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RESUMO

Com a complexa situacdo em que se encontram todos os participantes envolvidos, direta ou
indiretamente no processo de educacdo no Brasil atualmente, a busca por novas metodologias que
ajudem a sanar os prejuizos ocasionados pela pandemia, em decorréncia da Covid-19, se tornou algo
que bateu a porta como sem precedentes. Partindo desse preceito a aplicacdo da dindmica de gamificagdo
em sala de aula se tornou uma forte aliada no esforgo para melhorar essa situagéo, acompanhando assim
o0 crescimento das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TICs). Este trabalho trata-se de uma
pesquisa bibliografica qualitativa, objetivando apresentar alguns dos principais desafios encontrados na area
da educacdo, principalmente aqueles na rede publica de ensino, assim como reforcar o quédo Uteis podem ser
as atividades que possuem dinamica de gamificacdo. Foi realizado através de um relato de experiéncia
com alunos do 6° ano de uma escola da rede puablica de ensino do municipio de Teresina-Pl, onde foi
observado a capacidade da melhora de interacdo entre professor e aluno, junto com aumento do estimulo
por parte dos alunos a participarem das aulas, tornando o ambiente da sala de aula que foi tdo prejudicado
com o distanciamento social mais produtivo e prazeroso para todos as partes envolvidas.

Palavras-chave: Gamificagdo, Ensino Remoto, Tecnologias de Informagéo e Comunicagéo.
INTRODUCAO

Com a nova realidade cotidiana em que o ambiente escolar se encontra devido as
restricbes impostas pelas autoridades sanitarias em decorréncia da proliferacdo do Covid-19,
promovendo adaptacdes a novos meios de comunicagdo entre professor e aluno, essa nova
realidade enfrenta dificuldades, com menor aproveitamento e éxito no processo de
aprendizagem, como mostram os crescentes indices de reprovacao e desfasamento escolar. Com
a Pedagogia Pandémica, as formas de se relacionar, de consumir, as estratégias de trabalhos e,
sobretudo, o trabalho docente foram impactados (BARRETO; ROCHA, 2020).
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Perante um novo padrdo de ambiente escolar, as necessidades de adaptacdo aos novos
métodos de ensino se tornaram urgentes, na tentativa de amenizar os prejuizos ocasionados
pelos diferentes fatores da pandemia. Neste contexto, 0 Ministério da Educacdo (MEC), no dia
17 de margo de 2020, publicou a Portaria n°® 343, a qual “dispde sobre a substituigdo das aulas
presenciais por aulas em meios digitais enquanto durar a situagcdo de pandemia do novo
coronavirus - COVID-19”, como consequéncia, surgiram varios desafios a serem superados no
processo de ensino e aprendizagem, em especial para o trabalho desenvolvido pelos docentes
(AGUIAR, 2020; BRASIL, 2020a).

O professor por sua vez, sendo um mediador fundamental para que se possa concretizar
0 processo de ensino-aprendizagem no sistema de educagdo, ndo possui uma capacitacdo
adequada para lidar com as Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TICs) em sua formacéo
inicial, e ainda a auséncia de um devido apoio por parte dos gestores. Apoio este que € de suma
importancia para que se possa alcancar a devida melhoria da qualidade no processo de ensino
diante dessa nova realidade, uma vez que, os educadores se viram obrigados a se adaptar ao
processo de ensinar por canais completamente digitais, que sdo inteiramente diferentes dos
métodos convencionais nos quais estavam inseridos e adaptados a trabalhar.

Nessa perspectiva, Casatti (2020) enfatiza que, com o0 surto de COVID-19 sem
precedentes, levou as escolas a tomarem atitudes necessarias para que as aulas continuassem de
maneira remota sem haver preparacdes de antemdo. Essas preparagdes se referem a
planejamento, capacitacdo de todos os envolvidos, preparacdo da infraestrutura tecnoldgica
(hardware e software), automatizacao de atividades administrativas, preparacdo do sistema para
coleta de dados, reformulag&o de curriculos, além do fomento a inclusdo e a equidade.

Nesse contexto, torna-se necessario a busca por novas metodologias de ensino tendo em
vista a obrigatoriedade do isolamento social, uma vez que, a educacdo vem deixando de ser a
prioridade entre muitas familias devido a dificuldade ao acesso das aulas remotas, influenciando
diretamente na queda de rendimento e desmotivando os estudantes. Em consequéncia, o Parecer
CNE/CP 05/2020 de 30 de abril de 2020, menciona:

As fragilidades e as desigualdades estruturais da sociedade brasileira que agravam o
cenario decorrente da pandemia em nosso pais, em particular na educacdo, se
observarmos as diferencas de proficiéncia, alfabetizacdo e taxa liquida de matriculas
relacionadas a fatores socioecondmicos e étnico-raciais.[...] Também como parte
dessa desigualdade estrutural, cabe registrar as diferengas existentes em relagdo as
condicBes de acesso ao mundo digital por parte dos estudantes e de suas familias
(BRASIL, 2020b, p.3).




Com a finalidade de diminuir essa barreira que existe entre teoria e pratica durante todo
o periodo de formacéo dos professores, 0 Governo Federal procurando aperfeicoar e valorizar
0S cursos juntamente com as instituicdes lancou o Programa de Residéncia Pedagogica do
MEC, descrito no Edital 6/2018 da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES), podendo proporcionar aos licenciandos:

2.1 O Programa de Residéncia Pedagégica visa:

I. Aperfeicoar a formagdo dos discentes de cursos de licenciatura, por meio do
desenvolvimento de projetos que fortalegam o campo da pratica e conduzam o
licenciando a exercitar de forma ativa a relagdo entre teoria e pratica profissional
docente, utilizando coleta de dados e diagnéstico sobre o ensino e a aprendizagem
escolar, entre outras didaticas e metodologias;

I1. Induzir a reformulacdo do estagio supervisionado nos cursos de licenciatura, tendo
por base a experiéncia da residéncia pedagogica;

[...]

IV. Promover a adequacdo dos curriculos e propostas pedagogicas dos cursos de
formacao inicial de professores da educacédo basica as orientacdes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018c)

[...] A residéncia pedagdgica consiste na imersao planejada e sistematica do aluno de
licenciatura em ambiente escolar visando a vivéncia e experimentacdo de situacoes
concretas do cotidiano escolar e da sala de aula que depois servirdo de objeto de
reflexdo sobre a articulacdo entre teoria e pratica. Durante e ap06s a imersao o residente
deve ser estimulado a refletir e avaliar sobre sua pratica e relagdo com a
profissionalizacdo do docente escolar, para registro em relatdrio e contribuir para a
avaliacdo de socializacdo de sua experiéncia como residente (BRASIL, 2018c).

Tendo em vista todas essas probleméticas e informacgdes, este trabalho tem como
objetivo explanar a situacdo do atual sistema de ensino e como ele vem sendo afetado com o
formato remoto, em contramado mostrar os beneficios trazidos para o ambiente de sala de aula
quando se aplica a dindmica da gamificagdo, podendo surgir como um triunfo na tentativa de
melhorar o ambiente da sala de aula. Serd mostrado o relato dessa dindmica com alunos do 6°
ano do ensino fundamental, na matéria de ciéncias. A plataforma utilizada para
desenvolvimento da atividade apresentada foi a Wordwall (https://wordwall.net), com a
utilizacdo de sua versao gratis, onde possui diversos templates, permitindo ao usuario escolher

e montar sua atividade de diversas formas na dinamica da gamificacéo.

METODOLOGIA

Para este trabalho foi realizada uma pesquisa bibliogréafica quanti-qualitativa, tendo
como base os resultados do Google Académico com o0s seguintes descritores de busca:

defasagem escolar na pandemia, educacdo na pandemia e gamificacdo na educacdo. Outras




buscas foram realizadas na mesma plataforma com os seguintes descritores: Gamificagdo no
ensino e Gamificacdo no ensino de ciéncias.

Em relacdo a artigos que abordassem o impacto da utilizacdo da gamificacdo no
processo de aprendizagem e as problematicas na rede de ensino pablica por conta da pandemia
foram considerados os trabalhos publicados entre 2017 a 2021, procurando assim, mostrar a
situacdo que se encontra o sistema de ensino em diferentes regides do pais durante todo esse
periodo de pandemia, onde, para todas as buscas foram considerados os artigos que possuiam
maior similaridade com o tema abordado neste estudo.

Para os demais dados encontrados neste trabalho foram utilizados a mesma plataforma
Google Académico e mesmos descritores, porém, sem delimitacGes do ano de publicacdo, sendo
considerado o principal fator de escolha a similaridade com os temas abordados no presente
trabalho.

Destaca-se que a utilizagdo conjunta da pesquisa qualitativa e quantitativa possibilita a
coleta de informacgdes de forma mais eficiente possibilitando a correlagdo dos resultados
(FONSECA, 2002).

Foi aplicada a mecanica de gamificacdo, com a proposta de estimular a melhor fixagédo
do contetdo ministrado em sala de aula, sendo realizado por alunos que participam do programa
Residéncia Pedagdgica, onde se trabalham com alunos do 6° ano da escola Centro de Educacédo
de Tempo Integral (CETI) Maria Melo, que faz parte da rede publica de ensino, localizada na

cidade de Teresina-PlI.

OS OBSTACULOS ENCONTRADOS PELOS ESTUDANTES DA REDE PUBLICA DE
ENSINO DURANTE A PANDEMIA

Com as adaptagdes por parte dos professores a um ambiente completamente virtual,
trabalhando durante o periodo destinado a aula ou em outro momento, eles, por sua vez nunca
havia colidido com a desigualdade social, ela sendo refletida pelas dificuldades dos alunos em
ter um meio de acesso a sua aula, uma vez que 1 em cada 4 brasileiros ndo possuem acesso a
rede mundial de computadores (AGUIAR, 2020).

Trazendo esses dados para a quantidade de residéncias sem acesso a internet, pode-se
observar que, alunos da regido nordeste possuem uma maior dificuldade de acesso aos

contetdos direcionados pelas instituicdes de ensino em seus respectivos municipios, tornando-

se um obstaculo ao acompanhamento das aulas atraves dos meios digitais de forma sincrona.




Essas informacdes podem ficar mais claras em pesquisa do Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informacéo (Cetic.br).

A falta de computadores desktop, notebook ou tablets, principalmente por alunos da
rede pablica de ensino, é outro dado que mostra a realidade das atuais condi¢des de acesso as
aulas nos meios virtuais que se encontram ultimamente. Esse dado é mostrado em pesquisa
realizada em 2019 pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informacéo (Cetic.br), onde verificou-se que 39% dos alunos da rede publica de ensino no
Brasil ndo tém acesso a esses equipamentos.

Diante de todas essas dificuldades encontradas, é comum estudantes dividindo celulares
com seus familiares e mesmo escolas realizando a impressao de atividades e providenciando a
entrega para os estudantes (BENEDITO; CASTRO FILHO, 2020; MELO, 2020; MENDONCA
et al., 2020; PERES, 2020). Segundo Nhantumbo (2020) alunos sofreram por ndo saber utilizar
as plataformas e por néo ter internet no momento das aulas definidas nas plataformas. Tais
fatores interferem diretamente na quantidade de alunos que conseguem desenvolver as
atividades na categoria de ensino remoto que o pais se encontra atualmente.

Perante todas essas dificuldades, uma das poucas opg¢des sobressalentes € a busca por
material de apoio impresso disponibilizado pelas escolas, tornando-se uma pratica comum

tendo em vista o baixo custo no orgamento familiar.

A DINAMICA DA GAMIFICACAO COMO FERRAMENTA NO PROCESSO DE
ENSINO

Partindo desse preceito da necessidade de utilizacdo muito maior de tecnologias para se
aplicar as metodologias cotidianas durante as aulas devido ao isolamento social, no qual se
encontra nossa sociedade atualmente, observam-se novas metodologias como a gamificacgéo.

A gamificagdo (do inglés gamification) é o termo utilizado para definir a utilizacdo de
elementos e design de jogos, em contextos nao ludicos, a fim de estimular e motivar as pessoas
a alcancarem algum objetivo especifico, como uma mudanca de comportamento ou o
desenvolvimento de novas habilidades, influenciando assim, nas qualidades dos alunos como a
competicdo entre os mesmos de forma saudavel, assim como o trabalho em equipe
(DETERDING etal., 2011; WERBACH; HUNTER, 2012). Na area educacional, a gamificacdo
contém um amplo conjunto de abordagens de ensino e de aprendizagem e, quando aplicada de

forma eficaz, pode ajudar com a aquisi¢édo de uma nova habilidade a0 mesmo tempo em que

aumenta a motivacao para aprender (JOHNSON et al., 2013).




Além disso, a gamificacdo, como abordagem metodoldgica, proporciona uma mudanca
atitudinal dos educandos para sua aprendizagem, motivando-0s cada vez mais para a ciéncia
(KAPP, 2012; JUNIOR, 2017; LIMA, et al., 2019). Em meio as incertezas geradas em
decorréncia da pandemia do COVID-19, e a readaptacdo ao processo de manuseio da
transmissdo dos contetdos por parte dos professores e alunos, as dificuldades estruturais e
sociais apresentadas pelos estudantes, a gamificagcdo surge como uma forma que o aluno se
sinta entusiasmado em participar desse processo imposto a ele, buscando superar todos esses

obstaculos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a simples ideia de trazer algo diferente do que se € trabalhado nas metodologias
tradicionais no ambiente de sala de aula, com um simples jogo de uma girar a roleta com
determinadas perguntas, ficou perceptivel o aumento da participacdo dos alunos nos diferentes
momentos reservados a ministracdo da aula apos explicacdo de como funcionava a mecanica
da atividade trabalhada.

A empolgacéo pela metodologia utilizada foi proporcionada pela mecanica de jogo do
qual os alunos estdo bem inseridos, uma vez que, fazendo alta utilizacdo de jogos eletrénicos
em diferentes plataformas nos seus momentos de lazer, a gamificacdo também veio a lhes
proporcionar: competitividade, em um nivel saudavel entre seus colegas de turma, aumento da
interacdo entre os participantes no processo de ensino, ou seja, professor-aluno e aluno-aluno,
onde objetivou-se que esses alunos deixassem de ser apenas ouvintes e se tornassem sujeitos
ativos neste processo. Os alunos buscaram responder o méximo de perguntas possiveis, em
busca de recompensas para quem viesse a acertar a maior quantidade de respostas, 0 que vem
a ser outra caracteristica comum na mecéanica dos jogos.

O tema escolhido para ser trabalhado durante a aula inicialmente foi revisado com
apresentacdo de slides de forma sincrona com os alunos, por meio da plataforma Google Meet,
apos identificacdo prévia de possiveis falta de informacgéo sobre este tema e averiguacdo de
possiveis duvidas, que segundo os alunos ndo existiam mais depois da ministracéo do contetdo,

como mostra a imagem 1.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Apos finalizar a apresentacao dos slides com o contetdo se iniciou a segunda etapa, que

se baseava em participar do jogo de perguntas e respostas através de uma roleta. As perguntas

e respostas foram formuladas previamente a partir dos textos contidos nos slides, como mostra

a tabela 1.

Tabela 1 - Perguntas e respostas feitas aos alunos durante o jogo

Perguntas

Respostas

1. A 4gua que pode ser consumida é encontrada nos rios e nos lagos. Mas
também ha muita dgua infiltrada nos espacos entre as particulas do solo e
entre as rochas do subsolo. Quantos % da agua total do planeta ela
representa?

2. Qual a quantidade de 4gua em estado s6lido em nosso planeta?

3. As geleiras, nas regides proximas aos polos e no topo de montanhas
muito elevadas sdo formadas por qual tipo de 4gua (doce ou salgada)?

4. O n0osso COrpo possui quantos % de agua?

5. O pulmé&o humano possui quantos % de dgua em sua composi¢do?

6. Quais os beneficios da ingestdo de &gua em nosso corpo?

7. Como se chama o processo em que a dgua passa do estado liquido para
0 estado solido?

8. Como se chama o processo em que a agua passa do estado liquido para
0 estado gasoso?

9. Como se chama o processo em que a agua passa do estado gasoso para o
estado liquido?

Essa agua corresponde a pouco
menos de 1% do total de 4gua do
planeta.

Pouco mais de 2% da agua do
planeta.

Essa agua, que contém poucos
sais, também é agua doce.

Cerca de 70%
Cerca de 90%.
Ajuda a absorver nutrientes,
ajuda a converter comida em
energia, regula a temperatura
corporal, lubrifica as

articulagBes, hidrata a pele,
evita calculos renais.

Solidificagéo.

Vaporizagéo.

Condensacao.




10. Como se chama o processo em que a dgua passa do estado sélido para
o estado liquido?

11. Como se chama o processo em que a agua passa do estado sélido para
0 estado gasoso?

12. Como se chama esse processo em que as plantas retiram agua do solo:
ela sai pelas folhas da planta na forma de vapor e passa para a atmosfera.?

13. O que acontece quando o vapor de agua se condensa na atmosfera,
formando goticulas de agua tdo pequenas que as correntes de ar sdo
suficientes para manté-las flutuando?

14. Uma parte da agua infiltra no solo e pode ser absorvida pelas plantas ou
entdo chegar a uma camada mais profunda de rochas, que ndo deixam a
agua passar. Como se chama que se acumula nessa camada mais profunda
das rochas?

Fuséo.

Sublimagéo.

Pelo processo da transpiracao.

Formam nuvens ou neblinas.

Os lencdis freticos.

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Apos conclusdo dessa etapa foi proposto um jogo em formato roleta onde cada nimero

que a formava possuia uma determinada pergunta sobre o assunto trabalhado, a cada vez que a

roleta era girada, se fazia a pergunta que estava vinculado a aquele nimero sorteado.

Com o aumento do nivel de interesse por parte dos alunos em responder as questdes

sorteadas a cada vez que a roleta era girada mostrado na imagem 2, demonstrando assim como

a ludicidade apresentada pela gamificacdo impactou positivamente na responsividade dos

alunos ao ser utilizada como substituta de métodos mais convencionais no ambiente de sala de

aula, através de um jogo de perguntas e respostas apesar dos desafios trazidos pelo isolamento

social.

Imagem 2: Respondendo as perguntas com dindmica de gamificagéo.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

O assunto trabalhado durante a aula foi Hidrosfera, assim como a importancia da agua

em seus diferentes processos, em seus diferentes estados fisicos, nomenclatura dos processos




de transicao entre 0s mesmos e a importancia da &gua para o corpo humano, desde a composicao
do nosso corpo até a manutencdo de uma vida saudavel.

Esses conteudos fazem parte dos assuntos a serem trabalhados durante o ano letivo,
seguindo o planejamento desenvolvido pela secretaria de educacdo do municipio responsavel.
Primeiro foi realizada uma explanacao do contetdo trabalhado, através do conteddo trabalhado
com apresentacao de slides montados a partir do livro didatico disponibilizado pela escola, onde
buscou-se observar o conhecimento prévio que os alunos ja possuiam e sanar possiveis davidas
sobre o tema escolhido.

Assim, a gamificacdo se mostrou como uma boa ferramenta para o estabelecimento da
comunicagéo entre professores e alunos no meio digital, o ambiente da sala de aula com ajuda
dessa metodologia reforgou aos alunos que eles sdo sujeitos ativos no processo de aprendizagem
implementado, os atraindo a participar cada vez mais. Aprendemos aquilo que nos interessa e
sO nos interessa aquilo do que fazemos parte (MOREIRA; MASINI, 2006).

Isso ficou mais evidenciado ap6s serem questionados acerca de qual didatica eles
gostariam de estar tendo acesso para trabalharem os assuntos futuros, a tradicional com listas
de exercicios e atividades do livro didatico ou continuar a implementacdo da mecanica da
gamificacdo. Por unanimidade os alunos optaram pela continuacdo do uso da gamificagéo,
fizeram sugestdes de novos jogos para serem trabalhados, como palavras cruzadas e caca-

palavras.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante das dificuldades encontradas pelos profissionais da educacdo, juntamente com
os alunos, principalmente da rede publica de ensino, os desafios impostos pela pandemia o0s
obrigaram a fazer esforcos nunca realizados antes e em um espaco de tempo inimaginavel. A
necessidade de se adaptar aos meios digitais para se alcangar éxito no processo ensinar nunca
foi tdo necessaria. A falta de uma estrutura previamente planejada nas familias dos alunos para
lidar com o novo contexto dos meios de ensino que se tornaram digitais, interferiu diretamente
na qualidade do processo de ensino-aprendizagem e consequente dificultando o papel de
mediador que o professor assume nele, refletida no aumento nos indices de evaséo escolar e
desisténcia. Buscar novas formas de fazer essa ponte de interacao entre professor e aluno nunca
foi t&o desafiador.

A gamificacdo partindo dessa perspectiva do mundo digital, torna-se uma importante

ferramenta para elevar a qualidade do ambiente de sala de aula, muitas vezes movido por um




siléncio continuo, trazendo uma ideia de inovagdo e assim chamando a aten¢do dos alunos para
algo diferente do que habitualmente é mostrado nas dindmicas tradicionais de ensino.

Isto posto, essa nova dindmica tem como principais func@es, instigar o aluno a ser mais
proativo com regras que eles ja conhecem devido a semelhanca com os diferentes tipos de jogos,
assim mostrando-o que aprender também pode ser desafiador, competitivo de uma forma
saudavel e divertida. Mostra-lo o quanto ele é importante nesse processo de ensino
aprendizagem, ndo somente como ouvinte e sim como sujeito ativo nesse processo fica cada
vez mais claro nesse processo, se tornando assim, um processo prazeroso para ambos 0s

participantes que estéo presentes no ambiente da sala de aula.
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