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“Tudo aquilo que o homem ignora,
nao existe para ele.

Por isso, o0 universo de cada um se
resume no tamanho de seu saber.”
Albert Einstein



RESUMO

Este trabalho explora a gamificagdo no ensino fundamental, apresentando conceitos
de gamificacdo e sua relevancia junto a exemplos de aplicabilidade como estratégia
de ensino. O objetivo geral deste trabalho foi apresentar uma reviséo tedérica sobre a
gamificacdo sob a perspectiva do ensino e aprendizagem. Para alcancar tal objetivo,
adotou-se o método exploratorio e descritivo, com base em pesquisa bibliogréfica.
Para a coleta de dados foi realizada a revisdo de artigos, livros e dissertagées no
banco de dados de periddicos da CAPES. Os resultados obtidos indicam que a
gamificacdo pode estimular o interesse dos estudantes pelos conteltdos e
proporcionar o desenvolvimento de habilidades, como resolucdo de problemas,
tomada de decisGes e senso critico. Espera-se que este trabalho contribua para o
desenvolvimento de uma educagéo mais significativa e promissora para a realidade

da nova geracao.

Palavras-chave: aprendizagem; anos iniciais; ensino fundamental; gamificagéo.



ABSTRACT

This work explores gamification in elementary education, presenting gamification
concepts and their relevance along with examples of applicability as a teaching
strategy. The general objective of this work was to present a theoretical review on
gamification from the perspective of teaching and learning. To achieve this objective
was adopted the exploratory and descriptive method based on bibliographical
research. For data, articles, books and dissertations were reviewed in the CAPES
journal database. The results obtained indicate that gamification can stimulate
students' interest in content and provide the development of skills, such as problem
solving, decision making and critical thinking. It is hoped that this work will contribute
to the development of a more meaningful and promising education for the reality of

the new generation.

Key words: learning; early years; elementary education; gamification.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, as instituicbes de ensino enfrentam um grande desafio:
adaptar-se as novas geracdes de alunos, os nativos digitais. Esses estudantes
possuem um perfil de aprendizado que ndo se encaixa no modelo tradicional de
escola, caracterizado por salas de aula com cadeiras enfileiradas e um método de
ensino que muitas vezes se limita a transmitir informaces de forma unidirecional.
Esse ambiente pode levar a desmotivacdo e falta de interesse dos alunos,
resultando em um desgaste significativo tanto para professores quanto para
estudantes. Neste cenario, surge a necessidade de repensar as préticas
pedagogicas e buscar alternativas que possam melhorar o processo de
aprendizagem e estimular tanto professores quanto alunos. A gamificacdo emerge
como uma solucéo promissora para enfrentar esses desafios.

Gamificacéo, do inglés Gamification, refere-se a utilizacdo de mecanismos e
elementos de jogos em contextos que ndo sao jogos. Segundo Karl Kapp (2012), a
gamificacdo é "o uso de mecanicas, estética e pensamentos dos games para
envolver pessoas, motivar a acao, promover a aprendizagem e resolver problemas”.
Para entender a gamificacdo, € essencial primeiro definir o que é um jogo. De
acordo com Karl Kapp, baseado no trabalho de Raph Koster, um jogo € "um sistema
no qual jogadores interagem em um desafio abstrato, definido por regras,
interatividade e feedback, que resulta em uma resposta quantificavel que traz uma
reacdo emocional". Embora o conceito de gamificacao tenha sido investigado ja na
década de 80 por Thomas Malone, que buscava tornar aplicativos nao relacionados
a jogos mais agradaveis, o termo so foi introduzido em 2002 por Nick Pelling. Sua
popularidade, no entanto, s6 foi amplamente reconhecida a partir de 2010, gracas
aos trabalhos de Jane McGonigal.

A importancia da gamificacdo na educacdo € a oferta de uma abordagem
inovadora para engajar os alunos ao transformar o aprendizado em uma experiéncia
mais interativa e motivadora. Eugenio (2020) destaca que trés elementos sao
fundamentais para garantir uma aprendizagem significativa: motivacéo, atencéo e
memoria. Nesse contexto, a gamificacdo pode tornar a escola um espaco mais

envolvente, como afirma Alves (2015). Kapp (2014) também aponta que alunos que
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se divertem enquanto aprendem tendem a reter melhor o conteddo.

A gamificacdo no contexto educacional tem multiplos objetivos, incluindo
despertar a motivagao intrinseca dos alunos, promover o envolvimento colaborativo
e incentivar solucdes criativas para problemas do dia a dia. Além disso, estimula
competéncias como trabalho em equipe, autonomia, persisténcia e pensamento
critico. Ela transforma o aluno em protagonista do seu processo de
ensino-aprendizagem e pode servir como ferramenta de inclusédo, adaptando-se as
diferentes necessidades dos alunos(as), sempre alinhada a intencionalidade do
professor.

Dada a necessidade das instituicbes de ensino se adaptarem as
necessidades de uma nova geracdo de alunos (nativos digitais), o objetivo geral
deste trabalho de conclusdo de curso, foi realizar uma revisdo tedrica da
gamificagcdo na perspectiva do ensino e da aprendizagem no ensino fundamental e
identificar o seu potencial neste processo, descrever 0s beneficios da sua utilizacdo
e investigar as suas aplicacdes na educacao.

Dado o exposto, 0 presente trabalho esta estruturado em cinco secoes, esta
secdo apresenta a introducdo e os objetivos geral e especificos, bem como o
conceito de gamificacdo, sua importancia e aplicagcdes nos contextos educacionais;
a segunda secdo trata do referencial teérico abordando as teorias da aprendizagem,
metodologias ativas e gamificacdo, trazendo autores como Karl Kapp e José Moran;
a metodologia utilizada para elaboragédo do presente trabalho de conclusdo de curso
estd descrita na terceira secdo; a quarta secao aborda os resultados e discussao
sobre a tematica; e, por fim, na quinta as conclusdes obtidas ao nos debrucarmos
sobre todas as potencialidades que a gamificacdo oferece como uma abordagem
inovadora, transformando aprendizado em uma experiéncia mais interativa e

motivadora e por fim as referéncias no sexto.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Aprender é adquirir experiéncia e aplica-la futuramente, € uma habilidade vital
gue se desenvolve através de estudo, observacdo e outras formas de instrucdo. A
motivacdo € essencial nesse processo, impulsionando a pessoa a usar ferramentas
como a memoria, concentragdo e raciocinio l6gico. Sem a motivacdo, a
aprendizagem néo atinge seu potencial maximo.

Para Campos (1979, p. 33),

A aprendizagem envolve o uso e o desenvolvimento de todos os poderes,
capacidades, potencialidades do homem, tanto fisicas, quanto mentais e
afetivas, isto significa que aprendizagem nao pode ser considerada somente
como um processo de memorizagcao ou que emprega apenas o conjunto das
funcdes mentais ou unicamente os elementos fisicos ou emocionais, pois
todos estes sdo aspectos necessarios.

Portanto, a aprendizagem pode ser definida como o ato de aprender ou
adquirir conhecimento, seja por meio da experiéncia ou de um método de ensino. Tal
conceito esta intimamente relacionado ao desenvolvimento pessoal e se da de
maneira mais eficaz quando o individuo esta motivado, ou seja, quando ha um
desejo genuino de aprender e ele se esforca para isso. Nesse processo, 0 sujeito
utiliza sua memoria, capacidade de atencéo, raciocinio l6gico ou abstrato e demais
ferramentas mentais que a psicologia estuda de forma isolada. Por outro lado,
guanto mais se compreende a dindmica da aprendizagem, mais eficazes se tornam
as estratégias educacionais, permitindo um melhor aproveitamento das capacidades
mentais inatas dos seres humanos.

Entretanto, a concepcdo de aprendizagem, tanto social quanto cientifica,
como a entendemos hoje, € um fendmeno relativamente recente. Ela surgiu em
resposta as transformacdes culturais, sociais e econémicas desencadeadas pela
Revolucao Industrial e pelo advento das novas tecnologias de escrita. Com essas
mudancas, a sociedade passou a demandar educagdo em massa para atender as
novas necessidades de comunicacdo e informacdo. Essa crescente demanda
impulsionou a pesquisa cientifica, levando ao desenvolvimento de novas teorias
psicologicas. Os cientistas comegaram a descrever 0 processo de
ensino-aprendizagem, reconhecendo a evolugcéo da cognigdo humana e procurando
explicar as relagdes entre conhecimentos pré-existentes e novos conhecimentos. O

objetivo era desvendar as transformacfes na maneira de pensar, sentir e agir ao
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longo da vida, compreendendo a aprendizagem como um complexo sistema de

relacdes entre subjetividade e interacdes, que vai além da mera inteligéncia.

2.1Teorias da aprendizagem

Ao longo da histdria, diversos estudiosos investigaram a aprendizagem, tanto
no contexto social quanto no educativo, promovendo avangos na forma como as
pessoas ensinam e aprendem. Entre as teorias que mais se destacaram, estdo o
comportamentalismo, o construtivismo (ou epistemologia genética) e 0 socio
interacionismo.

As teorias de aprendizagem desempenham um papel crucial na compreensao
de como as pessoas aprendem, ajudando a definir o papel do professor, do aluno e
do ambiente nesse processo. Elas tornam o processo de aprendizagem mais
objetivo, identificando quais conhecimentos, atitudes e habilidades sdo necessarias
para o sucesso de todos. Essas teorias se destacaram por sua significativa
contribuicdo para as praticas educacionais nos ultimos anos, influenciando
professores, académicos, gestores e pesquisadores na area da educacdo. Elas
continuam a moldar a forma como entendemos e aplicamos o0 ensino em sala de
aula.

Uma das teorias mais influentes é a teoria behaviorista (que vem de
“behavior” em inglés, ou seja, “comportamento”), desenvolvida por Burrhus Frederic
Skinner. Essa teoria se concentra no comportamento observavel e mensuravel, que
€ moldado por meio de reforcos e punicbes. Segundo o behaviorismo, a
aprendizagem acontece por meio da associagcao entre estimulos e respostas, com 0
ambiente externo desempenhando um papel central nesse processo. Skinner (1982,
p. 155) sustenta que “seja inato ou adquirido, o comportamento € selecionado por
suas consequéncias.”

Além desta, outra teoria significativa € a cognitivista, que ressalta a
importancia dos processos mentais na aprendizagem (percepgdo, atencao,
memoria, raciocinio e tomada de decisdes). Autores como Jean Piaget e Lev
Vygotsky contribuiram para essa abordagem, enfatizando a construcdo do
conhecimento a partir da interacdo do individuo com o meio. Nesta perspectiva, a

aprendizagem é um processo ativo, onde o aluno constréi significados e conecta
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novos conhecimentos aos que ja possuli.

Outros autores contribuiram significativamente para a teoria cognitivista,
David Ausubel, por exemplo, trouxe a ideia de que a aprendizagem é mais eficaz
guando se conecta conhecimentos novos com conhecimentos prévios, uma nogao
essencial no processo de ensino e Henry Wallon, por sua vez, compreende o
desenvolvimento cognitivo como um processo social e interacionista, no qual a
linguagem e o entorno social assumem um papel fundamental.

Se tivesse que reduzir toda a psicologia educacional a apenas um
principio,eu diria isto: o fator mais importante que influencia a aprendizagem

é aquilo que o aluno ja sabe. Descubra o que ele sabe e baseie nisso os
seus ensinamentos.(AUSUBEL, 1968)

Ademais, a teoria construtivista, proposta por Jerome Bruner(1976), também
é fundamental neste campo de estudo. Segundo o construtivismo, a aprendizagem
ocorre através da construcdo de significados e da resolucédo de problemas. Nesta
abordagem, o professor(a) atua como um mediador, auxiliando o aluno(a) na
construcdo de seu proprio conhecimento com base em suas experiéncias e

interacBes com o0 mundo ao seu redor.

2.2 Metodologias ativas

Na perspectiva de Borges e Alencar (2014, p. 120), podemos entender
metodologias ativas como formas de desenvolver o processo de aprender que 0s
professores utilizam na busca de conduzir a formacéo critica de futuros profissionais
nas mais diversas areas. A utilizacdo dessas metodologias pode favorecer a
autonomia do educando, despertando a curiosidade, estimulando tomadas de
decisdes individuais e coletivas, advindas das atividades essenciais da pratica social
e em contextos do estudante.

Essas taticas envolvem a resolucdo de problemas e a aplicacdo de
conhecimentos em situagdes reais, incentivando os estudantes a aprimorarem suas
competéncias de pensamento critico, iniciativa e discernimento. Assim, o0s
estudantes se tornam agentes ativos na construcdo do proprio saber. Nesse
contexto, o papel do educador é modificado. Ele se torna um facilitador, orientando e
apoiando os estudantes em suas jornadas de aprendizado, enquanto eles assumem
a responsabilidade pelo seu progresso educacional.

Na perspectiva de Moran (2019), o desenvolvimento do pensamento critico é
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primordial. Ele enfatiza que as metodologias ativas, ao envolverem os estudantes
em situacdes desafiadoras e préticas, contribuem significativamente para o
desenvolvimento de habilidades de andlise, reflexdo e resolucdo de problemas.
Entre as abordagens mencionadas por Moran, destaca-se a aprendizagem baseada
em projetos (ABP), a qual os alunos se engajam em projetos praticos e
significativos. Essa metodologia permite a aplicagdo dos conhecimentos em
contextos reais, estimulando a autonomia dos estudantes.

O autor enfatiza a necessidade de integrar as tecnologias digitais de forma
significativa no ambiente educacional, afirmando que as tecnologias na
implementagdo de metodologias ativas sé@o aliadas fundamentais na criagdo de
ambientes de aprendizagem mais dinamicos, participativos e colaborativos. Também
valoriza a aprendizagem colaborativa, considerada por ele uma caracteristica
essencial destas metodologias, sugerindo que os estudantes devem aprender uns
com os outros, construindo conhecimento de maneira coletiva e participativa. Além
disso, ressalta-se a importancia de métodos flexiveis que permitam a personalizacéo
da aprendizagem, adaptando-se as caracteristicas individuais dos alunos. Nesse
contexto, as metodologias ativas sdo vistas como instrumentos que possibilitam
maior adaptabilidade ao perfil de cada estudante.

O educador Libaneo (2024) também aborda as metodologias ativas em seu
trabalho, sublinhando a importancia da relacdo entre teoria e pratica no processo de
ensino-aprendizagem. Libaneo argumenta que o aluno deve ser um sujeito ativo na
construcdo do conhecimento, e que as metodologias devem propiciar essa
participacdo efetiva. Ele vé tais metodologias como instrumentos significativos para
ampliar as possibilidades de exercicio da liberdade, da autonomia de escolhas e da
tomada de decisdes, além de incentivar a iniciagado cientifica.

As teorias de aprendizagem n&do sdo excludentes e muitas vezes se
complementam. Compreender as principais caracteristicas de cada teoria nos
permite entender melhor como o aprendizado ocorre e, assim, desenvolver praticas
pedagogicas mais eficazes. No contexto atual, onde a informacdo é
abundantemente acessivel e a tecnologia molda continuamente nossas interagdes,
0s métodos tradicionais de ensino enfrentam o desafio de se adaptar as novas
exigéncias do ambiente educacional.

Desta forma, as metodologias ativas surgem como uma resposta inovadora e
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necessaria a essas demandas, revolucionando a experiéncia de aprendizagem tanto
para professores quanto para alunos. Alinhadas aos principios estabelecidos pela
BNCC (Base Nacional Comum Curricular), essas colocam o aluno no centro do
processo educacional, tornando-o protagonista de sua propria jornada de
aprendizagem, promovendo uma abordagem mais dindmica e construtiva, onde o
aprendizado € visto como um processo ativo de constru¢do do conhecimento. Nesse
cenario, o papel do professor evolui de mero transmissor de informacfes para
facilitador de um ambiente onde os alunos sdo incentivados a participar ativamente e
a desenvolver autonomia em seu processo de aprendizado. Esse envolvimento pode
ocorrer tanto em atividades dentro quanto fora da sala de aula, abrangendo praticas
tanto analégicas quanto digitais.
Costa (2020, p. 152) enfatiza que,

Cada vez mais a educacdo se horizontaliza e se expressa em mudltiplas
interacdes grupais e personalizadas, afinal, aprendemos com os demais e
aprendemos sozinhos. As metodologias ativas, favorecem através de
praticas, atividades e jogos, curriculos mais flexiveis, realizando mudancas
quando necessario, permitindo uma quebra de paradigma quanto ao ensino
tradicional e a inovacgdo do ensino pela metodologia ativas.

Dentre as metodologias ativas existentes, estdo a sala de aula invertida, a
aprendizagem baseada em problemas (ABP), a aprendizagem baseada em projetos
(ABProj), a aprendizagem cooperativa, o estudo de caso, o design thinking e por fim
a gamificacdo, que integra mecanicas de jogos em contextos educativos, sendo uma
pratica que tem evoluido ao longo do tempo. Com o avanco dos videogames, essa
abordagem ganhou destaque e se tornou uma tendéncia relevante na industria
EdTech. Desde os anos 1980, com jogos educativos como “Carmen Sandiego” e
“Reader Rabbit”, o desenvolvimento de titulos educacionais cresceu
significativamente, incluindo jogos projetados para estudantes e cursos
especializados. Dentre as metodologias citadas, a gamificacdo sera o foco desta
pesquisa, pois a consideramos uma ferramenta valiosa para a integracdo das

metodologias ativas no processo de ensino-aprendizagem.

2.3 Gamificacéo

E uma das metodologias ativas que tem se destacado, pois usa elementos de
jogos digitais para tornar o aprendizado mais envolvente e motivador. Pode ser

aplicada de duas maneiras, plugada (através de jogos digitais e plataformas
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diretamente ligadas a internet) ou desplugada (através de jogos fisicos, como
tabuleiros, cartas, quebra-cabeca, entre outros). De acordo com Murr e Ferrari
(2020), a gamificacdo cria uma simulacdo dentro de uma situacao real, permitindo
gque os individuos se desconectem momentaneamente da realidade enquanto
estudam ou trabalham.

Alves (2009) ressalta a importancia das comunidades de aprendizagem que
se formam em torno dos jogos. Para ela, a aprendizagem adquirida ao interagir com
jogos eletrénicos nédo se limita a simples reproducéo das situacdes vividas, mas uma
ressignificacdo das imagens e acdes presentes nos jogos, conforme os modelos de
aprendizagem dos jogadores. Eugenio (2020) defende que a gamificagcdo visa
motivar 0s estudantes por meio da dinamica dos jogos, valorizando a
intencionalidade do professor. Mesmo sem recursos tecnolégicos avancados, 0s
professores podem implementar a gamificacédo para beneficiar os alunos.

Deterding et al. (2011) inserem a gamificacdo entre dois eixos: o0 horizontal
traz a ideia de um jogo completo ou de seus elementos e o vertical vai da
brincadeira de forma livre e descontraida para o jogo mais formal, conforme

esquema abaixo:

Jogo

Game Gamificagio
Completo= = Elementos
Brinquedo Design Ludico
\J
Brincadeira

Figura 1: Gamificag@o no contexto do jogo e da brincadeira.

Existem diversas maneiras de aplicar a gamificacdo em sala de aula. Entre
as estratégias possiveis estdo a combinacdo da gamificacdo com a
aprendizagem baseada em projetos, o uso de enigmas e desafios ludicos e a
criacdo de missdes em equipe. Essas praticas ndo necessitam de tecnologias

avancadas, mas apenas de criatividade e fantasia.
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Para aqueles que buscam integrar elementos de gamificagdo com
recursos tecnoldgicos, vérias plataformas e aplicativos oferecem solucdes eficazes.
A Khan Academy, por exemplo, utiliza gamificagdo para ensinar matematica,
enquanto o Duolingo emprega esses elementos para o aprendizado de idiomas. O
Kahoot! permite a criagdo de quizzes interativos sobre diversos temas. O Classcraft
transforma a sala de aula em um jogo de RPG, premiando alunos por bom
comportamento e desempenho. Além disso, plataformas de cursos on-line como
Coursera e edX incorporam badges e certificados para incentivar a conclusao dos
CUrsos.

As tecnologias digitais tém transformado significativamente tanto as relagdes
sociais quanto a interagdo no ambiente escolar. Na educacéo, essas tecnologias tém
permitido a criacdo de novas metodologias de ensino e aprendizagem, desafiando
as abordagens pedagdgicas tradicionais.

Considerando todas as reflexdes abordadas, o tema deste trabalho de
conclusdo de curso serd a utlizacdo da gamificacdo como metodologia ativa
aplicada no ensino fundamental, especificamente nos anos iniciais. Para sua
elaboracado, sera realizada uma pesquisa bibliografica em artigos com a tematica
gamificacdo e ensino fundamental, buscando destacar os desafios e conclusdes

evidenciados pelos mesmos.
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3 METODOLOGIA

O caminho para a docéncia requer pesquisa. De acordo com o dicionério
Aurélio (FERREIRA, 1986), pesquisa significa: "Indagar, investigar". Portanto, a
pesquisa é um processo de aquisi¢cdo de conhecimento para a compreensdo de uma
realidade especifica.

Esta pesquisa é caracterizada como uma investigacdo qualitativa em relacao
a andlise dos dados. De acordo com Minayo (2000, p. 48), as pesquisas gualitativas
podem ser compreendidas como "aquelas que incorporam a questdo do significado
e da intencionalidade como inerentes aos atos, as relacdes e as estruturas sociais -
sendo essas Ultimas, tanto no seu surgimento quanto na sua transformacao,
construcbes humanas significativas". Na pesquisa qualitativa, o foco ndo é a
guantidade, mas sim a qualidade e a profundidade dos dados e das descobertas a
partir de fendmenos.

A pesquisa proposta € definida como bibliogréafica quanto ao procedimento de
coleta de dados. De acordo com Gil (2008), a pesquisa bibliogréfica € caracterizada
por utilizar material ja elaborado, principalmente livros e artigos cientificos. Apesar
da maioria das pesquisas exigirem esse tipo de trabalho, h4d estudos que séo
inteiramente baseados em fontes bibliogréficas.

Os resultados apresentados sdo baseados nas pesquisas realizadas em
artigos publicados no Portal de Periddicos da CAPES - por ser uma das principais
colecdes cientificas virtuais do Brasil, que reune e disponibiliza conteludos
produzidos no pais e outros assinados com editoras internacionais para instituicées
de ensino e pesquisa no Brasil.

A coleta de dados para a elaboracdo deste trabalho iniciou-se com a defini¢cao
das palavras-chave relacionadas ao tema: Gamificagdo, Ensino Fundamental, Anos
Iniciais e Aprendizagem. A pesquisa foi realizada no banco de dados do Portal
de Periddicos da CAPES, em estudos em formato de artigos em periédicos,
dissertacdes e teses. Utilizaram-se critérios de inclusdo, como artigos publicados em
lingua portuguesa e com recorte temporal entre 2020 a 2024, e como critérios de
exclusao livros, resumos, bem como resultados duplicados e que ndo descreviam
uma técnica ou processo de atividade gamificada. Artigos que nao estavam
relacionados ao tema desejado e ndo abordavam o ensino fundamental também

foram excluidos. Uma revisdo detalhada do titulo e resumo dos artigos foi feita a fim
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de eliminar aqueles que ndo atenderam aos critérios de inclusdo para este estudo -
a gamificacdo no ensino fundamental - ou que apresentam abordagens superficiais
do tema.

Os oito (8) artigos encontrados foram analisados e organizados - nesta etapa
foi realizada a leitura, a identificacdo dos temas, metodologia e resultados
alcancados. Tendo como objetivo compreender as diferentes perspectivas sobre a
aplicacado da gamificacdo no ensino fundamental, as estratégias empregadas pelos
educadores, os desafios enfrentados e os impactos na motivacédo, no engajamento e
no aprendizado dos alunos. Esta andlise permitiu identificar oportunidades para
futuras pesquisas e praticas promissoras que podem ser recomendadas para a
implementacéo efetiva da gamificacdo. Ao final da analise, somente quatro artigos
se engquadram nos critérios de inclusdo deste TCC. No quadro abaixo,

apresentamos os artigos e autores selecionados, bem como onde foram publicados:

Quadro 2: Revistas, artigos e autores

Revista Artigos Autores Palavras-chave
Revista 1.Aplicabilidade da gamificacdo | Cassia E. da Silva Gamificagéo,
Brasileira em sala de aula em periodos de | Costa, Rafael C.Saboia, | Educagéo,
de pandemia Claudia Patricia da S. Atividades remotas
Desenvolvi- Ribeiro Menezes,
mento Geralda Marcia da Silva
(BJD) Magalh&es, Maria Selta

Pereira (2020)
@rquivo 2.Gamificagdo como recurso Ludmila Salomé&o Gamificagéo;
Brasileiro metodoldgico no processo de Venancio, Metodologias ativas;
de ensino-aprendizagem: Tatiane Leticia Maia, Processo de
Educacéo contribuigbes nos anos iniciais Viviane De Souza ensino-aprendizagem

do ensino fundamental Barbosa Maia (2023)

Revista 3.A Gamificagdo como Krishna Campos, Gamificagéo,
Cientifica Alternativa Didética na Dirce Aparecida Foletto Matemaética,
em Aprendizagem de Conceitos de Moraes, Didatica,
Educagdoa | Matematicos nos Anos Iniciais Diene Eire de Méllo Aprendizagem,
Distancia - Durante a Pandemia da (2022) Ensino remoto.
EAD em Covid-19
foco
Revista 4.Jogo digital para Augusto R. De Santos, Jogo digital,
Contribucio | aprendizagem dos numeros e Christian Domingos de Matematica,
nes a Las das operacdes basicas de Oliveira, José Ricardo S. | Educacao
Ciencias matematica para os anos De Lima, Gylnara Kylma | Fundamental
Sociales iniciais do ensino fundamental. Feitosa Carvalhédo

Almeida, Yonara Costa

Magalhéaes, Will Ribamar

Mendes Almeida (2023)

Fonte: Autoria prépria (2024)
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

ApoOs a andlise dos artigos selecionados, constatou-se que todos abordam a
gamificacdo como uma metodologia ativa, posicionando o aluno como protagonista
do processo educacional. Essa abordagem estimula a criatividade, o senso critico e
facilita o aprendizado. Para uma compreensao mais aprofundada, apresentaremos
as atividades gamificadas, bem como as conclusdes e desafios descritos em cada
artigo.

O primeiro artigo aborda a utilizacdo da gamificacdo durante o periodo da
pandemia, com a utilizagdo do software Luz do saber - um jogo interativo com
conteudo de portugués, criado em 2009 e inspirado na teoria de Paulo Freire.
Utilizando temas geradores, suas atividades s&do focadas no letramento e na
alfabetizacdo, auxiliando no processo de leitura e escrita das criancas. Durante a
utilizacéo do jogo, é possivel identificar o nivel de habilidade da crianga. Ao final das
atividades, os alunos sdo premiados com estrelas, incentivando o engajamento e a
motivacdo no aprendizado. Os jogos contam com a participacdo de toda a familia,
fortalecendo assim a relagdo familia-escola. Este artigo traz a teoria piagetiana, na
qual a inteligéncia é aprimorada a medida que a crianca tem contato com 0 mundo,
experimentando-o de forma ativa, interagindo com o meio. Tal teoria vem de
encontro a teoria construtivista, onde o aluno constréi seu conhecimento baseado
em experiéncias e interacdées com o mundo que o circunda.

Concluiu-se que a gamificagdo permitiu que o professor adotasse uma
metodologia onde o aluno deixa a passividade e se torna ativo e protagonista de
suas acdes. Esse recurso tecnolégico apoia o processo de ensino-aprendizagem e
reforca positivamente a relacdo entre professor, aluno e escola. Com a sua
aplicacao, buscou-se obter um retorno positivo nas praticas de sala de aula remota,
com potencial para reconhecimento social a curto, médio e/ou longo prazo.

Entretanto, devido a falha de conexdo de alguns alunos, ndo foi possivel
utilizar aplicativos como Google meet e Google forms. Como alternativa, o professor(
precisou realizar diversas video chamadas pelo whatsApp para minimizar o impacto
na comunicagdo e na interagdo com os alunos. Além disso, foram necessarias
ligacdes individuais para diagnosticar o nivel de cada aluno.

O segundo, baseado no relato de professores, aborda a gamificagdo como

um recurso didatico que potencializa o0 processo de ensino-aprendizagem.
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Apresenta as possibilidades e desafios ao utilizar o Minecraft Education Edition em
aulas assincronas, onde os docentes adotaram uma abordagem interdisciplinar
gamificada, ampliando o repertério das atividades escolares. Apresenta autores
como Berbel (2011), que destaca a importancia da participacdo ativa do aluno em
sua propria pratica, onde o conceito de "aprender fazendo" € implementado de
maneira metodoldgica pelo professor. Essa expressdo, originada do educador e
filbsofo John Dewey (2007), reflete sua crenca de que a educacdo pratica pode
otimizar os resultados educacionais. Segundo ele, ao envolver os alunos(as)
diretamente em experiéncias préaticas, a aprendizagem experiencial permite a
reconstrucdo e reorganizacdo das experiéncias anteriores, influenciando
positivamente as experiéncias futuras.

Percebeu-se que a gamificacdo, como recurso metodoldgico, tem
proporcionado inUmeras situacdes favoraveis ao ensino. Ela auxilia os alunos no
processo de aprendizagem e estimula elementos fundamentais como a criatividade,
a colaboracdo, a resolucdo de problemas, além do desenvolvimento cognitivo e
emocional dos estudantes.

Entretanto, segundo o artigo, 0 uso de tecnologias no ensino trouxe a tona a
necessidade de formacao continua dos professores para que possam enfrentar as
dificuldades iniciais na utilizacdo de novas ferramentas. A familiaridade com a
plataforma digital € um fator crucial, tanto para educadores quanto para alunos,
sendo muitas vezes necessario 0 acompanhamento de um adulto durante a
instalacdo dessas ferramentas. Além disso, é importante considerar os sentimentos
dos alunos durante as aulas, pois a adaptacdo a novos métodos de ensino pode
gerar diferentes emocdes, desde entusiasmo até frustracao.

Em sequéncia, o terceiro artigo destaca a gamificagdo como uma estratégia
didatica eficaz para a aprendizagem de conceitos matematicos durante o periodo
pandémico. Utilizando uma narrativa autoral intitulada "Resgate do cachorro Max",
os alunos sao desafiados a resolver problemas matematicos para salvar Max. A
cada nivel superado, eles se aproximam mais de alcancar esse objetivo, tornando o
aprendizado mais interativo e engajador. Piaget acreditava que as criangas
constroem seu proprio conhecimento através de experiéncias interativas com o
ambiente. No ensino da matematica, isso significa que os alunos aprendem melhor
guando exploram e descobrem conceitos matematicos por conta propria, através de

atividades praticas e resolucéo de problemas.
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Em suma, a gamificacdo possui um enorme potencial e pode ser uma
alternativa didatica eficaz para o ensino, especialmente quando se deseja superar 0s
meétodos instrucionais tradicionais. Ela possibilita uma pratica educativa aberta,
engajadora, diversificada e ludica, ideal para ser aplicada com alunos dos anos
iniciais do ensino fundamental.

O artigo quarto relata o desenvolvimento de um jogo ludico e intuitivo, o
Fruitmath, com o objetivo de apoiar os professores no ensino da Matematica nas
séries iniciais do Ensino Fundamental. O ensino da matematica é fundamentado em
véarias teorias de aprendizagem, aqui destacamos a Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP), essa abordagem se baseia na ideia de que os alunos aprendem
matematica de forma mais eficaz quando enfrentam problemas reais e desafiadores.
Isso promove o pensamento critico e a aplicacdo pratica dos conceitos matematicos.

A gamificacao coloca o estudante em posicao central durante todo o processo
de aprendizagem. O professor participa ativamente, acompanhando, direcionando e
interagindo com o grupo para garantir a facilitagcdo e a absorcdo do conhecimento.
Além disso, o professor também se beneficia do processo, pois surgem novas

interpretacdes e analises diferenciadas do contexto apresentado.

Quadro 3 Comparativo entre artigos

Artigo Aplicativos/software Turma
1° Software Luz do Saber, | 2° ano a avaliacao usando a gamificagcéo &
Whatsapp, processual formativa, podendo ser construida
Google Forms, pelo préprio docente, através de ferramentas
Google Meet gratuitas como: “Whatsapp, software Luz do
Saber, Google Meet e Google Forms
20 Minecraft Education anos iniciais atividade interdisciplinar que integrou as
Edition disciplinas de Artes, Matematica, Ciéncias,
Geografia e Lingua Portuguesa.
3° Google Meet, 3°ano conceitos como as quatro operacgdes, horas,
Google Jamboard dobro, triplo, quadruplo, composicao e
“O resgate do cachorro decomposicao.
Max”
40 Jogo Fruithmath anos iniciais reconhecimento de nimeros e operacdes
béasicas da Matematica, como a adicdo e a
subtracdo

Fonte: Autoria prépria (2024)

Os professores do ensino fundamental enfrentam problemas significativos no

gue diz respeito ao desinteresse dos alunos pelas atividades convencionais de sala
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de aula. A inexisténcia de ligagédo entre o curriculo e o cotidiano das criangas resulta
em uma falta de relevancia e contextualizacdo, o que s6 agrava o problema em
questdo. A aplicacdo da gamificacdo neste contexto tem potencial para contribuir
significativamente para a forma como os alunos abordam a sua aprendizagem. Ao
introduzir elementos de jogos na educacao, a gamificacdo estimula a curiosidade, a
competicdo saudavel e a determinacdo para superar obstaculos. A sua utilizacdo no
campo educacional aumenta a capacidade dos alunos de se tornarem mais
independentes e protagonistas da sua propria formacéo intelectual. Ao fazer com
gue os alunos investiguem, experimentem e reflitam sobre os conceitos que estao
sendo abordados, o processo educacional se torna mais interessante. Esta
abordagem ativa e participada promove o envolvimento e a retencdo do
conhecimento, pois 0s alunos sao os principais atores de sua prépria educacao.
Neste sentido, Alves, Minho e Diniz (2014, p.13) enfatizam que:
A gamificagdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e
professores vém usando h& muito tempo. Caracteristicas como distribuir
pontuacdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboracdo
em projetos sdo as metas de muitos planos pedagdgicos. A diferenga € que
a gamificacdo prové uma camada mais explicita de interesse e um método
para costurar esses elementos de forma a alcancgar a similaridade com os
games, 0 que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na

cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado, conseguem
alcancar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel.

E essencial destacar a importancia de uma abordagem equilibrada na
implementacéo da gamificacdo. Os jogos e atividades precisam ser meticulosamente
planejados e alinhados com os objetivos educacionais para assegurar a eficacia do
ensino. Além disso, € fundamental considerar as caracteristicas especificas de cada
grupo de alunos, ajustando as estratégias gamificadas as suas necessidades e
niveis de competéncia. Dessa forma, a gamificacdo pode ser uma ferramenta
poderosa para engajar os alunos e promover um aprendizado mais significativo e

eficaz.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Frequentemente, as abordagens tradicionais podem levar ao desinteresse e a
indiferenca. A gamificacdo surge como uma alternativa eficaz para esses desafios,
ao proporcionar um formato que enfatiza a participagcdo dos alunos por meio de
desafios e recompensas. Essa estratégia reconhece o estudante como o
protagonista do processo educativo, o que € fundamental para manter seu
engajamento e atencdo. Sua aplicacdo no contexto escolar pode revolucionar a
forma como o ensino é realizado, tornando-o mais compativel com as demandas e
expectativas dos alunos contemporaneos.

Essa metodologia representa uma estratégia promissora para revitalizar a
educacao e enfrentar obstaculos. Para isso, é essencial que educadores e gestores
reconhecam e explorem esse potencial, promovendo uma educagao mais interativa
e, assim, criando um ambiente de aprendizado mais dinamico, colaborativo e eficaz.
Com a implementacdo correta, a gamificacdo pode transformar o cenéario
educacional e oferecer experiéncias de aprendizado mais enriqguecedoras e
motivadoras para todos os participantes. A gamificacdo € uma inovacao relevante na
educacao, alinhando-se ao perfil dos nativos digitais e tornando a experiéncia de
aprendizado mais envolvente e eficiente. Ao incorporar elementos de jogos, a
gamificacdo ndo apenas estimula os alunos, mas também melhora a retencao do
conhecimento e favorece o desenvolvimento de habilidades essenciais. A medida
que as instituicbes de ensino se adaptam as necessidades das novas geracdes, a
gamificacdo se destaca como uma ferramenta poderosa para criar um ambiente de
aprendizado mais dindmico e estimulante.

Conclui-se que as estratégias gamificadas no ambiente escolar sdo eficazes.
Elas proporcionam resultados positivos, como motivacdo, aprimoramento de
habilidades, competitividade, variados estimulos de aprendizado, autoconfianca,
entre outros beneficios. O objetivo principal deste estudo foi oferecer uma visao
abrangente das pesquisas realizadas nos ultimos quatro anos sobre gamificacao,
com énfase nas investigacbes aplicadas ao ensino fundamental. Neste nivel,
observa-se uma diversidade de experiéncias e, na maioria dos estudos, 0s
resultados foram encorajadores, permitindo um maior envolvimento dos participantes
e um aumento no aprendizado. Além disso, defendemos a ampliagdo da utilizagéo

da gamificacdo nas escolas, promovendo atividades que valorizem a autonomia do
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aluno no processo de ensino e aprendizagem, tornando-o mais agradavel e
produtivo. Ademais, é fundamental empregar recursos e técnicas que motivem e

engajem os alunos, sempre visando alcancar uma aprendizagem significativa.
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