao de 895,9 m?, proporcionando um

espaco adequado para o desenvolvimento académico e social dos alunos.

A EMEF Centro do Conhecimento atende os alunos do Ensino Fundamental de nove

anos, sendo que os alunos do 1° ao 5° ano sdo atendidos no periodo vespertino e 0s

1 Nome ficticio.
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alunos do 6° ao 9° ano no periodo matutino. Cada turma tem em média 25 alunos.
As salas sdo padronizadas, com ventiladores, lousa ampla, carteiras de tamanhos

anicos e janelas baixas e gradeadas.
4.2 ESTAGIO — APLICACAO DO PROJETO - 3° ANO

O estagio supervisionado obrigatdrio proporciona aos académicos uma experiéncia
da prética pedagdgica no ambiente escolar, permitindo que compreendam de forma
mais aprofundada as dinamicas e demandas da profissdo, consolidando dessa
forma uma identidade profissional sélida. A instituicAo escolar € um campo de
conhecimento que envolve ndo apenas a aplicacdo de técnicas pedagdgicas, mas
também a compreensdo das questdes educacionais mais amplas e o0
desenvolvimento de habilidades de intervencdo para promover uma educacédo de
qualidade (Milanesi, 2012).

Nesse contexto € de suma importancia, compreender o esforco que o profissional
emprega neste tipo de ambiente para que o processo de ensino e aprendizagem do
aluno se concretize. O professor na sala de aula deve ter um olhar atento para
interpretar os dizeres e fazeres expressos nesse ambiente e diagnosticar as
dificuldades e possibilidades do educando no processo de aprendizagem. Com base
nessa percepcdo deve-se utilizar uma metodologia adequada para que a
aprendizagem do aluno ocorra com qualidade. Acerca destas questdes, Silva e

Gaspar (2018) citam Buriolla:

Vemos, dessa forma, que o estagio € o I6cus onde “a identidade profissional
do aluno é gerada, construida e referida” no entrecruzamento dos percursos
individuais e institucionais no dmbito do trabalho e da formacdo; uma agéo
vivenciada reflexiva e criticamente, em que aprender a ser professor vai
além da compreensao tedrica, adentrando as paredes da sala de aula,
aproximando alunos da realidade em que irdo atuar (Buriolla, 1999, p. 13
apud Silva e Gaspar, 2018, p. 207).

O estagio € um momento de aprendizado pratico, em que os futuros pedagogos
podem observar a realidade da sala de aula, lidar com desafios reais e experimentar
diferentes estratégias de ensino, aplicando os conhecimentos tedricos adquiridos em
sua formagcdo e desenvolvendo habilidades pedagdgicas, sempre buscando

aperfeicoar a sua atuacao como docentes.
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A aplicacao do projeto de intervencao elaborado como parte da avaliacdo no estagio
obrigatoério do curso de Pedagogia foi desenvolvida na turma do 3° ano e aconteceu
em 2021, momento em que os alunos estavam retornando as aulas presenciais ap6s
um periodo de aulas remotas devido a pandemia SARS-CoV-2 conhecida
popularmente como COVID-19. O processo de retorno as aulas presenciais foi
marcado por restricbes e cuidados devido a pandemia. Foram adotadas medidas
preventivas para evitar aglomeragcdes e reduzir o risco de transmissdo do virus.
Nesse sentido, a escola dividiu cada turma em dois grupos, sendo que cada grupo
frequentou a escola em semanas alternadas. Na semana que os discentes néo
compareciam a escola, eles recebiam uma apostila com as atividades de todas as

disciplinas para realizar em casa.

Durante a observacdo, notei que a maioria dos alunos estava desmotivada e
demonstrava desinteresse pelos conteudos abordados, fato que tornava ainda mais
desafiador para os docentes prepararem aulas que despertassem o interesse e a
participacdo ativa de cada educando. Além da desmotivacdo, os alunos ainda
apresentavam dificuldades de aprendizagem nas diversas disciplinas, principalmente
nas disciplinas de portugués — na leitura e na escrita, na formacéo de palavras e na
compreensao de textos simples, e em mateméatica, foi possivel perceber as
dificuldades dos alunos em realizar sequéncias numéricas em casas decimais,
operacdes basicas, como adicdo, subtracdo, bem como em questdes que envolviam

calculo mental.

Diante dessa realidade, foi necesséario construir um ambiente acolhedor e
estimulante, onde os alunos se sentissem seguros para expressar suas dificuldades
e buscar auxilio quando necessario. Além disso, foi preciso estabelecer uma relagéo
de confianga e empatia com cada aluno, compreendendo suas individualidades e
necessidades especificas. Como estagiario, realizei atendimentos pedagogicos

individuais, reforcando as explicacdes da professora regente e oferecendo suporte.

A interacdo social em situagBes diversas € uma das estratégias mais
importantes do professor para a promocdo de aprendizagens pelas
criangcas. Assim, cabe ao professor propiciar situagbes de conversa,
brincadeiras ou de aprendizagens orientadas que garantam a troca entre as
criancas, de forma a que possam comunicar-se e expressar-se,
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demonstrando seus modos de agir, de pensar e de sentir, em um ambiente
acolhedor e que propicie a confianca e a auto-estima (Brasil, 1998, p.31).

Foi nesse contexto que desenvolvi o projeto didatico voltado para area da
matematica utilizando a Gamificacdo como estratégica de ensino nas questdes de
sistematizacdo numérica, uma abordagem ludica para ajudar os alunos a superarem
suas dificuldades nas atividades que estavam desenvolvendo e proporcionar uma
aprendizagem de qualidade. O projeto elaborado foi uma sequéncia didatica com
algumas propostas de atividades com a finalidade de auxiliar em relacdo a algumas

lacunas apresentadas sobre a disciplina em questéo.

Quadro 6 - Metodologia aplicada - 3° ano

CONTEUDO

METODOLOGIA

RECURSOS
DIDATICOS

SEQUENCIA
NUMERICA

- Apresentacao do assunto, de forma
oral, despertando o conhecimento
sobre sequéncia numérica a partir
de um bate-papo.

- Demonstracdes e formas de leitura.
Composicdo e Decomposicao de
nameros até a unidade de milhar.

- Exemplificar no quadro, como o
mesmo numero, dependendo de
onde esta localizado, pode ter seu
valor representativo alterado
conforme o lugar que ele ocupa.

DECIMAL

SISTEMATIZAC:AO
DE NUMERACAO

- Apresentacdo do material dourado
e sua aplicacdo para compreender
os algarismos e unidades decimais.
Utilizacdo de exemplos de atividades
em conjunto.

- Demonstracdo, a partir de
exemplos construidos na aula, que
os lugares que 0s numeros ocupam
sao determinados por uma ordem.

Caderno;

Lapis;

Lousa;

Marcador de
quadro;

Garrafa PET;
Bola de futebol;
Material Dourado;
Tinta preta, azul,
verde e branco;
Fita isolante das
cores das tintas;
Material dourado.
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- Desenvolvido através do jogo das
cores. Cada garrafa representada
por uma cor corresponde ha uma
pontuacdo. Com intuito de derrubar
as garrafas com a bola e calcular a
pontuacao por cor de forma mental e
depois no caderno as cores gerais.

CALCULO
MENTAL

Fonte: Autoria propria (2021).

A ferramenta utilizada nas aulas de matematica com o objetivo de proporcionar aos
alunos uma dindmica que facilitasse a compreensdao dos conteddos a serem
trabalhados foi o material dourado. O material dourado proporcionou de forma
abstrata e de facil manipulacdo o entendimento dos calculos que estavam
realizando. Para um melhor desempenho nas atividades e maior engajamento dos
alunos, a atividade foi realizada em duplas, proporcionando uma troca de

conhecimentos e experiéncias entre eles.

Figura 2 - Material Dourado

Fonte: Autoria propria (2021).

O material dourado foi utilizado como uma ferramenta de gamificacdo para desafiar
e motivar os alunos de forma educativa. Com suas pec¢as mais atrativas, as
atividades se tornam mais envolventes, estimulando o aprendizado e despertando o
interesse dos estudantes. Através dessa abordagem ladica, os alunos séao
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incentivados a resolver problemas matematicos, desenvolvendo habilidades
cognitivas e numéricas de maneira divertida e interativa. O uso do material dourado
como Gamificacdo tem se mostrado eficaz na promocdo de um ambiente de

aprendizado dindmico e estimulante.

Com o propésito de incentivar e promover o raciocinio l6gico e calculo mental dos
estudantes, foi elaborado na sala de aula um jogo construido a partir de 16 garrafas
PET, tintas nas cores branca, azul, preta e verde e fitas adesivas na mesma cor das
tintas. As tintas foram diluidas separadamente em agua e colocadas nas garrafas
PET de forma que 4 (quatro) garrafas ficaram com a mesma cor da tinta. O objetivo
da brincadeira era derrubar as garrafas como um boliche e cada garrafa possuia

uma pontuacao entre 2, 3, 4 e 5 pontos.

Figura 3 - Garrafas pet e boliche

Fonte: Autoria prépria (2021).

E importante oferecer atividades praticas e contextualizadas que permitam aos
alunos explorarem e compreenderem o valor posicional dos nimeros decimais. Além
disso, € fundamental fornecer suporte individualizado e oportunidades de praticar

para fortalecer suas habilidades nessa area especifica.
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As competéncias e habilidades de raciocinar, representar, comunicar e
argumentar matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento de
conjecturas, a formulacdo e a resolucdo de problemas em uma variedade
de contextos, utilizando conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas
matematicas (Brasil, 2018, p. 266).

A atividade proposta através desse jogo de derrubar as garrafas, foi realizar um
calculo mental para saberem o valor de cada grupo de garrafas que foram
derrubadas e posteriormente, somariam no caderno para responder algumas

questodes.

Figura 4 - Derrubando as garrafas

Fonte: Autoria propria (2021).

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) reconhecem as atividades praticas
como essenciais para a compreensao ativa dos conceitos cientificos, permitindo que
0s participantes estabelecam uma relagdo mais significativa com o assunto ou objeto

de estudo, o0 que torna a aprendizagem mais significativa.

ApoOs o jogo de derrubar as garrafas, os alunos foram desafiados aplicar suas
habilidades de céalculo mental e colocar em pratica o que aprenderam. Cada grupo
de garrafas derrubadas durante o jogo tinha um valor especifico, conforme a
pontuagcado previamente estabelecida. Os alunos tiveram que determinar o valor de

cada grupo, realizando os calculos necesséarios. Em seguida, somaram esses
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valores no caderno, registrando as respostas para jogador. Essas somas foram

utilizadas para responder a uma série de perguntas, apresentadas na figura a seguir.

Figura 5 - Atividade proposta
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d) Qual a soma de todos os pontos?

Fonte: Autoria propria (2021).

O projeto incluiu uma variedade de atividades, desde os jogos que exploravam
conceitos de adicdo e subtracdo até desafios matematicos. A competicdo amigavel

foi importante para fomentar o envolvimento dos alunos.

A Gamificagdo despertou um senso de autonomia nos estudantes. Os alunos
comecaram a se sentir mais confiantes em relacdo aos contetdos trabalhados e
mostraram-se mais participativos nas atividades propostas, aos poucos, o desanimo

deu lugar a curiosidade e ao interesse em aprender.

Eles passaram a assumir o controle do proprio aprendizado, buscando solucdes e se
dedicando mais intensamente as tarefas ao longo do projeto. Através dos desafios
propostos, eles desenvolveram habilidades como resolucdo de problemas e trabalho
em equipe. A interacdo entre os alunos também foi notavel. Através dos jogos e

atividades realizadas em duplas, eles aprenderam a colaborar e se apoiar
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mutuamente. Os alunos estavam mais envolvidos nas aulas, fizeram perguntas
relevantes e demonstraram uma compreensdo mais profunda dos conceitos

matematicos.

Foi perceptivel a incorporacdo de informacdes nas aulas de matematica, o
desempenho dos alunos nas atividades aplicadas através da Gamificacdo e
sobretudo o interesse em desenvolverem mais atividades de chegarem ao ponto de

solicitarem.

A medida que o projeto de Gamificacdo se desenvolvia, tornou-se evidente que essa
ferramenta estava transformando a forma como os alunos estudavam 0s assuntos
relacionados a matematica. Os discentes ndo viam mais as operagdes basicas como
um desafio assustador, mas sim como uma aventura emocionante a ser explorada.
A Gamificacdo estava reescrevendo a narrativa da aprendizagem matematica para
esses alunos, proporcionando-lhes a oportunidade de se tornarem confiantes na
disciplina que antes parecia complicada.

A Gamificacdo € uma metodologia que incorpora elementos de jogos e competicdes
no processo de aprendizagem. Ela promove o engajamento dos alunos, torna o
aprendizado mais divertido e desafiador, e, muitas vezes, facilita a compreensao de
conceitos complexos. Com isso em mente, decidi que a matematica poderia se
tornar mais acessivel e interessante para os alunos se a abordagem tradicional

fosse complementada com elementos de jogos.

Em resumo, o projeto utilizando a Gamificagcdo supriu as expectativas e
proporcionou um engajamento excepcional na turma. Fiquei muito satisfeito em ver o
entusiasmo dos alunos e o impacto positivo que a estratégia teve em seu processo
de aprendizagem. Essa experiéncia serviu como inspiracdo para 0 projeto do

segundo estéagio realizado no 4° ano.

4.3 ESTAGIO — APLICACAO DO PROJETO DO ESTAGIO — 4° ANO

Assim como abordado ao longo do trabalho, a Gamificacdo consiste em utilizar

elementos e mecéanicas de jogos em contextos educacionais, de forma a tornar o
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aprendizado mais divertido e envolvente, portanto, na aplicagdo do projeto para esta
turma do 4° ano em 2022, busquei transformar os conteddos matematicos em
desafios e atividades ludicas, despertando o interesse dos alunos e incentivando sua

participacéo ativa nas aulas.

Com base na grande dificuldade em aprender e ensinar a matematica, criar
estratégias didaticas inovadoras sao cruciais para envolver os alunos e facilitar a
aprendizagem. Nesse contexto, foi utilizado a Gamificagdo em conjunto com a
pedagogia ativa para ensinar multiplicacdo com unidades, dezenas e centenas
através do "Abaco Multiplicativo" construido pelos alunos. A Gamificacdo e a
pedagogia ativa emergem como abordagens dinamicas que desafiam a tradicional
sala de aula (Busarello, 2016).

Nesse sentido, para auxiliar nas atividades, o projeto teve como proposta a
fabricacdo do dbaco multiplicativo. O abaco em sua maioria é fabricado com uma
peca de madeira retangular ou plastico e bastdes na posicdo horizontal, eles
representam as posicées das casas decimais (unidade, dezena, centena, unidade
de milhar, dezena de milhar) cada bastdo é representado por dez pecas. Assim
sendo, os alunos foram convidados a participar ativamente da constru¢cdo do dbaco
e foram desafiados a pensar em solucdes criativas para montar o instrumento e
entender como ele funciona, o que estimula a motivacdo e o engajamento dos
discentes num projeto colaborativo. Os alunos confeccionaram o abaco multiplicativo

utilizando materiais como papeldo, palitos e isopor, conforme figura baixo.
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Figura 6 - Materiais utilizados para confeccéo do abaco

Fonte: autoria propria (2022).

A Gamificacdo no contexto da criacdo do abaco permite que os alunos se tornem
protagonistas do seu proprio aprendizado. Eles desenvolvem habilidades cognitivas,
como raciocinio légico e matematico, ao manipular as bolinhas no abaco para
realizar operagbes numéricas. Além disso, a Gamificacdo estimula o pensamento
critico e a resolucdo de problemas, ja que os alunos precisam encontrar estratégias
para superar os desafios propostos. Essa abordagem também contribui para o
desenvolvimento socioemocional dos alunos, uma vez que promove a colaboracao,
a comunicagdo e o respeito matuo. Ao trabalharem em equipe e interagirem de
forma saudavel, os estudantes aprendem a lidar com diferencas e a valorizar o

trabalho em grupo.

Os alunos se divertiram durante a producédo do abaco, uma atividade que envolveu
criatividade, habilidades manuais e trabalho em equipe. Foi incrivel ver a
empolgacgéo e o entusiasmo de cada um ao colocar as médos na massa e construir
seu proprio abaco personalizado. Através dessa atividade, os alunos puderam nao
apenas aprender sobre 0s numeros e operacdes matematicas, mas também
desenvolver habilidades sociais importantes. Trabalhar em equipe exigiu
comunicacao efetiva, divisdo de tarefas e resolugdo de problemas em conjunto. Eles
aprenderam a ouvir as ideias uns dos outros, respeitar diferentes opinides e

encontrar solugdes criativas para os desafios que surgiram.
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Figura 7 - Alunos confeccionando o abaco

Fonte: autoria propria (2022).

Além da construcao do 4baco, foram propostas outras atividades que promovessem
a interacdo entre os estudantes, incentivando o trabalho em equipe e a troca de
conhecimentos. Os alunos utilizariam o abaco que construiram para resolver as

questdes apresentadas.

Ao finalizar as producdes, demos continuidade as atividades propostas, as quais
estavam diretamente relacionadas ao estudo dos numeros decimais. Essas
atividades abrangiam diferentes aspectos, como a leitura e interpretacdo de
representacfes em imagens, a decomposi¢cdo de numeros decimais em suas partes
constituintes e a resolucdo de equacbes envolvendo esse tipo de numero. Para
auxiliar nesse processo de aprendizado, utilizamos o dbaco como uma ferramenta

didatica.

Quadro 7 - Operacdes matematicas.

Com o auxilio do 4baco responda as questdes abaixo

a 765+ 124 =

b 914 + 50 =

c 35X5
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d 94 x7
e 345x 3
f 433 X 4
g 35x21

Fonte: Autoria propria (2022).

Figura 8 - representacdo dos niameros no abaco

Que numeros estdo representados no abaco abaixo? Registre usando algarismo e escreva
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Fonte: Livro didatico?.

A sequéncia didéatica apresentada foi desenvolvida com o sistema de numeracdo
decimal, que utiliza o nimero 10 (dez) tendo como base os algarismos de 0 a 9 que
sao utilizados para contar e resolver as quatro operacdes (adicdo, subtracdo,
multiplicacéo e divisdo), através das representacdes de unidade, dezena, centena,

unidade de milhar, dezena de milhar e assim sucessivamente.

1 Matematica no 4° ano do ensino fundamental — Mundo amigo, 4. Ed. 2015. Autores: LASINSKAS,
Ana Claudia Lemes; POGGETTI, Liane G.; VASCONCELLOS, Maria José.
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Quadro 8 — Metodologia aplicada - 4° ano

- RECURSOS
CONTEUDO METODOLOGIA DIDATICOS
- Apresentar, de forma oral, as Caderno;
ordens numeéricas e os valores de Lapis;
0S NUMEROS E cada ordem decimal. ’.
SUAS ORDENS | - Composicéo e decomposicdo dos Lousa;
nameros até unidade de milhar. Pincel marcador de
quadro;
Papelao;
- Producéo do abaco. Palito de churrasco;
- Resolver equacdes com o auxilio do Isopor;
. abaco. Alicate;
EQUACOES COM
ABACO Estilete;
Material Dourado;
Folha A4.

Fonte: Autoria propria — 2022

Foi gratificante observar a participacéo ativa dos alunos durante a realizacéo dessas
atividades. Eles demonstraram entusiasmo e engajamento ao lidar com 0os conceitos
e praticas relacionados aos numeros decimais. A presenca do abaco como recurso
auxiliar trouxe uma maior clareza e compreensdo para os alunos, tornando as

atividades mais acessiveis e intuitivas.

E importante ressaltar que o uso do material produzido foi fundamental para o
sucesso dessas atividades. Os materiais desenvolvidos proporcionaram uma
abordagem mais visual e pratica, permitindo que os alunos visualizassem e
manipulassem o0s numeros decimais de forma concreta. Isso contribuiu
significativamente para o desenvolvimento de suas habilidades de compreenséao e

célculo nessa area.

Essas atividades deixaram uma marca positiva nos alunos, fortalecendo seus lacos

uns com os outros e mostrando-lhes como o trabalho em equipe pode ser divertido e
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gratificante. Certamente, essa experiéncia ficard na memoria de todos como um
momento de aprendizado e diversdo. Através da combinacdo de estratégias
pedagdgicas adequadas e do uso do &baco como recurso didatico, foi possivel
promover um aprendizado efetivo e prazeroso no estudo dos niumeros decimais.

Ao final do projeto, pudemos observar resultados positivos. Os alunos demonstraram
um maior interesse pelo conteddo da disciplina de matematica, além de uma
melhora significativa. A Gamificacdo se mostrou uma estratégia eficaz para
promover o engajamento e a motivagcdo dos alunos, tornando o processo de

aprendizagem mais dinAmico e prazeroso.

4.4 CONTRIBUICOES DOS PROJETOS DESENVOLVIDOS NOS ANOS DE 2021 E
2022

Os projetos realizados na escola Centro de Conhecimento tinham como objetivo
principal promover o aprendizado significativo aos alunos, utilizando a Gamificagéo
como estratégia didatica através de atividades ludicas e praticas. O primeiro projeto
consistiu na utilizacdo do Material Dourado para ensinar a sequéncia numeérica e a
sistematizacdo da numeracdo decimal. Ja o segundo projeto envolveu a construcao
de um abaco, visando o ensino de equacdes matematicas. Essas atividades
proporcionaram aos alunos uma experiéncia interativa e divertida, contribuindo para

o desenvolvimento de suas habilidades matematicas de forma mais efetiva.

A melhora no processo de aprendizagem esta relacionada ao aumento na qualidade
do engajamento cognitivo do individuo, que se refere a capacidade de envolver-se
ativamente, concentrar-se e processar informacfes de maneira eficiente, o que leva
a uma maior absorcao e retencado do conhecimento (Busarello, 2016). Além disso, a
elaboracéo do jogo de boliche para calculo mental incentivou a pratica dos conceitos
aprendidos. Segundo Freire, "a pratica educativa deve estar ligada a vida dos
educandos" (Freire, 2019, pag. 68). Ao criar um jogo que envolveu a aplicacdo dos
conhecimentos matematicos de forma ludica e desafiadora, os alunos puderam

perceber a relevancia e utilidade desses conceitos no seu dia a dia.
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O projeto do Material Dourado foi desenvolvido visando introduzir conceitos
matematicos complexos de forma mais acessivel e visual, proporcionando aos
alunos uma melhor compreenséo das questdes abordadas. Essa abordagem ludica
e interativa foi altamente eficaz para o aprendizado e envolvimento dos alunos,
permitindo que eles explorassem o0s conceitos matematicos de maneira pratica e
significativa. Ao utilizar o Material Dourado como ferramenta de aprendizado, os
alunos puderam experimentar experiéncias reais e desenvolver habilidades

matematicas de forma mais eficiente.

Além disso, essa abordagem estimulou a criatividade e a curiosidade dos
estudantes, tornando o processo de aprendizagem mais envolvente e prazeroso.
Durante a aplicacdo dos projetos de intervencdo, observamos um nivel de
engajamento extremamente alto por parte dos alunos. As atividades com o0s
materiais despertaram a curiosidade natural dos educandos, incentivando-os a
explorar, manipular e criar sequéncias numéricas. Além disso, a criagdo do jogo de
boliche para trabalhar design e célculo mental proporcionou uma oportunidade

pratica para os alunos aplicarem os conceitos aprendidos.

A paixdo demonstrada pelos alunos ao resolver problemas matematicos durante o
jogo foi um indicador claro de seu envolvimento. Para Busarello 0os jogos séo como

motores motivacionais;

Os mecanismos encontrados em jogos funcionam como um motor
motivacional ao individuo, contribuindo para o engajamento do sujeito nos
mais variados aspectos e ambientes. Em um jogo o nivel de engajamento
do individuo é influenciado pelo grau de dedicacdo deste as tarefas
designadas, e estas, sdo traduzidas nas solu¢Bes das metas, influenciando
no processo de imersdo do sujeito em um ambiente ludico e divertido
(Busarello, 2016, p14).

No que diz respeito a Gamificacdo, o sucesso da aplicacdo esta diretamente
relacionado ao nivel de engajamento do individuo, influenciado pela sua dedicagéo e
comprometimento com as tarefas designadas. A medida que no estudante se
envolve e se empenha na obtencdo das metas propostas, aumenta a sua

experiéncia em um ambiente ludico e divertido, o que contribui para uma experiéncia
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mais satisfatoria e gratificante. Dessa forma, o nivel de envolvimento do estudante é

crucial para atingir os objetivos da Gamificacao.

Além disso, a construgdo do abaco nao foi apenas uma atividade tedrica, mas
também pratica. Os alunos tiveram a oportunidade de aplicar habilidades reais,
como medicao, calculos e trabalho manual, durante o processo de criacdo. Essa
abordagem da “pedagogia ativa® (Busarello, 2016), tornou o aprendizado mais
concreto e tangivel, permitindo que os alunos compreendessem melhor os conceitos
das equacbes. Ao conectar o aprendizado tedrico ao mundo real por meio da
construcdo do abaco, os alunos puderam visualizar e experimentar a importancia
das equacbes em situacdes cotidianas. Essa contextualizagcdo tornou o conteudo
mais significativo e relevante para eles, facilitando a assimilagcdo e a retencado do

conhecimento.

A relacao entre os alunos é fator importante para o processo de aprendizagem, uma
vez que esta diretamente ligada a motivacéo e ao interesse. Os jogos tém um papel
crucial na criacdo de ambientes educacionais que atraem, destacando essa relacéo.
Como estratégia didatica, os jogos tém o mérito de envolver os alunos de forma
profunda e significativa, mantendo-os concentrados em atividades educacionais por
um longo periodo. E particularmente relevante para o ensino, pois 0S jogos
envolventes podem despertar a curiosidade e o desejo de explorar nas criangas para

atividades educativas.

Os jogos tém um papel relevante no desenvolvimento de capacidades cognitivas e
sociais, fornecendo uma ferramenta eficaz para melhorar competéncias como a
resolucdo de problemas, o pensamento critico, a tomada de decisdes e a
colaboragéo. Essas habilidades sédo ndo somente essenciais para o éxito académico,
mas também tém aplicacdo pratica no dia a dia e preparam os estudantes para 0s

desafios futuros que enfrentarao.

Por fim, as aplicacdes dos projetos na unidade Centro de Conhecimento com o
material dourado e o 4baco mostraram-se eficientes no engajamento e envolvimento

dos alunos. A abordagem concreta, ludica e desafiadora permitiu que os alunos
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vivenciassem 0s conceitos matematicos de forma significativa e os aplicassem em
situacdes reais. Essas experiéncias sao cruciais para o desenvolvimento do

pensamento matematico e para a formacao de alunos criticos e participativos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos educativos, no contexto deste estudo, referem-se aqueles direcionados ao
ambiente escolar, sendo considerados espacos de aprendizagem que despertam
curiosidade e estimulam os alunos a fazerem novas descobertas. Nem sempre 0s
conteudos curriculares precisam ser explicitamente abordados nos jogos, mas sao
problematizados por meio dos desafios apresentados. Essa definicdo € abordada
pelas contribuicdes de Huizinga (2000), que concebe o jogo como a melhor forma de

expressao do ludicidade.

Ao propor trabalhar a Gamificacdo como estratégia no processo de ensino-
aprendizagem e considerando o conceito de Busarello (2016) de que a Gamificacao
tem uma abordagem metodoldgica precisa para atingir objetivos pré-determinados, o
objetivo dessa intervencao era propiciar aos alunos experiéncias diversificadas que
pudessem despertar o0 interesse pelas aulas principalmente a de matemética,
fazendo com que eles se sentisse motivados a se engajarem de tal forma que
sentisse prazer em estar na escola e realizar as tarefas que |hes eram

apresentadas.

Ao introduzir elementos de jogos e desafios no processo de aprendizagem, notou-se
uma transformacéo incrivel na sala de aula, pois, foi-se percebendo o engajamento
entre eles, o envolvimento dos alunos nas tarefas a serem realizadas e maior
interesse pela aula. Os alunos se mostraram extremamente motivados e
entusiasmados com as atividades propostas, tendo uma participacao ativa em todas
as etapas do projeto, dessa forma, a motivacdo tornou-se a mola mestra destes

alunos.

Assim sendo, a Gamificacdo despertou um senso de autonomia nos estudantes,
eles passaram a assumir o controle do proprio aprendizado, buscando solugdes e se
dedicando mais intensamente as tarefas ao longo do projeto. Através dos desafios
propostos, eles desenvolveram habilidades como resolucao de problemas e trabalho
em equipe. Através dos jogos e atividades realizadas em duplas, eles aprenderam a

colaborar e se apoiar mutuamente e interacdo entre os alunos também foi notavel.
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Partimos do pressuposto defendido por (Grando, 2000), que os elementos dos jogos
e brincadeiras viabilizam a construcdo dos processos de ensino-aprendizagem,
favorecendo a autonomia e a criatividade. Nesse sentido, foi possivel estabelecer
uma relagdo que aproxima a Gamificagdo, a partir dos jogos e brincadeiras, ao
desenvolvimento intelectual. Verifica-se, portanto, que utilizacdo da ludicidade
propicia o estimulo do raciocinio l6gico, da imaginacdo e do aspecto afetivo, 0 que

colabora para o processo de construgéo do conhecimento.

Os projetos de intervencéo, utilizando a Gamificagcdo como estratégia de ensino, foi
um verdadeiro sucesso. Durante a aplicacdo dos projetos foi possivel notar que a
participacdo ativa dos alunos refletiu diretamente no desempenho individual e
coletivo da turma. A professora regente percebeu que a Gamificagdo despertou um
interesse genuino pelos conteudos curriculares, tornando as aulas mais dinamicas e
envolventes, ela também ficou encantada com os resultados alcancados. Desde o
inicio, tinha grande expectativas em relacdo ao engajamento dos alunos, em razao
da falta de motivacdo em ndo ter adquirido os conhecimentos basicos para a série

em questao, os resultados superaram todas as minhas expectativas.

Conclui-se que o presente trabalho alcancou o objetivo proposto, contribuindo tanto
para o desenvolvimento educacional dos alunos quanto para a reflexdo e
conscientizacdo dos professores sobre a importancia da Gamificagdo como
ferramenta metodolégica no processo de ensino-aprendizagem, tendo as aulas
como principal recurso para realizacdo dessa metodologia indispensavel para o

desenvolvimento do estudante.
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