ISSN: 2358-8829 \ =

[

IX CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAD

GAMIFICACAO NO ENSINO-APRENDIZAGEM: PRATICA EM SALA
DE AULA EM UMA ESCOLA DO CAMPO.

Eva de Sousa Matos *

Sandra Kelly Ribeiro Cavalcante 2
Sandra Muniz Vieira ®

Jussiara Candeira Spindola Linhares*

INTRODUCAO

No contexto educacional a gamificacdo no ensino-aprendizagem tem emergido como
uma abordagem inovadora em sala de aula, para redefinir a dinamica da aprendizagem. A
introducdo de estratégias inovadoras no processo de ensino aprendizagem tem sido uma busca
constante por educadores e investigadores. Para Alves et al. (2020), mesmo que a gamificagdo
possa usar recursos de jogos, ha uma distincdo entre aplicar esses elementos e realmente
dominar ou compreender profundamente um assunto. Essa estratégia de abordagem que
envolve a aplicacdo de elementos, mecénicas de jogos tem emergido como uma pratica
promissora para engajar alunos e melhorar a qualidade da educacgdo. Segundo Carvalho et al.
(2014), embora a tecnologia tenha varios beneficios para a educacéo, ainda persiste um desafio
antigo relacionado a motivacdo e o envolvimento dos estudantes em ambientes educacionais.

Nesse sentido Esquivel (2017) ressalta que o maior desafio ao utilizar a gamificacdo no
ensino-aprendizagem € manter o envolvimento dos alunos, isto &, garantir que eles continuem
engajados e motivados ao longo do processo educacional. A gamificagdo contribui para
desafios e narrativas em atividades educacionais, visando a capturar o interesse dos alunos,
transformando a sala de aula em um ambiente mais interativo, lidico, buscando superar as
barreiras como: a falta de motivagéo e desinteresse, que sd&o comuns nos métodos de ensino
tradicionais. Além disso, a gamificacdo também pode facilitar a personalizacdo da

aprendizagem, permitindo que alunos progridam de acordo com o seu préprio ritmo e estilo.
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No entanto, é importante ressaltar que uma implementacdo bem sucedida da
gamificagéo requer um planejamento cuidadoso. A simples adi¢do de elementos ndo garante,
instantaneamente, uma melhoria na qualidade da aprendizagem. Sendo assim, € de grande
relevancia considerar as caracteristicas especificas dos alunos, sendo que, 0s objetivos
educacionais e a selecdo adequada de mecénicas de jogo para cada contexto de ensino. Além
disso, é necessério avaliar continuamente os resultados, fazer os ajustes necessérios para
maximizar os beneficios da abordagem. Neste sentido, Brito (2022), afirma que a ideia é que
sO ao entender os principios da gamificacdo é possivel desenvolvé-la de maneira a alcancar
resultados esmagadores dentro desses ambientes educacionais.

No panorama educacional contemporaneo, a dindmica da sala de aula esta passando por
uma revolucdo impulsionada pela busca incessante por métodos inovadores de ensino. Nesse
contexto, a gamificacdo que incorpora elementos Iidicos e mecanicos de jogo no processo
educativo, destaca-se como uma abordagem promissora para envolver e motivar os alunos.
Albert et al. (2018), ressaltam o uso da gamificacdo como suporte aos métodos de ensino.

Ao transcender as fronteiras tradicionais da educacgéo, a gamificacdo nao apenas oferece
perspectivas ao ensino, mas também representa uma oportunidade instigante de adaptacdes a
contextos especificos, como o ambiente escolar em areas rurais. Proporcionando, uma Vvisao
ampla dos beneficios e desafios enfrentados por educadores e estudantes em busca de uma
experiéncia continua da qualidade educacional.

No ensino aprendizagem a gamificacdo contribui para desafios e narrativas em
atividades educacionais, visando a capturar o interesse dos alunos. A gamificacdo, ao ser
aplicada nesta pesquisa especificamente, ndo se limita apenas a uma simples integracdo de
elementos de jogos na sala de aula, ela busca se adaptar de maneira intrinseca as nuances e
caracteristicas particulares do ambiente rural haja vista que o trabalho foi desenvolvido em uma
escola de zona rural. Ao fazé-lo, visa-se ndo apenas enriquecer o processo de ensino-
aprendizagem, mas também enfrentar questdes especificas, como a diversidade cultural, a
conectividade limitada a as especificidades socioecondmicas presentes nesse cenario. Neste
sentido, Guimardes (2016), sugere que ha um potencial significativo para ser aproveitado nessa
area para melhorar os métodos de ensino e tornar o aprendizado mais envolvente e eficaz.

Diante disto, este trabalho teve como objetivo explorar a aplicacdo da gamificagdo no
contexto especifico da sala de aula, analisando como a incorporagdo desses elementos pode
potencialmente transformar a dindmica de ensino tradicional, promovendo uma aprendizagem
mais participativa e eficaz. Para isto, concentra-se especialmente em seu impacto e eficacia em

uma escola localizada em area rural.



ISSN: 2358-8829 \ =

[

IX CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAD

METODOLOGIA

O estudo foi conduzido a escola municipal Aldenira Nunes da zona rural de Floriano-
Pl. A respeito da gamificacdo e a sua pratica, para a coleta de dados da pesquisa a realizacao
envolveu a elaboracdo de um questionario na plataforma google forms, disponibilizado aos
professores da escola o link via WhatsApp facilitando assim o0 acesso dos participantes. Esse
abordou aspectos como a percepc¢éo sobre a gamificacdo, impacto no envolvimento dos alunos,
e eventuais desafios enfrentados na implementacdo. As respostas foram demonstradas
quantitativamente para identificar padrdes e qualitativamente para compreender as experiéncias
individuais. O seguinte trabalho foi realizado por meio de uma pesquisa qualitativa, por
procurar dados mais precisos sobre cada ponto de vista de cada professor sobre o conhecimento

sobre a gamificacdo.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Um total de quatro professores participaram da pesquisa respondendo o questionario.
As respostas obtidas foram trabalhadas ao longo de todo o contexto desta pesquisa. Perante as
mesmas, observamos que houveram algumas divervéncias em relagéo as repostas apresentadas,
0 que é esperado j& que diversas metodologias podem ser empregadas pelos professores em
suas aulas e assim a forma de trabalho e conhecimento de ferramentas € distinto para cada
professor.

Ao serem questionados sobre o conhecimento da gamificacdo, 75% dos professores
indicaram que possuem conhecimento da metodologia e os 25% relatam ndo terem percep¢éo
do método.

Posteriormente, quando indagados em relagdo as vantagens do uso da gamificagdo no
ensino em sala de aula, foi possivel constar, que trés professores destacaram como as principais:
P1 — “A aula fica ludica, e os alunos demonstram interesse”. P2 - “Uma aula mais dindmica
gera mais interesse dos educandos” e P3 - “A aprendizagem”. O quarto professor ndo soube
opinar.

Analisando as respostas dos professores, pode-se observar vantagens em se utilizar a
metodologia. Oliveira (2015), ressalta que a gamificacao é contribuinte de forma significativa
no campo da educacgdo. Assim tendo em contrapartida que a mesma colabora, no processo de

ensino- aprendizagem dos alunos.
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Ao indagar se o professor acredita que a gamificacdo pode ser uma estratégia eficaz para
0 ensino- aprendizagem, tivemos um total de 75% afirmou que consideram e 25% néo sabiam
opinar. E notério observar que a maioria dos entrevistados compreenderam que trabalhar com
a gamificacdo em sala de aula é uma boa estratégia. O uso da gamificacdo vem ganhando
destaque nos seguimento educacionais, tendo em vista ela ser uma dimensdo interativa e
contribui na melhoria do ensino-aprendizagem (SANTOS et al., 2019).

Os autores Figueiredo et al. (2015), relatam da importancia de uma crescente
necessidade de abordagens pedagdgicas que tem como principio contemplarem experiéncias
cognitivas dos alunos. No ensino aprendizagem a gamificacdo contribui para desafios e
narrativas em atividades educacionais, visando a capturar o interesse dos alunos. contudo, ao
explorar a intersecdo entre gamificacdo e educacdo em uma escola do campo, ndo apenas
compreendermos como essa abordagem pode transformar o aprendizado, mas também
oferecermos insights importantes para aprimorar praticas pedagdgicas em contextos
educacionais singulares, contribuindo para uma evolugdo significativa no panorama
educacional.

Com os dados da pesquisa identificamos que a exploracdo da gamificacdo no contexto
especifico da sala de aula com a incorporacdo desses elementos pode transformar o ensino

tradicional, promovendo uma aprendizagem mais eficaz e participativa dos alunos.
CONSIDERACOES FINAIS

Diante de todas as informac0es relatadas, pode-se concluir que a maioria dos professores
identificam a gamificacdo como uma estratégia eficaz para a aprendizagem. Na efetivacdo da
intervencdo, foi possivel notar coeréncia em cada dado obtido, para a realizacdo e concluséo do

seguinte trabalho.
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