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RESUMO

O presente trabalho tem como propésito relatar duas experiéncias de gami-
ficacao em duas escolas publicas do estado da Paraiba, evidenciando os
resultados obtidos e discutindo, através de uma abordagem comparativa,
as possibilidades de utilizacao pedagdgica dessa metodologia em outros
contextos escolares. Os projetos foram fundamentados na perspectiva da
gamificagao estrutural, principalmente, seqgundo a ética de Alves (2015) e de
Filatro e Cavalcante (2018), e tiveram como objetivo proporcionar agoes de
engajamento e motivacao nos alunos na perspectiva de facilitar o processo
de ensino e aprendizagem ao longo do periodo de ensino remoto emer-
gencial. Mediante o desenvolvimento do projeto foi possivel observar uma
melhora significativa do desempenho dos estudantes em relacao a apren-
dizagem e ganhos consideraveis de engajamento e motivacao na realizagao
das atividades. Por fim, esperamos que esses relatos contribuam para que
novas metodologias, baseadas nas estratégias de gamificacao, possam ser
utilizadas por outros professores.

Palavras-chave: Gamificacao, Gamificagao estrutural, Ferramentas digitais,
Metodologias ativas, Paraiba.
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INTRODUCAO

ste trabalho surgiu como desdobramento da participagao destes auto-

res no Programa Gira Mundo Professores Finlandia 2019, promovido

pela Secretaria de Estado da Educacao Ciéncia e Tecnologia da Paraiba
(SEECT-PB), o qual se configura como uma proposta de “politica publica de
intercambio e formacao continuada de professores no estado da Paraiba”
(SILVA, 2020a) e foi instituido pela Lei 10.613 de 24 de dezembro de 2015
como o “Programa de Intercambio Internacional - GIRA MUNDQ” (PARAIBA,
2015, p. 2). Um relato mais detalhado sobre este programa pode ser encon-
trado em Silva (2020a) e Silva (2020b).

A convivéncia com a cultura finlandesa e o aprofundamento tedrico-
metodologico obtido ao longo do programa possibilitou a estruturacao
de projetos de ensino voltados para a insercao de metodologias ativas no
espaco de sala de aula, sobretudo a gamificagao, de modo a transformar as
realidades vivenciadas nas escolas e, além de tornar mais significativo o
aprendizado do estudante, possibilitar mais motivacao e engajamento des-
tes durante as aulas.

Desse modo, foram desenvolvidos, simultaneamente, por estes dois
autores, dois projetos com abordagens tedrico-metodoldgicas semelhan-
tes, tendo a gamificacao como tematica principal, mas em duas diferentes
escolas da rede publica de ensino, uma estadual e a outra municipal. Vale
ressaltar que essas escolas nao sao sediadas na mesma cidade e muito
menos estavam geograficamente proximas.

Mas por que a gamificacao? Primeiramente porque durante as aulas
na universidade finlandesa foram ofertadas vivéncias com o tema e sobre
0 uso de jogos (digitais ou nao digitais) como ferramentas pedagogicas.
Outra explicacao podemos encontrar em McGonigal (2012), que destaca a
importancia dos games na mudanca de personalidade, do ponto de vista
do engajamento e do entusiasmo. A autora coloca os jogos (no caso da
gamificacao, os elementos aplicados a dinamica de sala) como importantes
ferramentas de transformacao de atitudes. Ja Burke (2015) ressalta que a
utilizacao de “design de experiéncias digitais e mecanicas de jogos” pode
motivar e engajar as pessoas a atingirem seus propdsitos.

O objetivo deste trabalho € apresentar os resultados obtidos com
ambas as propostas e discutir, através de uma abordagem comparativa, as
possibilidades de utilizacao pedagdgica dessa metodologia, levando em
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consideragao as caracteristicas de cada publico e de cada localidade, de
modo a permitir que o leitor possa, a partir disso, tomar os resultados aqui
relatados como ponto de partida para a reprodugao destes projetos dentro
de sua realidade de trabalho.

Os projetos foram desenvolvidos pelos professores Ronilson Fernandes
da Silva e Adelson Carlos Madruga, respectivamente, nas escolas Monsenhor
Constantino Vieira, Uirauna, Paraiba, e Alfredo Chaves, Lagoa de Dentro,
Paraiba, entre os meses de abril e outubro de 2020.

Ambas as propostas foram desenvolvidas tendo como base um amplo
referencial tedrico e foram aplicadas como experiéncias iniciais de uma
gamificagao estrutural, ou seja, nao foram alterados os conteudos trata-
dos nas aulas, mas a forma como estes foram abordados, trazendo para o
contexto das salas alguns elementos de jogos (dinamicas, mecanicas e com-
ponentes), colocando-os como fundamentos para alterar a rotina das aulas
de geografia da Escola Monsenhor Constantino Vieira, e das aulas de mate-
matica do 9° ano da Escola Alfredo Chaves.

Desse modo, foi possivel trazer para o cotidiano das aulas mecanismos
engajadores que possibilitaram maior envolvimento dos estudantes com os
assuntos trabalhados em ambos os projetos.

Com esse relato, esperamos contribuir para que novas metodologias
sejam empregadas em sala de aula, sobretudo baseando-se nos procedimen-
tos relatados aqui e, de um modo geral, nas estratégias de gamificagao. Mas
gostariamos de ressaltar que para planejar, produzir e aplicar uma proposta
desse tipo, o professor precisa se atentar para a realidade de cada turma, de
cada sala de aula, de cada escola e, principalmente, de sua propria condi¢ao
técnica/tecnologica e tedrica, pois alguns desses recursos demandam muito
tempo de leitura, aprofundamento, investigacao e aprimoramento para
serem produzidos. Entretanto, € possivel de se utilizar metodologias base-
adas na estratégia da gamificacao em diversas realidades, seja no ensino
remoto ou presencial, para o ensino infantil, fundamental, médio ou supe-
rior, desde que consideradas as especificidades de cada publico na busca
pelos objetivos tracados, as habilidades e as competéncias que se deseja
aprimorar.

METODOLOGIA

Neste artigo, apresentamos a aplicagao de dois projetos de ensino, nos
quais foi utilizada a gamificagao estrutural como estratégia de motivacao e
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engajamento nos estudantes durante o ensino remoto emergencial em duas
escolas publicas da Paraiba.

Para analise dos resultados obtidos com a gamificagcao no processo de
ensino e aprendizagem, além de todo material produzido durante a reali-
zagao das atividades, observacoes dos autores e relatos orais, utilizamos,
ao final do trabalho, dois questionarios, sendo um para cada projeto, a fim
de coletar dados e informacoes sobre a aprendizagem, o envolvimento e o
engajamento dos alunos, de modo que isso pudesse colaborar para compre-
ender melhor as contribui¢oes das metodologias aplicadas.

Relato da experiéncia na escola Monsenhor Constantino
Vieira

Este projeto foi conduzido pelo professor Ronilson Fernandes da Silva,
durante as aulas de Geografia na Escola Estadual de Ensino Fundamental
(EEEF) Monsenhor Constantino Vieira, localizada em Uirauna, Paraiba, a qual
faz parte da 92 Geréncia Regional de Ensino (92 GRE).

Essa proposta fundamentou-se na perspectiva da gamificagao estru-
tural, segundo a ¢tica de Alves (2015), mas também se baseou em Burke
(2015), Alves (2018) e Santaella, Nesteuriuk

Fava (2018), e teve como objetivos: facilitar o processo de ensino e
aprendizagem e aumentar a motiva¢ao dos alunos durante as aulas e na
resolucao das tarefas semanais propostas ao longo do periodo de ensino
remoto emergencial. Além da abordagem gamificada adotada no projeto,
também foram utilizadas ferramentas digitais de suporte as estas estratégias
como o Kahoot, o Quizizz, e 0 Google Formularios estruturado com feedback
automatico e personalizado para o aluno numa abordagem gamificada.

Essas estratégias foram aplicadas nas turmas do 6° ano ao 9° ano do
Ensino Fundamental e na 12 série do Ensino Médio durante os trés primeiros
bimestres do ano letivo de 2020, tendo em vista o periodo presencial e o
periodo de ensino remoto emergencial.

A proposta dividiu-se em trés momentos, o primeiro ocorreu ainda
durante o periodo de aulas presenciais, no qual os estudantes foram ins-
truidos sobre o que seria o projeto, o significado da proposta e do termo
gamificacao, bem como orientados a escolher e/ou produzir seus avatares
para serem usados no mural construido (Figura 1) para ser afixado na parede
da sala (Figura 2). Nesse momento nao houve acumulo de pontos especifi-
camente, mas foram detalhadas as atividades, desafios e regras da proposta.
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Figura 1 - Estudantes construindo o mural
no inicio do ano

Figura 2 - Mural fixado na parede da sala

Fonte: acervo dos autores, 2020 Fonte: acervo dos autores, 2020

O segundo momento ocorreu com o inicio das aulas remotas, no final
do més de abril de 2020, primeiramente utilizando o Google Classroom como
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), no qual eram disponibilizados
semanalmente os conteudos e as atividades, além das informacgoes e avisos
necessarios, como por exemplo a tabela com o ranking de cada fase, em
topico especifico (Figura 3). Em seguida, houve a introdugao da plataforma
Google Meet para as aulas online, com explicagao dos conteudos e orienta-
coes sincronas semanais, em conjunto com o AVA para disponibilizacao dos
materiais e tarefas.

Figura 3 - Topico da gamificacao no AVA
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Fonte: acervo dos autores, 2020
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Na tabela abaixo (Tabela 1), seque o detalhamento desse segundo
momento, a pontuacao, periodicidade da entrega e a forma como as ativida-
des poderiam ser executadas.

Tabela 1 - Detalhamento das pontuacdes das atividades do sequndo momento

BENEFICIOS

DE NiVEL FORMAS DE PONTUAR

FASES DURAGAO NIVEIS

1 - Através da entrega das atividades no
AVA. Cada atividade entregue no prazo

Nivel 1 .
- Pontua valia 15 pontos, que se somavam aos pon-
L tos acumulados na tabela;
1 - Iniciante normalmente

(0 a 149 pontos) |,,, 2 - O envio, via Whatsapp, de publicacdes

Fase 1-5 Nivel 2 - . ,

Fase 1 7 - Intermediario | Pontuacio de perfis com conteudos relevantes de
sémanas s Geografia no Facebook e no Instagram.

e (150a 299 multiplicada ; . ]
Fase 2 | Fase 2-4 | pontos) por 2 Cada envio Yalla 30 pontos, até duas vezes
sermanas por semana;

3 - Dificil (acima |Nivel 3 -

de 300 pontos) | Pontuagao
multiplicada
por 3

3 - Bénus por metas ou niveis especificos
atingidos. Por exemplo ter feito todas as
atividades semanais do AVA dentro do
prazo, ganhava 20 pontos que eram adi-
cionados na fase seguinte.

Fonte: acervo dos autores, 2020

Vale ressaltar que, a cada nivel conquistado, o aluno recebia no grupo
da turma no Whatsapp um badge personalizado (Figura 4) com o seu avatar
(escolhido por ele préprio no inicio do ano) e, ao atingir 400 pontos, recebia
uma medalha (Figura 5).

Figura 5 -
Medalha de “Boss”

\ - !

Figura 4 - Badges de nivel do segundo momento de atividades
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Fonte: acervo dos

Fonte: acervo dos autores, 2020 R o
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Outro destaque importante que precisa ser feito é sobre a atividade de
envio das postagens, nessa estratégia os alunos escolhiam livremente, até
duas vezes por semana, uma postagem de algum dos perfis de conteudo
geografico sugeridos nas redes sociais Facebook e Instagram e escreviam no
caderno a legenda das imagens escolhidas, portanto, fortalecendo a memo-
rizacao do que foi lido, podendo, inclusive, descrever ou desenhar (Figura
6) o seu conteudo. Deste modo, os alunos podiam ter contato com algum
novo assunto e apreendé-lo com mais facilidade. Essa participacao ocor-
reu voluntariamente, algo imprescindivel dentro da 6tica da gamificacgao,
segundo Burke (2015).

Figura 6 - Exemplos de desenhos produzidos por uma das alunas

_@.‘én?}'.:m?l.u.nnru',:. ———

e

Fonte: acervo dos autores, 2020

Uma importante fundamentacao para essa atividade foi a piramide da
aprendizagem de William Glasser, a qual, segundo Mendes (2020), “descreve
que a educagao e/ou aprendizagem para que seja assertiva, nao deve se
limitar a memorizacao mecanica ou a técnicas que padronizam todos numa
mesma forma de retencao, pois dessa forma se contribui pouco para o apren-
dizado” Nesse sentido, aplicar a leitura - 10% de aprendizagem, segundo a
piramide de Glasser - através da visualizacao - 30% de aprendizagem - e
reproducao na forma de representacao artistica do que foi visualizado -
80% da aprendizagem - pode gerar a compreensao de um conteudo por
meio de um aprendizado ativo.

No terceiro momento, a proposta foi readequada para promover ajustes e
melhorias em relagao as atividades online via Google Meet em conjunto com as
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atividades no Classroom. Algumas estratégias foram mantidas sem mudanca
e outras adicionadas e/ou readequadas, conforme descrito abaixo (Tabela 2).

Tabela 2 - Detalhamento do terceiro momento nas atividades gamificadas

BENEFiCIOS

FASES DURACAO NIVEIS DE NiVEL FORMAS DE PONTUAR
Nivel 1
- Pontua 1 - Através da entrega das atividades no
normalmente |AVA. Cada atividade entregue no prazo
’ valia de 15 a 20 pontos a depender do dia
Nivel 2 - em que for concluida;
1-Amador (0 a |Pontuacao
99 pontos) multiplicada |2 - O envio, via Whatsapp, de publicacées
o por 1,5 de perfis com conteudos relevantes de
2 - Iniciante (100 ) Geografia no Facebook e no Instagram.
a 199 pontos) Nivel 3 - Cada envio valia 30 pontos, até uma vez
3 - Aspirante Pontuacao por semana,
multiplicada
Fase1| Todas |(200a299 por 2,0 3 - Bonus por metas ou niveis especificos
Fase 2| fases |Pontos) ) atingidos. Por exemplo ter feito todas as
om5 |4 Especialista Nivel 4 - atividades semanais do AVA dentro do
Fase 3| semanas | (300 3 399 Pontgac.;ao prazo, ganhava 20 pontos que eram adi-
pontos) multiplicada | cionados na fase seguinte.
por 2,5
5-Mestre (400 a | .. 4 - Pontualidade na aula online via Google
499 pontos) Nivel 5 - Meet. 15 pontos sempre que estiver na aula
Pontyaﬁzao dentro do prazo de tolerdncia (5 minutos);
6 - Génio (acima | multiplicada
de 500 pontos) | por 3,0 5 - Bonus semanais de atividades gamifi-
; cadas semanais (Kahoot, Quizizz ou Google
vael6-~ Forms). Até 50 pontos para aqueles que
Pontuagao atingirem a meta do desafio semanal na
multiplicada | tzrefa.
por 3,5

Fonte: acervo dos autores, 2020

Nesse momento, o envio do badge para cada nivel alcan¢ado se man-
teve, mas agora sem o avatar personalizado do estudante (Figura 7). Estes
elementos se enquadram como elementos especificos da gamificagcao - pro-
gressao (dinamica de jogos) e feedback (mecanica de jogos) — e tém funcoes
distintas, porém complementares, e foram escolhidos tendo como base as
defini¢oes e sugestoes de Alves (2015), cuja definicao de progressao esta
relacionada diretamente ao “oferecimento de mecanismos para que o joga-
dor sinta que esta progredindo de um ponto a outro, para que de alguma
forma verifique que vale a pena prosseguir” (p. 44). Em relacao ao feedback,
que segundo Burke (2015) € o elemento mais importante dos jogos que
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devemos explorar em qualquer proposta gamificada, Alves (2015) diz que
este tem um papel “fundamental pois ele faz com que o jogador perceba
que o objetivo proposto é alcangavel e consiga acompanhar seu progresso
escolhendo estratégias diferentes quando aplicavel” (p. 45).

Figura 7 - Badges de nivel enviados para os estudantes

Fonte: acervo dos autores, 2020

Varias atividades executadas pelos estudantes como tarefas semanais
gamificadas geraram bonus, dentre elas a utilizacao da ferramenta Padlet
para produzir murais interativos (Figura 8), construidos pelos proprios alu-
nos a partir de orientagoes especificas, onde cada estudante produzia o seu
mural, e colaborativos (figura 9), criado pelo professor e preenchido/cons-
truido pelos estudantes a partir de perguntas norteadoras ou tdpicos de
discussao.

Figura 8 - Mural interativo criado por uma estudante do 9° ano sobre a Bélgica

Fonte: acervo dos autores, 2020
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Figura 9 - Mural colaborativo criado durante a aula pelos alunos do 8° ano
sobre o assunto China x EUA

Fonte: acervo dos autores, 2020

A estes desafios foram atribuidos bonus que envolviam, de modo geral,
motivagoes intrinsecas (Burke, 2015) para os estudantes, estimulando-os a
ter um bom desempenho na atividade proposta. Os bonus foram atribui-
dos de modo diverso ao longo da proposta, desde sorteios (Figura 10) dos
pontos com aqueles que cumpriram a tarefa dentro dos requisitos mini-
MOS necessarios, a premiacao para 0os mais bem colocados nos pddios do
Kahoot e/ou Quizizz, até a entrega da atividade com mais agilidade em rela-
cao aos demais. Esse estimulo variava a depender do conteudo ou do tipo
de atividade proposta, mas sempre priorizando maneiras de fortalecer o
aprendizado dos alunos e a constru¢ao de novas habilidades, como a pon-
tualidade, por exemplo.

Figura 10 - Sorteio do bonus semanal realizado por meio do aplicativo Wheel Of
Names

Fonte: acervo dos autores, 2020
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Sobre os sorteios, vale ressaltar o que diz Alves (2015), a autora con-
sidera que o uso desta mecanica de jogos pode contribuir para o sentido
de aleatoriedade, o que desperta a curiosidade e a sensagao de ganho aos
envolvidos.

Um importante aspecto motivacional foi incluido neste terceiro
momento,a motivagao extrinseca a partir dos retornos transacionais (BURKE,
2015) que envolvem as notas no calculo da média de cada estudante. Esses
retornos foram divididos em dois tipos, sendo o primeiro articulando os
niveis alcancados em cada fase e a nota que o aluno poderia garantir para
o calculo da média, por exemplo, ao atingir 400 pontos (nivel 5) o estudante
garantia um 9,5 ou ao atingir 500 pontos (nivel 6) garantia uma nota 10,0.0
segundo retorno transacional foi pensado para que o aluno pudesse sentir
mais representatividade do seu esfor¢o no calculo da sua prépria nota, pois
ao final do bimestre o estudante poderia trocar pontos obtidos na gamifica-
¢ao por pontos na média final daquele periodo. Em contrapartida, os pontos
trocados saiam do ranking geral, o qual mostrava a somatoria de todas as
fases até aquele momento.

Relato da experiéncia na escola Alfredo Chaves

O projeto de gamificacdo “Investidor do futuro” foi desenvolvido
pelo professor Adelson Carlos Madruga com alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental da Escola Municipal de Ensino Fundamental Alfredo Chaves
e teve como objetivo proporcionar acdes de engajamento e motivacao nos
estudantes para realizacao das atividades propostas pelo projeto de exten-
sao “Sem mais nem menos on-line” da Universidade Federal de Alagoas
(Ufal) durante o ensino remoto emergencial.

O projeto “Sem mais nem menos on-line” reuniu professores de
Matematica das séries finais do Ensino Fundamental e do Ensino Médio de
escolas publicas e particulares de varios estados brasileiros com o obje-
tivo de proporcionar “possibilidades metodoldgicas, abordando conteudos
matematicos presentes no cotidiano que favorecessem a aprendizagem dos
estudantes” (SANTOS et al., 2021, p. 58) através de lives no Instagram.

Como as atividades eram idealizadas e apresentadas pela equipe de
professores e estudantes da Ufal, optamos por utilizar a gamificagao estru-
tural na perspectiva de Filatro e Cavalcante (2018), pois, dessa forma, os
conteudos matematicos abordados e, consequentemente, as atividades pro-
postas nao sofreriam alteragoes.
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Antes de adentramos no detalhamento das agdes dessa experiéncia,
salientamos que, nesse relato, nao faremos reflexdes aprofundadas sobre as
atividades no contexto matematico, uma vez que nosso foco esta pautado
em como a gamificacao promoveu a motivagao e o engajamento dos alunos
ao realiza-las.

O titulo “Investidor do futuro” foi associado ao pensamento de que,
mesmo em um periodo de incertezas causado pela pandemia da COVID-19,
estudar € investir no futuro. Assim, para cada missao realizada com sucesso
0 aluno recebia moedas mathcoins (Figura 11) que seriam investidas em
acoes (beneficios estudantis).

Figura 11 - Moeda mathcoin

Fonte: acervo dos autores, 2020

Essa proposta de gamificacao foi organizada, inicialmente, tendo
como base o exemplo de roteiro sugerido por Filatro e Cavalcante (2018).
Nele, especificamos os niveis que poderiam ser atingidos pelos alunos e
os respectivos emblemas que eles poderiam ser premiados, os critérios de
atribuicao (as missoes) para conquista-los e os possiveis feedback que pode-
riam ser atribuidos de acordo com o seu desempenho, conforme o exemplo
a sequir (Tabela 3).

Tabela 3 - Missao 1 do roteiro do projeto de gamificagao

NIVEL MISSAO 1 RECOMPENSAS FEEDBACK

L. Seguir o Instagram do 5 moedas, sendo 1 Parabéns! Vocé conquistou

projeto; - . -
moeda por seguir o as primeiras moedas e foi
Nivel | 2. Assistir a live; perfil no Instagram,2 | premiado com o emblema
. - moedas pela parti- Poupador. A partir das pré-
Poupador (0 | 3. Realizar a atividade L P 'p . P . P N P .
. cipacao na live e 2 ximas missoes vocé podera
a 5 moedas) | proposta na live e postar . .
moedas pela reali- conquistar novas moedas e
no story do seu Instagram - . .
) zacao e entrega da se tornar um investidor de
marcando o perfil do pro- -
atividade. sucesso.

jeto e do professor.
Fonte: acervo dos autores, 2020
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Inicialmente, o roteiro foi organizado considerando quatro niveis: o nivel
poupador e trés niveis de investidores (conservador, moderado e arrojado) com
as missoes que deveriam ser realizadas exclusivamente dentro desses niveis.

No entanto, apos a primeira missao, observamos que nem todos os
alunos conseguiram realizar as tarefas solicitadas dentro das condicoes esta-
belecidas devido a problemas de conexao com a internet ou por nao terem
perfil no Instagram, algo que, a priori, iria prejudica-los. Foi necessario fazer
algumas alteracOes para que todos pudessem participar de forma que as pro-
postas de atividades se adequassem as condigdes tecnoldgicas e de internet
de todos os alunos. Assim, o roteiro ficou da seguinte forma (Tabela 4):

NIVEIS

Nivel | -
Poupador
(0 a 5 moedas)

Nivel Il -
Conservador
(6246
moedas)

Nivel Ill -
Moderado (47
a 50 moedas)

Nivel IV -
Arrojado (51
moedas ou
mais)

Tabela 4 - Roteiro do projeto de gamificacao

MISSOES
MISSAQ 1

1. Sequir o Instagram do projeto;

2. Assistir a live, realizar a atividade e
entrega-la em até 24h apo6s a aula (pro-
posta 1); ou

3. Realizar a atividade proposta na live
com base no video disponibilizado e
entrega-la em até trés dias (proposta 2).
4. Postar a atividade no story do seu
Instagram marcando o perfil do projeto
e do professor.

MISSAO 2 A7

1. Assistir a live, realizar a atividade,
entrega-la em até 24h apos a aula e
posta-la no story do seu Instagram mar-
cando o perfil do projeto e do professor;
(proposta 1); ou

2. Assistir a live, realizar a atividade e
entrega-la em até trés dias (proposta 2); ou
3. Realizar a atividade proposta na live
com base no video disponibilizado e
entrega-la em até 24h (proposta 3).ou
4. Realizar a atividade proposta na live
com base no video disponibilizado e
entrega-la em até trés dias (proposta 4).

RECOMPENSAS

Até 5 moedas
(sendo 1 moeda
por seguir o per-
fil no Instagram,
3 moedas pela
primeira proposta
de atividade ou
2 moedas pela
segunda proposta
de atividade e 1
moeda pela posta-
gem no story).

Até 10 moedas
por missao (sendo
10 moedas pela
primeira proposta
de atividade ou
8 moedas pela
segunda ou ter-
ceira proposta
de atividade ou
7 moedas pela
quarta proposta).

BENEFiCIOS

Com as
das os
poderiam:

moe-
alunos

Comprar pontos
extras para ser
adicionados  as
notas (10 moe-
das = 1 ponto);

Comprar tempo
extra para
entrega de ati-
vidades fora do
projeto (10 moe-

das =1 dia);
Comprar a
chance de

refazer uma ati-
vidade que teve
baixo rendi-
mento (5 moedas
=1 atividade).

Fonte: acervo dos autores, 2020

Como visto na tabela anterior, o sistema de acumulos de moedas e a
sua relagao com os niveis que podem ser atingidos estao pautados em ins-
tigar os alunos em cumprir com as propostas de atividades mais “dificeis” de
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cada missao para que passem de um investidor conservador, que nao quer
correr riscos, para um investidor arrojado, que assume riscos altos, mas que
podem ter maiores retornos e, consequentemente, mais beneficios.

A primeira missdo estava relacionada a live 1 “O compasso do frevo” que
abordou a planificagao da sombrinha do frevo e a geometria presente nela.
A segunda missao originou-se a partir da live 2 “Jogo do pontinho: os hexa-
gonos das abelhas” sobre area de figuras geométricas planas. Ja a terceira
missao teve como objetivo o estudo de figuras geomeétricas planas e seus
elementos através da live 3 “Arraia Geométrico — a geometria nos passos da
quadrilha junina”.

As outras missoes foram desenvolvidas, respectivamente, por meio
das live 4 “Operacores: a simetria através de cores” com o estudo da sime-
tria, live 5 “Coordenando: Resolvendo desafios através de coordenadas” que
abordou o plano cartesiano e sua relagao com a localizagao em mapas, live
6 “Quilombo: a matematica da capoeira e do coco de roda” envolvendo a
circunferéncia e seus elementos e a live 7 “Guerreiro alagoano: o chapéu
triangular” com a abordagem dos numeros triangulares.

Durante as lives, os alunos realizaram atividades praticas (Figura 12),
geralmente,envolvendo constru¢oes geométricas que deveriam ser postadas
no story do seu Instagram (Figura 13), caso fossem realizadas concomitante-
mente. Para os alunos que nao podiam assistir as transmissoes ao vivo, eram
gravados videos de curta duragao e disponibilizados através do aplicativo
de mensagem WhatsApp para os auxiliar na atividade pratica.

Figura 12 - Atividades praticas dos alunos Figura 10 - Postagens dos alunos da ativi-
da live 6 dade da live 2 no Instagran

Fonte: acervo dos autores, 2020 Fonte: acervo dos autores, 2020
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A cada live, para toda atividade pratica realizada, era disponibilizada
uma atividade com questionamentos relacionados a construcao realizada
pelos alunos (Figura 14) que deveriam ser respondida e, em seguida, enviada
através de foto pelo WhatsApp.

Figura 14 - Atividades dos alunos da live 4

Fonte: acervo dos autores, 2020

A cada missao finalizada, os alunos recebiam as moedas virtualmente de
acordo com as tarefas realizadas por eles através do WhatsApp, um feedback
parabenizando-os pelo cumprimento da etapa e incentivando-os a sempre
optarem pelas propostas de atividades com maiores retornos financeiros.
Além disso, os alunos acompanhavam toda transacgao financeira (progresso)
por meio de uma planilha, chamada corretora de valores, que registrava as
moedas recebidas e as compras realizadas por eles.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para coletar a opiniao dos estudantes sobre a proposta aplicada na
EEEF Monsenhor Constantino Vieira, aplicou-se um formulario de pesquisa
- Google Forms -, disponibilizado para todos os participantes através do AVA.
Averiguou-se a opiniao dos alunos sobre toda a proposta, desde as ativida-
des desenvolvidas, as ferramentas utilizadas, os elementos aplicados até a
conducao dada para a proposta, além das impressoes e opiniao de cada um
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dos participantes. Ao todo, foram 37 alunos envolvidos nas atividades em
todas as turmas, sendo que, andénima e voluntariamente, participaram desta
coleta de dados 30 estudantes, o que representa 81% do publico-alvo.

De modo geral, a resposta dos alunos sobre a aplicacao das ativida-
des gamificadas (Grafico 1) foi positiva, demonstrando que havia interesse
em continuar com a aplicacao desses elementos em um momento posterior
(Grafico 2).

Grafico 1 - Opiniao dos estudantes sobre as atividades gamificadas

As atividades feitas de forma
gamificada tém sido pra vocé:

60% 0% 43300

40%
20% ’_‘ 6,70% o, 0%
[

0%

Fonte: acervo dos autores, 2020

Grafico 2 - Opiniao dos alunos sobre a continuidade das atividades

Voce acha que deveriamos
continuar com este sistema
gamificado que estamos
fazendo nas aulas?

100%  20%

80%

60%

40%

20% 3.30% 6,70%
0% — ' —

Nao Talvez

Fonte: acervo dos autores, 2020
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Em especifico, sobre a aplicagao dos elementos de jogos na dinamica
das atividades, a resposta dos estudantes foi proveitosa (Grafico 3),apresen-
tando, assim, certa aderéncia do publico aos mecanismos propostos durante

as atividades.

Grafico 3 - Opiniao sobre os elementos de jogos aplicados a proposta

Sobre o sistema de pontuacao e ranking, com niveis e
pontos para tarefas cumpridas, vocé acha isso:

53,30%

0% 0%

OTIMO BOM REGULAR RUIM PESSIMO

Fonte: acervo dos autores, 2020

Sobre a utilizacao do Kahoot e Quizizz, os estudantes demonstraram
nao ter sentido dificuldades em fazer as atividades utilizando-os (Grafico 4).
Tambeém registraram que as atividades resolvidas dessa maneira, utilizando-
se destas ferramentas, tornou as tarefas mais divertidas do que da forma

tradicional (Grafico 5).

Grafico 4 - Opiniao sobre o Quizizz e do Kahoot

A utilizacao do Kahoot! e do
Quizizz para voce foi:

50,00% 46.60%
000 g
20=00(y° 16,70%
» 0 10%
10,00% I i 0%
0,00%
N NS S N NS
K‘( ‘bc;\v Q“b‘o\ @\‘b . 4\0\ R c}’
S ¢ Q &
& M @‘*‘\0
Fonte: acervo dos autores, 2020
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Grafico 5 - Nivel de satisfacao com o Kahoot e Quizizz

A sua opinido em particular sobre as
atividades feitas no Kahoot! e Quizizz é:

120.00% ® Foi mais dive

06.70% ativid:
e - de outras
® Nio vi nenhu
em relaca
de ativ

80.00%

60.00% : i
* Prefiro que seja feito de outra

40.000 forma

20.00% N ei divertido o Kahoot

0.,00%

Fonte: acervo dos autores, 2020

Em relacao aos elementos que compdéem o sistema gamificado do
Kahoot (Grafico 6), tais como ranking, tempo, layout, bdnus por questao,
podio, etc. os estudantes demonstraram afinidade, sentindo, inclusive, um
certo grau de estimulo a partir da dinamica de ranking demonstrada pelo
Kahoot sempre apds uma questao respondida (Grafico 7).

Grafico 6 - Opiniao sobre os elementos do Kahoot

Qual elemento do Kahhot! te agradou mais? (pode
escolher mais de uma opc¢io)

Nada me agradou - 330%

Tempo para responder cada questdo 30%

Forma como as questdes aparecem 10%
- (]

Podio para os 3 melhores — 36.70%

R g — 33.30%

Bonus de questdo 50%

Pontuacao 60%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Fonte: acervo dos autores, 2020
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Grafico 7 - Opiniao sobre ranking e feedback do Kahoot

Vocé se sentiu motivado a acertar as
questdes ao ver a sua posicio no
ranking depois de cada questio

respondida?
120,00% 96.70%
100,00%
80,00%
60,00%
40,00%
20,00% 0% 330%
0,00% =

Sim Nao  Talvez

Fonte: acervo dos autores, 2020

No que se refere aos resultados relacionados a motivagao, engajamento
e empolgagao dos estudantes em participar das tarefas propostas e das
aulas, bem como dos desafios estabelecidos, os resultados também foram
positivos (Grafico 8), 0 que demonstra satisfacao por parte dos estudantes
e um razoavel indicativo de engajamento por parte destes durante as ativi-
dades propostas.

Grafico 8 - Nivel de motivacao com as atividades gamificadas

VOCE ESTA OU JA ESTEVE EM ALGUM MOMENTO

MOTIVADO, ANIMADO OU EMPOLGADO EM FAZER

AS ATIVIDADES DE GEOGRAFIA POR CAUSA DAS
PONTUACOES DA GAMIFICACAO?

100,00%

90%

= Ja estive
motivado/empolgado/animadomas
ndo sinto mais isso

90,00%
80,00%

70,00% H Ainda estou

motivado/empolgado/animado
com as atividades

60,00%

50,00%
Estou me

motivando/empolgando/animando
agora com as atividades

40,00%

30,00%
B Estou me
motivando/empolgando/animando
0% agora com as atividades2

20,00%

10,00% 6,70% 3,30%

0,00%

Fonte: acervo dos autores, 2020
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Acerca da atividade de envio das postagens das redes sociais (Instagram
ou Facebook), os alunos apresentaram opiniao positiva (Grafico 9), demons-
trando que esta atividade pode ser uma boa ferramenta a ser explorada em
uma proposta gamificada. Os estudantes demonstraram ter aprendido algum
conteudo ao realizar essa tarefa (Grafico 10), seja pelo simples fato de escre-
ver a legenda da publicagao, ou por desenhar a imagem. Flora Alves (2015),
nesse sentido, afirma que em uma proposta de atividade gamificada em
ambientes de aprendizagem, os objetivos de aprendizado devem ser cuida-
dosamente estruturados, pois a realizacao de tarefas e desafios por si s6 nao
representam uma gamificacao, mas sim os objetivos a serem alcancados (que
no caso da educagao sao de aprendizagem), 0s quais devem estar claros para
os estudantes e ao final do processo eles devem ter no¢ao que o alcangaram,
por isso a importancia do feedback, sequndo Burke (2015) e Alves (2015).

Grafico 9- Opiniao sobre a atividade das postagens

Qual sua opiniiio geral sobre essa atividade das
postagens das redes sociais que esto sendo enviadas?
50,00%  46.70%
45.00%
40,00%
35.00% 33.30%
30,00
25.00%
20,00%
15.00% 10%
10,00% 670% %
5.00% 25070 : I
: 0%
0,00% . ||
Otimas Boas  Regulares  Ruins  Péssimos Nao estou
fazendo
Fonte: acervo dos autores, 2020
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Grafico 10 - Opiniao sobre os conteldos aprendidos

Vocé acha que aprendeu alguma coisa (contetido)
copiando as postagens que vocé enviou?
100.00%
0,
90,00% 86.70%
80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40.00%
30,00%
0,
o
00% 3.30%
0.00% I I
Sim Nio Nio estou fazendo

Fonte: acervo dos autores, 2020

Com base no feedback dos alunos (Quadro 1), foi possivel notar que se
desenvolveu nestes um elevado grau de aderéncia a proposta gamificada,
no sentido do envolvimento emocional e da empatia, as quais, ressalta Burke
(2015), se destacam na gamificacao pois esta deve envolver os jogadores
em nivel emocional no intuito de motiva-los. Esse envolvimento emocio-
nal, por sua vez, denota maiores chances de desenvolvimento cognitivo e
ganhos de aprendizagem real, pois o estudante emocionalmente envolvido
na proposta estara mais acessivel ao que propde o professor em termos de
conteudo e desenvolvimento de habilidades e competéncias.

Quadro 1 - Opiniao dos estudantes sobre as atividades gamificadas e sobre as
aulas

Escreva aqui qualquer coisa que vocé desejar sobre a atividade, o contetido ou o Kahoot! e
Quizizz (resposta opcional)

“Eu adorei o conteudo que o professor passa eu ndo acho que precisa melhorar”

“Gosto das aulas e do que esta sendo trabalhado.”

“Eu desejo que as atividades do kahoot e do Quizizz continue é bem legal fazer atividades
assim.”

“Nao desejo nada”

“Nao tenho nada para dizer”

“Ta 6timo, nada a reclamar”
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“Diversao”

“Pra mim ta 6timo assim”

“As atividade sdo muito legais pois tem a animagao”

Fonte: acervo dos autores, 2020

A partir do exposto, em relacao ao projeto de gamificacao na EEEF
Monsenhor Constantino Vieira, é possivel notar que houve consideraveis
ganhos em termos de engajamento e motivacao, bem como em relagao ao
desempenho dos alunos no que se refere a entrega das atividades sema-
nais, por exemplo. Do ponto de vista da aprendizagem, o desempenho dos
estudantes foi melhorando ao longo do processo, em termos de participagao
nas aulas, fazendo e respondendo perguntas, participando de atividades de
interacao durante a aula, etc.

Ganhos consideraveis também puderam ser notados em relacao ao
desenvolvimento de habilidades digitais a partir do uso de novas ferramen-
tas no contexto de aula como o Kahoot/Quizizz, Padlet, Quizlet, Mentimeter,
Answer Garden, etc. Estas ferramentas trouxeram mais dinamica para as
aulas e aumentaram o indice de participacao dos alunos se comparadas as
aulas ministradas sem a utilizagao de tais estratégias.

Por sua vez, o projeto “Investidor do futuro” possibilitou motivar e enga-
jar os alunos ao mesmo tempo que abordou, de forma nao aprofundada,
algumas licoes de educacgao financeira.

Avaliar a motivacao e o engajamento dos estudantes durante o desen-
volvimento das atividades nao foi uma tarefa tao simples, visto que sao
elementos intangiveis. No entanto, estruturamos um questionario, disponi-
bilizado pelo Google Forms, para coletar informagoes que pudessem ajudar
a inferir se, de fato, conseguimos atingir o objetivo.

Os 17 alunos participantes responderam quatro questées com o obje-
tivo de compreender: se eles se sentiram motivados a realizar as atividades
propostas nas lives; quais (outros) beneficios da gamificacao foram sentidos
por eles; o nivel de satisfagao com as recompensas e 0s beneficios; e se gos-
tariam de utilizar a gamificacao em atividades fora do projeto de extensao.

No primeiro questionamento, os alunos deveriam responder numa
escala de 0 a 5, sendo O para “ndo me senti motivado” e 5 para “me senti
muito motivado”, quanto eles se sentiam motivados ao realizar as missoes
(atividades das lives) do projeto. Como podemos observar no Grafico 11,
todos os alunos se sentiram motivados. Além disso, destacaram (Grafico 12)
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a aprendizagem de forma ludica, o ensino atrativo e a criatividade como
outros beneficios mais pontuados com o projeto de gamificacao.

Grafico 11 - Motivacao dos alunos no projeto

50% A%
40% 35%
30%
20% 18%
10%
0% 0% 0%
0%
0 | 2 3 4 5
Fonte: acervo dos autores, 2020
Grafico 12 - Beneficios do projeto
Competicdo saudavel 47%
Persisténcia 59%
Criatividade 71%
Aprendizagem de forma. .. 82%
Ensino atrativo 76%
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Fonte: acervo dos autores, 2020

Em relacao as recompensas e aos beneficios oferecidos no projeto
(Grafico 13), os alunos responderam seu nivel de satisfacao numa escala
de 0 a 5, sendo 0 para “insatisfeito” e 5 para “muito satisfeito”, e demons-
traram estar bem satisfeitos. No entanto, 11% dos alunos atribuiram a
pontuacao 2 para os beneficios, permitindo assim, uma reflexao sobre novas
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possibilidades de bonificagoes para um projeto futuro, visto que a maioria
dos alunos gostariam de utilizar a gamificacao em atividades fora do pro-
jeto de extensao (Grafico 14).

Grafico 13 - Satisfacao em relacao as recompensas e aos beneficios

50% 47%

45% 41% 41%

40% 350,
35%

30%

25%

20%
15% 12%  12% 12%

10%
% 0%0%  0%0% 0%
0%
0 1 2 3 4 5

B Recompensas [ Beneficios

Fonte: acervo dos autores, 2020

Grafico 14 - Opiniao sobre a continuidade do projeto

B Sim = Nao = Talvez

Fonte: acervo dos autores, 2020

Mediante o desenvolvimento do projeto e os dados expostos, pode-
mos concluir que a proposta de gamificagdo cumpriu com seu objetivo
de proporcionar motivagao aos alunos para realizar as missoes propostas
com sucesso. Ficou evidente o engajamento dos estudantes por meio da

ISBN 978-65-86901-51-1 1776

COMITE
CAPA EXPEDIENTE TR m




‘@% 4 G Escola em tempos de conexées o 10.46943/VII.CONEDU.2021.03.088

Volume 3

participacao ativa nas lives e nas tarefas propostas. Além disso, foi possivel
verificar os ganhos com aprendizagem dos conteudos matematicos atraves
da analise das atividades desenvolvidas por eles.

CONSIDERACOES FINAIS

Com esse relato, esperamos contribuir para que novas metodologias
sejam empregadas em sala de aula, sobretudo baseando-se nas estratégias
relatadas aqui e, de um modo geral, na gamificagao. Mas gostariamos de
ressaltar que para planejar, produzir e aplicar uma proposta desse tipo, o
professor precisa se atentar para a realidade de cada turma, de cada sala
de aula, de cada escola e, principalmente, de sua propria condicao técnica/
tecnologica e tedrica, pois alguns desses recursos demandam muito tempo
de leitura, aprofundamento, investigacao e aprimoramento para serem
produzidos (tabelas, badges, ranking, etc.) e, algumas vezes, certo nivel de
dominio com ferramentas digitais de producao, edicao e compartilhamento
das atividades, tarefas e desafios (Canva, Bitmoji, Google Classroom, plani-
lhas, etc.). Entretanto, é possivel de se utilizar a gamificagcao em diversas
realidades, desde o ensino remoto até o presencial, seja para o ensino infan-
til, fundamental, médio ou superior, como destaca Alves (2018), desde que
consideradas as especificidades de cada publico na busca pelos objetivos
tracados, e as habilidades e as competéncias que se deseja aprimorar.

Levando-se em consideragao essas variaveis, se faz necessario planejar
com muito cuidado a proposta, a fim de otimizar, tanto o tempo de produ-
¢ao, quanto de aplicagao, evitando-se, assim, erros e discrepancias entre os
objetivos buscados e os alcancados. O ideal é que essas atividades sejam,
como sugere Alves (2015), aplicadas aos poucos, com um numero pequeno
de alunos e/ou turmas e, sempre que possivel, direcionando a proposta para
o trabalho em grupo, colaborativo e co-participativo, a fim de dirimir, entre
outras coisas, qualquer possibilidade de competicao que nao seja saudavel.
Isso permite reavaliar os resultados preliminares e readequar a proposta ao
longo do processo.

Por fim, como afirma Burke (2015), precisa-se ter em mente que para
qualquer proposta de atividade gamificada dar certo é preciso haver
conexao, voluntariedade e empatia, além de comunicagao clara entre os
participantes, pois desse modo sera possivel atingir niveis de engajamento
mais profundos, motivagao mais intrinseca do que extrinseca e, por fim, mais
aprendizado dos estudantes.
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