DOI: https://doi.org/10.17921/2447-8733.2024v25n3p575-583

Uso da Gamificacdo no Contexto Educacional: da Teoria a Pratica Pedagégica

Use of Gamification in the Educational Context: from Theory to Pedagogical Practice

Ingrid Benites Guntendorfer Rodrigues®; Alessandra Dutra; Givan José Ferreira dos Santos*®;
Ana Amélia Amorim Carvalho!

2Secretaria de Educacdo do Estado do Parana. PR, Brasil.

*Universidade Tecnologica Federal do Parana, Programa de Pos-Graduagdo em Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais e da Natureza. PR, Brasil.
‘Universidade Tecnologica Federal do Parana, Programa de Pos-Graduag@o em Ensino de Ciéncia e Tecnologia. PR, Brasil.
dUniversidade de Coimbra. Portugal.

*E-mail: givansantos@utfpr.edu.br

Resumo

A diversidade de recursos tecnologicos digitais criados nas ltimas décadas tem possibilitado que novas metodologias possam ser implementadas
no ensino e aprendizagem de contetidos escolares. Neste estudo, propomos discutir os resultados da aplicagdo de uma proposta de gamificagao a
36 alunos do Ensino Fundamental I, na disciplina de Lingua Inglesa, dos 8° e 9° anos de uma escola particular situada na cidade de Apucarana-
PR, bem como apresentar as percepgdes sobre os resultados com base no ponto de vista da professora regente e da professora pesquisadora. Os
tipos de pesquisa empregados neste estudo foram a descritiva, bibliografica, de campo e analitica. Os resultados mostraram que a maioria dos
alunos recepcionou bem a proposta, realizou as atividades com bom nivel de motivag¢ao e desempenho e atuou de forma colaborativa com os
colegas. Por sua vez, a professora regente e a pesquisadora destacaram pontos promissores na execugao da proposta, ainda que com ressalvas.

Palavras-chave: Lingua Inglesa. Gamificagdo. Ensino Tecnologico.

Abstract

The diversity of digital technological resources created in the last decades has enabled new methodologies to be implemented in the teaching
and learning of school content. In this study, we propose to discuss the results of the application of a gamification proposal to 36 elementary
school students, in English, from the 8th and 9th years of a private school located in the city of Apucarana-PR, as well as presenting the
perceptions about the results based on the point of view of the conducting teacher and the researching teacher. The types of research used in
this study were the bibliographic, description, field and analytical. The results showed that the majority of students welcomed the proposal,
performed the activities with a good level of motivation and performance and acted collaboratively with their colleagues. In turn, the teacher
and conductor highlighted promising points in the execution of the proposal, albeit with reservations.

Keywords: English language. Gamification. Technological Education.

1 Introducio transportadas para a vida real como acontece, por exemplo,

. . . . o com o0s jogos criados para o treinamento de cirurgides, pilotos
Existem registros de jogos de diversas civilizagdes ao redor o8 p £10¢8,p

do mundo. Os jogos eram uma maneira de divertir a populagido
e de proporcionar uma experiéncia tdo imersiva que, muitas
vezes, ajudavam as pessoas esquecerem de seus problemas
reais (Ortiz, 2005). Os jogadores adquiriam ou aperfeigoavam
habilidades ao jogar, o que mostrou que os jogos, sejam de
tabuleiro, cartas, de equipe ou individuais, poderiam ser mais
do que apenas uma distragdo e diversao, mas também uma

e motoristas.

O olhar cuidadoso sobre o potencial dos jogos tem
ganhado a aten¢do de profissionais e pesquisadores, como
aconteceu ha duas décadas com o psicélogo hiingaro Mihaly
Csikszentmihalyi (2008) que, ao discorrer sobre jogos,
conjecturou que situagdes como aguardar na sala de espera
de um dentista poderiam ser algo agradavel, se a pessoa

maneira de simular situa¢des e testar hipdteses, de forma que
as pessoas jogadoras apresentavam melhor desempenho em
tarefas do dia a dia (McGonigal, 2012).

Atecnologiaavangou e com ela também os jogos. Em 1972,
surgia o primeiro videogame comercializado, desde entéo,
pouco a pouco os videogames vém se aperfeicoando, com
graficos cada vez mais complexos e proximos da realidade.
Assim como no passado, os jogos atuais também podem ser
um recurso capaz de desenvolver habilidades e conhecimentos
que expandem muito sua capacidade de entretenimento.
Essas possibilidades de aquisi¢ao de habilidades podem ser
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desfrutasse de uma atividade que providenciasse regras,
objetivos e outros elementos prazerosos encontrados nos
jogos. Especificamente, esta ideia de Csikszentmihalyi (2008)
torna-se pertinente no contexto deste estudo que sugere a
possibilidade de transformar atividades de aprendizagem
escolar em situagdes mais apraziveis se, de alguma forma,
forem transportadas algumas das caracteristicas dos jogos
para tais atividades.

As metodologias ativas de aprendizagem incentivam
os estudantes a se engajarem em pequenas atividades ao
longo da aula. Podemos definir como metodologias ativas
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de aprendizagem aquelas que possibilitam ao aluno um
aprendizado a partir de situagdes reais e problemas do
cotidiano (Moran, 2015). Das diversas metodologias ativas
de aprendizagem, duas delas se baseiam em jogos, sendo
a metodologia de serious games (Michael; Chen, 2005)
(aprendizagem baseada em jogos — game based-learning) ¢ a
gamificag@o. A primeira usa jogos para ensino, ja a gamificagio
traz os elementos de jogo para contextos em que antes ndo
havia jogo. A gamificacdo permite criar atividades que se
baseiam em mecanicas e dindmicas de jogos que fomentam
o engajamento do estudante na aprendizagem. A gamificagdo
comegou no ramo dos negodcios, na administragao de empresa
e sO posteriormente na escola, contexto no qual a aplicacio
deste trabalho se da. Apesar de ter sido estudada ha pelo
menos uma década e apresentar bons resultados na maioria
de suas aplicacGes, a gamificacdo ainda ndo ¢ uma pratica
comum nas escolas brasileiras.

A gamificacdo serve-se de elementos do jogo em
contextos que ndo sdo de jogos. Este conceito apoia-se em
estudos como os de Deterding et al. (2011), Kapp (2012),
Zichermann e Cunninghan (2011). Apesar de ser composta
por uma defini¢do simples, compreender o que ¢ um jogo,
quais sdo seus elementos e quais os contextos gamificaveis
pode se tornar uma tarefa complexa.

Consideramos nesta bibliografia o jogo pelo conceito de
jogos digitais (videogames) e ndo sob o conceito de jogos
fisicos (jogos de tabuleiros, cartas e Role Play Gaming
ou “RPG”). Esta escolha justifica-se pelo fato de que os
jogos digitais no Brasil ja ultrapassam muito os jogos nao
eletronicos. Cerca de 75% dos brasileiros fazem uso de jogos
eletronicos, enquanto 30% consomem jogos de tabuleiro e
34,9% entretém-se com jogos de cartas (PGB, 2018). Desta
forma, usaremos elementos de jogos eletronicos, os quais sdo
bem familiares a maioria dos alunos, permitindo fazer uma
andlise mais proxima da realidade destes estudantes.

O termo gamificacdo, originario do inglés gamification,
nao foi inicialmente idealizado como uma metodologia ativa
de aprendizagem. Seu uso ¢ bastante conhecido no marketing
e na publicidade. Um dos primeiros casos bem-sucedidos de
gamificagdo registrados é o da Lufthansa que, juntamente com
outras companhias aéreas, criou o programa “miles and more”,
no ano de 1993. Este programa oferecia vantagens a quem
viajava por essas companhias aéreas, dando-lhe vantagens e
certas mordomias no aeroporto (Schrape, 2013).

Esse programa foi um sucesso de varias maneiras, mas
alguns pontos que Schrape (2013) chama a atengdo sdo: as
pessoas se tornaram consumidores fiéis da marca, apesar de
nao serem motivados pelos mesmos motivos que eram fiéis a
outros servigos; o aeroporto deixou de ser um lugar impessoal
e se tornou um ambiente que proporcionava uma experiéncia
individual para cada cliente, de acordo com seus pontos; as
vantagens oferecidas pelo programa nao eram obtidas por
meio de dinheiro, apenas pelos proprios pontos conquistados,
assim, estar usufruindo destes servicos era uma forma de
status, at¢é mesmo um status maior que viajar de primeira
classe.
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Deste modo, o autor compara a gamificagdo como o
“sistema financeiro” em que seus pontos adquiridos se tornam
uma moeda de troca, porém de uma forma diferente do
dinheiro propriamente dito, uma vez que o dinheiro ¢ uma troca
anonima que pode ser feita sem registros, enquanto os pontos
da gamificacao ficam registrados e cada troca pode influenciar
as outras. A outra razdo ¢ que o dinheiro ndo tem privagdes,
pode ser comprado com ele o produto que estiver disponivel a
venda, enquanto na gamificag@o as pessoas podem trocar seus
pontos apenas por vantagens especificas que normalmente nao
sdo obtidas com dinheiro (Schrape, 2013).

Esse modelo pode ser aplicado de diversas formas como
acontece atualmente com aplicativos de localizagdo, como o
Waze. Para competir com os outros aplicativos, o0 Waze criou
um sistema de recompensas de acordo com a quantidade de
quilémetros percorridos usando o aplicativo. Além disso, para
tornar o seu servigo mais completo, o Waze disponibiliza uma
ferramenta para que os proprios usuarios fagam as marcacdes
no trajeto como radares, buracos na pista e outros (Franca,
2016). Os usuarios que fazem marcac¢des confirmadas pelos
outros motoristas ganham pontos no aplicativo e, em forma de
recompensa, recebem avatares exclusivos.

A gamifica¢do ja faz parte do cotidiano das pessoas,
mesmo que de forma simples, com cartdes fidelidade de lojas
e restaurantes ou aplicativos que pontuam os usudrios. Araujo
e Carvalho (2014) recordam que o sistema de recompensas
por si s6 ndo ¢ algo novo, porém o que chama a atengdo ¢
a maneira como ¢ inserida na gamificagdo, dando objetivo a
atividade. O sistema de trocas ¢ algo muito antigo e fazia parte
tao interina de algumas sociedades que elas registraram tal
atitude (Mauss, 2003).

Mauss (2003) cita em sua analise antropologica como a
“dadiva” ou o “dom” movia as rela¢des sociais de diversas
tribos, oferecer algo de bom, ou algo positivo a alguém era
uma forma de granjear sua lealdade, amizade e até de evitar
conflitos. Analisar essas sociedades auxilia a compreender
porque usar o sistema de trocas pode ter sucesso hoje aplicado
ao uso da gamificacdo, particularmente em contexto escolar.

Leite (2017) defende que a gamificacdo na educagdo
possibilita: a) feedback instantaneo; b) aumento do
comprometimento com a aprendizagem; c) maior controle
sobre a aprendizagem; d) oportunidades para a resolucdo de
problemas de forma colaborativa; e¢) refazer mais de uma
vez a mesma tarefa quando o aluno erra, pois ele pode tentar
diversas vezes e de formas diferentes alcancar um resultado.
Deste modo, gamificar permite diversas oportunidades
pertinentes ao ambiente educacional que situagdes ndo
gamificadas dificilmente conseguem possibilitar. A estrutura
do jogo, portanto, pode ser valiosa para o ensino, porém ¢
preciso compreendé-la nos seus elementos basicos para que
estes possam ser replicados em ambiente educacional.

Os jogos, apesar de existirem em diversas plataformas,
para diversas idades, com diferentes historias, ainda preservam
algumas caracteristicas comuns. Para McGonigal (2012), os
jogos sdo definidos como sistemas onde ha objetivos, regras,
sistema de feedback e participacdo voluntaria. Diversos

576



DOI: https://doi.org/10.17921/2447-8733.2024v25n3p575-583

autores sintetizaram quais sdo os elementos do jogo. Werbach
e Hunter (2012) apresentam a triade PBL (points, badges e
leaderboards) para classificar os elementos dos jogos, sdo
eles: pontos, medalhas e classificacao. Para Nicholson (2012),
os elementos de jogos s@o os citados por Werbach e Hunter
(2012), contudo com o acréscimo do elemento “conquistas”.
Entretanto, concordamos com a analise de Carvalho (2018) de
que reduzir os elementos do jogo a apenas trés critérios acaba
por limitar a aplicabilidade da gamificacao.

Os jogos sdo estruturas complexas que podem ter como
suas caracteristicas mais do que apenas trés elementos. Muito
se discute sobre quantas caracteristicas comuns 0s jogos
possuem, porém dentre as diversas comparagdes realizadas
acerca de outros estudos que definem os parametros do
jogo, tomamos por base os estudos de Sailer et al. (2017)
que estabelecem sete elementos que aparecem tipicamente
em jogos para definir os pilares nos quais a gamificacio
deveria se sustentar. S3o eles: pontos, badges, classificagao,
desempenho, narrativa, avatares e equipe.

Um dos critérios nao apontados na literatura ¢ a punigao.
Porém, ¢ uma caracteristica relevante e isso contribui para
a jogabilidade. Na maioria dos jogos, ha a possibilidade de
realizar uma dentncia caso um dos jogadores do esquadrao
demonstre falta de espirito esportivo, linguagem inadequada,
ndo siga as regras da comunidade jogadora ou use de
trapaga. Em um jogo online, é possivel ter inimigos e aliados
desconhecidos e alguns podem ndo ter seriedade durante
as partidas. Assim, a possibilidade de dentincia e punicao ¢
requisito necessario, principalmente em jogos em grupos.

Analisar a gamificagdo enquanto elemento de mediagdo
no ensino escolar ¢ de grande relevancia, uma vez que a
inten¢do da gamificagdo ¢ aplicar os conceitos de jogos (as
mecanicas de jogos) em outros ambientes. Algumas atividades
gamificadas baseiam-se somente na teoria do que ¢ em um
jogo e acaba por minimizar determinadas caracteristicas e
potencializar outras. Os sete elementos apontados por Sailer
et al (2017) estdo presentes na maioria dos jogos, porém
alguns sd3o mais influentes na jogabilidade e experiéncia do
jogo do que em outros.

O ambiente dos jogos online sempre se reinventa,
consegue agregar aos seus sistemas novas tecnologias e
promove um interesse intrinseco de seus jogadores, que
voluntariamente escolhem dedicar seu tempo nessa atividade.
Este ¢ um desafio que a escola ainda ndo conseguiu resolver.
Analisar os elementos que fazem os jogos serem tao atrativos
e trazé-los para o contexto educacional pode entdo fazer com
que os alunos se sintam mais interessados. Além disso, tal
qual um jogo, podemos valorizar diferentes competéncias em
sala de aula, podemos incentivar a criatividade, a resolu¢do
de problemas, o trabalho em equipe e outras habilidades
necessarias para a vida adulta atual.

A gamificagdo ndo precisa ser um conceito engessado,
pelo contrario, a teoria sugere que ela deve ser adaptavel.
A gamificagdo pode se apropriar de um ou mais conceitos
de jogos (Fardo, 2013). Assim, as aplicacdes gamificadas
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ndo precisam necessariamente utilizar todos os elementos
de jogo, o professor pode inclusive selecionar os aspectos
de jogo que melhor contribuam para alcangar os objetivos
pré-determinados das atividades didaticas com os alunos.
No contexto educacional, é possivel atingir resultados
satisfatorios ao levar em considerag@o os conceitos de jogos
e adapta-los ao contexto em que sera aplicado. Desta forma,
o professor precisa delinear o contetido ou competéncias que
deseja alcangar com o trabalho gamificado e sua duragdo.

A ideia de reorganizar a sala de aula, mudar os métodos
de realizacdo e avaliagdo de atividades e recompensar o aluno
segundo seu esfor¢o ¢ muito promissora. Porém, essa ideia de
recompensa nao € nem pode se reduzir a uma mera abordagem
behaviorista de comportamentos e punicdes.

Por isso, ¢ importante compreender os mecanismos dos
jogos para que seja possivel atingir os mesmos resultados na
gamificagdo. Quando a gamificagdo se baseia somente nos
aspectos superficiais dos jogos ou no senso comum, detalhes
importantes podem ser esquecidos e a metodologia pode se
tornar falha em alguns contextos de aplicacao.

Pelo fato de uma das autoras deste estudo ministrar a
disciplina de Lingua Inglesa a alunos do Ensino Fundamental
e Médio de uma escola particular da cidade de Apucarana-
PR e perceber que estudantes desses niveis de escolaridade,
principalmente os do 8° e 9° anos, demonstravam desinteresse
em participar das aulas por terem atingido a nota suficiente
para concluir o ano ou porque ja estavam quase reprovados
e ndo faziam mais esfor¢os, além de descumprirem regras
escolares (por exemplo, usar o celular em sala sem que fosse
permitido, comer em sala de aula, atrasar-se para a aula ou
sair da sala sem permissdo), decidiu aplicar a gamificagdo ao
cotidiano destes estudantes em sala de aula.

A professora pesquisadora percebeu que a gamificagdo
poderia ser uma maneira interessante de engajar estes
estudantes, que mesmo assistindo as aulas, muitas vezes,
ndo participavam delas, ndo conheciam outras metodologias,
mas ja haviam jogado algum jogo. Dessa forma, usar uma
metodologia que se inspirasse nos jogos era uma forma de
apresentar uma maneira nova de aprender e encorajar os
estudantes a participar das atividades propostas e a cumprir as
regras estabelecidas.

Portanto, este estudo objetiva discutir os resultados
da aplicagdo de uma proposta de gamificagdo no ensino
de contetidos de Lingua Inglesa a 36 alunos do Ensino
Fundamental II, de 8° e 9° anos de uma escola particular situada
na cidade de Apucarana-PR, e apresentar os pontos positivos e
negativos da aplicagdo da proposta com base no ponto de vista
da professora regente e da professora pesquisadora.

2 Material e Métodos

Os tipos de pesquisa selecionados para a realizacao deste
estudo foram a descritiva e a bibliogréfica, as quais se referem
a explicitagdo de referenciais tedricos sobre gamificagdo no
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ensino, que subsidiaram a elaboracdo de atividades a serem
aplicadas em sala de aula com alunos; a de campo, por ter sido
aplicada a alunos do Ensino Fundamental II de uma escola
particular da cidade de Apucarana, situada ao norte do Parana-
PR; e analitica, pela tratamento reflexivo dos dados obtidos
com a aplicagdo.

2.1 Perfil dos participantes

Os grupos de alunos que participaram das atividades de
gamificagdo foram selecionados pelos seguintes critérios:
pouco interesse no aprendizado de Lingua Inglesa, disciplina
de atuagdo de uma das autoras deste estudo; por serem grupos
numerosos, o que dificultava o controle dos professores
durante as atividades; turmas cujos alunos apresentavam
maior numero de ocorréncias (esquecimento de materiais,
faltas, auséncia de realizagdo de tarefa de casa, entre outros).
Em entendimento com gestores da escola, encaixaram-se
nessas caracteristicas duas turmas do Ensino Fundamental,
uma do 8°Ano (com 17 alunos) ¢ uma do 9° Ano (com 19
alunos).

Os estudantes que compunham estes dois grupos tinham
entre 13 e 15 anos e a maioria deles havia tido contato com
a Lingua Inglesa somente no ensino regular. A professora
regente da turma acompanhou remotamente o processo de
aplicacdo da proposta, uma vez que estava afastada de suas
atividades e precisou ser substituida, o que permitiu que este
trabalho fosse executado pela professora pesquisadora. Ao
final do bimestre, a professora retornou de seu afastamento e
pode avaliar o desenvolvimento dos alunos ap6s o periodo de
uso da metodologia ativa gamificacdo.

2.2 Aplicacio da proposta de gamificacio: periodo,
conteudos, elementos dos jogos

A aplicagdo da proposta de gamificacdo foi realizada no
ultimo bimestre escolar de 2018. A elaboragdo do roteiro de
atividades levou em consideragdo os conteudos programaticos
da apostila, os recursos disponibilizados pela escola e o tempo
para a execugdo das atividades. Para a turma do 8° ano, o
conteudo abordado foi as oragdes condicionais. Para a turma do
9° ano, o contetdo foi a voz passiva. Em razdo desta pesquisa
apresentar em seu principal escopo e advogar a tese do uso
funcional da gamificacdo no ensino escolar, com relagdo a
todas as disciplinas cientificas, e por causa da limitacdo de
extensdo desta modalidade de texto académico-cientifico,
as descri¢des e analises da pesquisa se concentrardo nas
contribuigdes desse recurso tecnologico para as intervencgdes
didaticas em sala de aula e ndo nos conteudos trabalhados.

Para a aplicacdo da proposta, foram selecionados seis
elementos dos jogos para a atividade gamificada, sendo
eles:
punicdo. Assim, foi estabelecido que para a participagdo dos
alunos em uma aula seria utilizado o conceito base dos jogos,

pontos, classificacdo, desempenho, narrativa, equipe e

por exemplo, os pontos como moeda de troca. Os estudantes
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que realizassem as atividades e cumprissem determinadas
regras adquiririam uma pontuagdo que poderia ser trocada por
algo que eles desejassem. Desta forma, foi necessario definir
quais habilidades ou conceitos seriam valorizados, como
seria realizada a troca e, por fim, pelo que os alunos poderiam
trocar seus pontos.

2.2.1 Valorizacio de conceitos e atitudes

O objetivo desta atividade gamificada era engajar os
alunos a aprender o contetildo a ser ensinado e para isso eles
deveriam realizar as atividades solicitadas e participar das
aulas, portanto essas foram as primeiras atividades escolhidas
para atribuir pontos. Porém, houve preocupagio especial para
que a atividade néo se tornasse apenas uma pointsfication ao
invés de gamification. Em um jogo, atribuir pontos ndo é o
objetivo, como apontado por Bogost (2011), mas promover a
diversao (Fizek, 2013).

Desta forma, era importante considerar com atengdo
os elementos ja citados dos jogos, porém a ludicidade ndo
poderia ser deixada de lado. Para isso, inicialmente, foi
feita uma lista de atitudes que os alunos descumpriam, mas
que eram importantes segundo o regimento da escola. No
caso desta aplicacdo, a professora pesquisadora pontuou os
seguintes quesitos:

* Realizagao das tarefas de casa;

» Participagdo durante as aulas;

* Realizagdo das tarefas em sala;

» Trazer o material completo (apostila, caderno e,
quando pedido, dicionario);

* Nao dormir em sala de aula;

*  Nao comer em sala de aula;

* Nao usar o celular em momentos ndo permitidos.

Essas pontuagdes se referiam a atividades normativas, as
quais os alunos deveriam realizar, porém, por conta da sua
indisposi¢ao edesmotivagdo, ndoasrealizavam. Apesquisadora
decidiu também motivar os alunos a terem comportamentos
saudaveis com os colegas e¢ funcionarios da escola. Entao,
incluiu no plano de metas atitudes comportamentais que ela
gostaria que os alunos tivessem: i) ndo praticar bullying, por
exemplo, ao ridicularizar os colegas enquanto participavam
da aula; ii) ajudar os colegas que tivessem mais dificuldade; e
iii) prestar aten¢do e ouvir os colegas quando estivessem em
rodas de conversa.

Desta forma,
atividades deveriam ser realizadas por parte dos alunos.
Ap6s isso, foi realizada uma atribuicdo de pontos para cada
atitude. Assim, como os jogos ddo maiores recompensas para

estipulou-se um parametro de quais

missdes mais dificeis, o critério de escolha de pontuacdo para
cada atitude foi o grau de dificuldade de execugdo de cada
atividade.

Como mostra o Quadro 1, o quesito “levar o material”
exigia menos esfor¢os do que o quesito “participa¢do em sala
de aula”, por exemplo, dessa forma, o primeiro resultava em
menos pontos do que o tltimo.
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Quadro 1 — Valor de pontuacao para as atitudes positivas

Atitude Positiva Pontuacio

Trazer o material completo 5 pontos
Realizar as tarefas de casa 5 pontos
Realizar as tarefas em sala A definir
Participar durante as aulas 10 pontos
Ajudar os colegas que tém mais

dificuldade 15 pontos
Nao permitir que um colega

trapaceie nas atividades 10 pontos

Fonte: dados da pesquisa.

Também foi elaborado o Quadro 2 das atitudes negativas,
as quais seriam descontados pontos,
descumprissem as regras estabelecidas.

caso os alunos

Quadro 2 — Valor de pontuacido para as atitudes negativas

Atitude Positiva Pontuacgao

Perde todos os pontos

Praticar bullying com os colegas obtidos no dia

Nao prestar atengdo/ interromper

os colegas durante as aulas 3 pontos (por situagao)

Trapacear colando as tarefas de

10 pontos
sala ou de casa de outra pessoa P
Dormir ou comer em sala de aula
L 5 pontos
sem permissao
Usar o celular em sala sem per-
5 pontos

missao

Perde todos os pontos

Praticar bullying com os colegas obtidos no dia

onte: dados da pesquisa.

O valor das tarefas em sala seria definido pela professora
com base no mesmo critério do grau de dificuldade de cada
atividade. Porém, para que a gamificacdo alcangasse seu
objetivo, foi necessario conhecer primeiramente o que
os alunos gostariam de fazer, quais vantagens eram mais
significativas para eles, caso fossem possiveis de atender.
Para compreender o que seria vantajoso para eles, a professora
pesquisadora pediu que durante uma aula os alunos dissessem
o que eles gostariam de fazer na escola, se tudo lhes fosse
permitido.

Esta pergunta permitiria diversas respostas, podendo
incluir at¢é mesmo atitudes que a professora ndao poderia
permitir, mas neste momento a professora pesquisadora disse
aos alunos que poderiam expressar suas vontades sinceramente
sem se limitar ao possivel. Ela citou alguns exemplos como:
faltar a escola, ndo fazer mais provas, usar o celular quando
quisessem. Disse ainda que os alunos poderiam expandir essas
ideias/opgdes para outras situagdes que desejassem.

A docente anotou as respostas no quadro, ao passo que
os alunos elencavam suas sugestdes. Surpreendentemente, os
alunos ndo citaram entre suas vontades itens como: deixar de
ir a escola, deixar de fazer avaliagdes ou mesmo deixar de
fazer tarefas. As aspiracdes dos estudantes de ambas as salas
eram muito simples, basicamente se resumiram em: comer
durante as aulas (38%), ouvir musicas ao fim das atividades
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(26%), usar o celular em sala (13%), anular uma questdo da
avaliacdo (7%), mudar os lugares onde se sentavam (7%),
realizar aulas fora da sala (5%).

Era esperado que os alunos requisitassem menos
responsabilidades, como menos tarefas, trabalhos e provas,
porém os desejos dos alunos eram muito diferentes. Por
isso, ¢ importante que, antes da gamificacdo acontecer, haja
uma sondagem, para que se ofereca aos alunos algo que eles
realmente tenham interesse, ¢ este interesse varia entre idades,
géneros, classes sociais e outros tragos socioculturais (Franga,
2016).

Ap6s saber o que os alunos buscavam, foi possivel elaborar
o percurso das atividades para que eles pudessem alcancar as
recompensas. Além das recompensas citadas pelos alunos, a
professora incluiu outras que ndo haviam sido citadas, como
acrescentar um ponto na nota final, anular uma questao da
prova, realizar avaliacdo-pesquisa ¢ até nao realizar nenhum
teste. A intencao destas recompensas acrescentadas era mostrar
aos alunos que a avalia¢@o no final do bimestre era uma forma
de confirmar que eles tinham assimilado o conteudo. Mas,
como neste caso a avaliagdo aconteceria constantemente ¢
em todas as aulas, a prova poderia ser substituida, caso eles
demonstrassem que estavam assimilando o contetdo.

Mostrar aos alunos que as avaliagdes nao t€ém um fim em
si mesmas e que o papel da escola ndo ¢ rotular ou quantificar
os alunos, mas fazer uma avaliacdo da aprendizagem como
um todo, a fim de verificar se todos os sujeitos inseridos no
processo alcangaram os objetivos definidos, contribuiu para
que os estudantes ingressassem no Ultimo bimestre com mais
interesse € comprometimento.

Também os alunos perceberam que obter beneficios,
como realizar um teste por meio do sistema de trocas da
gamifica¢do, ndo era uma facilitagdo, pelo contrario, para
conseguir o numero de pontos suficientes para fazer essa
troca, eles precisariam se dedicar muito ao longo do bimestre.
Assim, eles perceberam que nao estavam recebendo vantagens
gratuitas, mas sim que estavam sendo recompensados por
sua dedicagdo. Para estipular o valor de cada recompensa,
foi realizado um célculo que consistia em estimar quantos
pontos um aluno poderia alcangar em uma aula, caso fizesse o
minimo das atividades solicitadas. Dessa forma, foi elaborado
o valor pelo qual os alunos poderiam trocar seus pontos de
experiéncia, como pode ser visto no Quadro 3.

Quadro 3 — Lista de valores de pontos das recompensas

Recompensas Pontos Necessarios
para a Troca
Ouvir musica em sala de aula 35 pontos
Dormir em sala de aula 45 pontos
Sair 10 minutos mais cedo 75 pontos
Comer em sala de aula 30 pontos
Mudar o lugar onde se senta 15 pontos
Usar o celular por 10 minutos 50 pontos
Dar uma volta pela escola por 10 minutos 50 pontos
Trabalhar em dupla 30 pontos
Continua...
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...Continuagao
30 minutos de conversa 25 pontos
Aulas externas 20 pontos
Teste pesquisa 150 pontos
Anular uma questao da prova 90 pontos
Anular uma “tarefa ndo feita” 35 pontos
Receber um ponto a mais na média final 100 pontos
Nao realizar a prova de inglés 300 pontos

onte: dados da pesquisa.

Apds organizar os objetivos dos alunos e da professora, foi
possivel elaborar o plano de trabalho que seria realizado nos
dois ultimos meses letivos do ano de 2018. Primeiramente,
foram confirmados quais eram os recursos disponiveis,
o nimero de aulas semanais e quais os requisitos que a
professora deveria cumprir no Gltimo bimestre, incluindo o
numero de avaliagdes e os objetivos pedagdgicos.

Na escola onde foi aplicada a pesquisa, os alunos do
Ensino Fundamental tinham em sua grade curricular uma
aula de Inglés por semana, totalizando 10 aulas para a
realizacdo das atividades, sendo duas dedicadas a realiza¢do
das avaliacdes. A escola também adotava uma apostila a
qual deveria ser cumprida no decorrer do ano letivo e que,
apesar dos alunos terem que realizar duas avaliagdes escritas
durante o bimestre, o restante da nota poderia ser distribuido
em outras atividades, como trabalhos, apresentagdes, tarefas
de casa, entre outros. Assim, o uso da apostila deveria ser
incluido entre as atividades.

Havia na escola uma sala de informatica equipada com
um computador para cada dois alunos e que estava sempre
disponivel para uso mediante reserva na secretaria. A
professora também confirmou que todos os alunos das duas
salas possuiam acesso a internet em suas residéncias e que
quase todos possuiam um celular pessoal que tivesse acesso.
Com essas informagdes, foi possivel elaborar um ambiente
online onde as trocas de pontos pudessem ser realizadas.
A intenc¢do era usar um ambiente virtual onde os alunos
pudessem fazer as trocas online e recebessem a sua pontuagao
individual e atualizada constantemente. Além disso, por se
tratar de uma metodologia pouco conhecida na escola, este
ambiente serviria também para tirar as dividas dos pais e
de outros educadores da escola sobre os objetivos de nossa
aplicagdo e como funcionariam as atividades.

A principio, a intengdo era realizar tudo o que fora
supracitado em apenas um ambiente virtual, porém, dadas
as circunstancias e o curto prazo até o inicio da aplicagao,
foi decidido que os alunos receberiam individualmente suas
pontuagdes atualizadas por meio do Google Classroom,
plataforma em que os alunos e a pesquisadora ja tinham
seu cadastro realizado e as trocas de informagdes sobre
as atividades estariam disponiveis em um website criado
especificamente para a realizagdo da proposta.

Este website foi elaborado pela professora pesquisadora
por meio de uma ferramenta de criag@o de sites, a Wix. Tanto
o site quanto as aulas, as trocas e os pontos foram apresentados
em inglés, a fim de incentivar a leitura e interpretagdo no
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idioma. O endereco do site pode ser acessado'. O nome
escolhido para o website foi “Swap”, que em tradugao livre
para o portugués significa “trocar ou permutar”.

Por meio do site, os alunos recebiam semanalmente
uma atualizacdo da quantidade de pontos que possuiam na
gamificagdo por meio dos e-mails enviados pelo Google
Classroom. Eles podiam trocar seus pontos quando quisessem,
ou também poderiam ndo os trocar, a fim de preserva-los
para recompensas maiores. Fazia parte dos planos incluir os
distintivos apds a realizagdo das atividades gamificadas, a fim
de que os alunos pudessem ter um momento para homenagear
os jogadores mais participativos, criativos e prestativos.

2.3 O método de aplicacio da gamificacio

De forma geral, os jogos possuem um objetivo maior e
uma série de pequenas missdes que contribuem para que este
objetivo seja alcangado. A narrativa € o elemento que amarra
esses objetivos e divide-os em missdes ou fases. Uma missdo
ou uma fase nunca se inicia no modo avangado. Ao iniciar
um jogo, as primeiras fases sdo mais simples, muitas vezes
até mesmo realizadas com ajuda, para que o jogador aprenda
quais sao0 os objetivos e ferramentas dos jogos e, fase a fase,
aumenta sua complexidade.

Ao analisarmos a escola ¢ omo um todo, podemos afirmar
que ela ja se divide em fases, em que o aluno avanga ou passa
de ano escolar conforme vai adquirindo e demonstrando
dominio progressivo de conteudos, supostamente, cada vez
mais complexos em termos de processamento cognitivo
de aprendizagem. Porém, ao contrario dos jogos, que sé
progridem de fase se o jogador alcancar todos os seus
objetivos, ¢ dificil precisar em uma sala de aula se todos os
alunos estdo em um mesmo nivel de conhecimento. Em salas
com estudantes de diferentes graus do conhecimento com
distintas habilidades, surgiu entao a possibilidade de dividir a
realizagao das atividades pelos alunos por fases, ndo somente
o ensino como um todo, mas principalmente os contetdos
individuais os quais os alunos teriam acesso.

Para isso, foi elaborado um método que nomeamos como
“fasico”, uma vez que ele consiste em dividir o contetido
programatico pré-definido na apostila em fases, tais quais
jogos, e organizadas por grau de complexidade. O método
fasico buscava ndo sé organizar o que seria ensinado em
graus de dificuldade, mas também mapear os alunos por meio
das fases, a fim de que tivessem autonomia para escolher
por onde queriam comegar a praticar o que foi aprendido,
permitindo aqueles pertencentes aos niveis mais altos que
pudessem dedicar mais tempo em fases que eles tinham mais
dificuldade, evitando destinar tempo demasiado com as fases
iniciais do processo pratico.

Enquanto isso, alunos com menor conhecimento podiam se
dedicar as fases iniciais da pratica, a fim de aprenderem o que
seria necessario para iniciar o novo contetdo. Idealizamos por
meio da metodologia por fases diminuir os efeitos negativos
da multiplicidade de niveis de conhecimento em sala de aula,

1 link: https://aprofessoraingrid.wixsite.com/swap
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dando a oportunidade para que alunos pudessem decidir de
que maneira queriam destinar seu tempo em sala de aula e por
onde comegar.

Cada uma das fases foi explicada individualmente em
aulas diferentes e dentro de cada fase os alunos realizavam
exercicios de vestibular presentes na apostila e de revisdo do
contetido aprendido contidos em materiais complementares.
Os exercicios eram divididos entre as mesas por grau de
dificuldade e os alunos podiam escolher por qual das fases
de exercicios gostariam de comegar. O método fasico envolve
também o trabalho em equipe para a realizagdo das atividades.
O trabalho em equipe por si s6 permite a colaborag@o entre os
alunos e o desenvolvimento da capacidade de compartilhar
seus conhecimentos e demonstrar suas habilidades.

No caso do contexto educacional desta aplicacdo, a
pesquisadora tinha o desafio de, além de aplicar a gamificacao,
levar em consideragdo o curriculo educacional adotado
pela escola, realizando todos os exercicios propostos pela
apostila e praticas para os exercicios de vestibular. Devido
ao curto tempo de aulas disponiveis e toda a metodologia da
gamificagdo para desenvolver, o método fasico facilitou muito
o desenvolvimento destas atividades.

A pesquisadora dividiu a sala em estagdes (agrupamento)
de carteiras todas as vezes que a turma ia resolver os
exercicios. Nas salas do 8 Ano (17 alunos) e do 9° Ano (19
alunos), foram formadas cinco estagdes, com grupos de quatro
carteiras acopladas. Ja os alunos eram divididos em cinco
grupos e em cada aula eram escolhidos cinco deles para serem
lideres de seus grupos. Os lideres tinham a responsabilidade
de escolher os demais participantes e estipular uma estratégia
de como e por onde iriam comegar o método fasico.

Por ser uma forma nova de desenvolver as atividades,
a principio, os alunos tiveram a tendéncia de realizar as
atividades na ordem proposta de dificuldade, comegando pelos
exercicios mais simples e depois passando para os exercicios
mais complexos. Porém, na turma dos alunos do 9° Ano, um
dos grupos decidiu comegar na segunda fase da aprendizagem
pelos exercicios mais dificeis e eles conseguiram concluir
mais rapido todo o percurso de exercicios.

Em cada uma das estagdes havia uma lista de exercicios
que deveria ser realizada por todo o grupo. O grupo que
terminasse seu exercicio poderia avangar de fase, indo para
outra estacdo de sua escolha e resolvendo o exercicio que nela
estava proposto. Ao final, o grupo que terminava primeiro de
responder seus exercicios recebia cinco pontos na gamificagao,
0 grupo que terminasse em segundo, trés, € em terceiro, um.
Para evitar que os alunos respondessem com pressa ou sem
considerar adequadamente as respostas, foi determinado que
0 grupo que tivesse apenas trés erros ou menos poderia dobrar
seus pontos apos a corre¢do. Entdo, ao terminar primeiro com
menos de trés  erros, a equipe poderia faturar 10 pontos, a
segunda seis e a terceira dois.

3 Resultados e Discussao

Sao apresentados e discutidos os resultados obtidos com
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a aplicagdo da proposta de gamificagdo para o trabalho com
ensino de Lingua Inglesa com alunos do 8° ¢ 9° ano do Ensino
Fundamental II, no que se refere a troca de pontos pelos
alunos e sobre os pontos positivos e negativos do trabalho,
com a utilizagdo do método fasico, sob o ponto de vista da
professora regente e da professora pesquisadora.

3.1 Analise da troca de pontos

No desenvolvimento das atividades, apenas dois alunos do
8° Ano e 1 aluno do 9° Ano ndo quiseram participar. Portanto,
a maioria dos estudantes decidiu se integrar as atividades.
Como previam Heeter et al. (2011) e Fizek (2013), nem todos
vao querer participar de uma atividade ludica. Apesar de ser
uma agao diferente, foi possivel notar que, caso a gamificagao
tivesse sido imposta, era provavel que a quantidade de alunos
que decidiria ndo participar fosse maior. Talvez, se a atividade
gamificada continuasse acontecendo em periodo posterior a
esse projeto-piloto, esses alunos que nio resolveram participar
em primeiro momento pudessem vir a participar, por ja terem
conhecido a metodologia e terem presenciado os beneficios
por ela adquiridos.

Durante e execucdo do projeto, a pesquisadora tomou
nota das atividades que valiam pontos, a fim de recompensar
os alunos que cumpriam com suas obrigacdes. Dessas
anotagoes, foi composto o grafico da Figura 1, o qual indica
a porcentagem de vezes que cada aluno deixou de realizar os
deveres pelo qual seria recompensado.

Figura 1 - Porcentagem do cumprimento de regras pelos
alunos

96%
94%
92%
90%
88%
86%
84%

Fazer a tarefade Fazer atarefaem

Levar o material  Nao dormir/comer

casa sala
——Sala 1 94% 94% 88% 88%
- Sala 2 95% 89% 93% 89%

Sala 1 Sala 2

Fonte: dados da pesquisa.

Apesar da gama de opgdes, a maioria dos alunos decidiu
trocar seus pontos por comer em sala de aula, ouvir musica,
fazer aulas externas e usar o celular. Como essas vantagens
custavam menos pontos, elas puderam ser obtidas mais de
uma vez. O item “comer em sala de aula” foi trocado dezessete
vezes, 0 item “ouvir musica em sala de aula” foi trocado doze
vezes e “usar o celular durante a aula” foi trocado onze vezes.
Apesar de diversos alunos terem relatado que gostariam de
dormir durante as aulas, essa foi uma vantagem que ndo foi
escolhida por nenhum deles.

Damesma forma, em cada turma apenas dois dos estudantes
decidiram acumular pontos para anular uma questdo na prova,
dois alunos trocaram seus pontos pela nota de uma tarefa de
casa e um aluno conseguiu acrescentar 1,0 ponto na média.
Esses numeros indicaram que realmente conhecer o publico a
quem se gamifica pode influenciar os resultados da aplicagao,
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uma vez que, se levados em consideracdo apenas o que a
professora pesquisadora pensava acerca das aspiragoes dos
alunos, poucos deles teriam ficado satisfeitos, uma vez que a
maioria buscou por vantagens nao escolares.

Os resultados apresentados no grafico da Figura 1
mostraram que poucos alunos descumpriram as regras que
a professora relatou ter maior dificuldade em lidar. Dos 33
alunos que participaram das atividades, quatro descumpriram
as quatro regras citadas. Até o ultimo dia de aula do ano letivo,
os estudantes levaram o material para a sala de aula.

Nenhum aluno foi punido por ter descumprido as regras,
seja por meio de adverténcias, anotagdes ou expulsdo de sala.
Eles apenas perderam os pontos como ja estava estipulado
nas regras e essa punicdo foi suficiente para estimular a
participagdo. Segundo Schrape (2013), incentivar atitudes
positivas por meio de recompensas positivas ¢ mais proveitoso
do que punir por atitudes negativas.

3.2 Analise da proposta de gamificacio e do método fasico
nas percepg¢oes da professora regente e da pesquisadora

Como pontos positivos, a professora regente relatou que
os alunos tiveram a oportunidade de desenvolver aumento
do senso de responsabilidade — uma vez que puderam
perceber que tinham influéncia direta durante o processo
de aprendizagem e recompensa e que suas escolhas traziam
consequéncias imediatas. Os estudantes pararam de fazer
grupos apenas com os mesmos colegas e buscaram equipes
mais mistas e todos sentiam a responsabilidade de ajudar seu
grupo nas atividades. A professora percebeu que houve menos
resisténcia a aprendizagem de contetidos da disciplina, ou
seja, os alunos deixaram de fazer reclamagdes a respeito de
suas dificuldades com o Inglés e até mesmo alguns deixaram
de se sentir ansiosos durante as avaliagdes.

Sobre os pontos negativos, por ser uma metodologia que
ela ndo havia aplicado, a professora regente expressou ter tido
certa resisténcia a gamificacdo. Segundo ela, a troca de pontos
exige muito tempo do professor. A professora relatou que
poderia haver uma maneira mais facil de realizar esta troca,
uma vez que ela teria a responsabilidade de enviar aos alunos
toda semana o calculo dos pontos atualizados manualmente e
de forma individual.

Segundo a professora pesquisadora, um dos pontos
positivos foi a pequena quantidade de alunos com nota abaixo
da média nas turmas. Apesar de ndo haver grande nimero
de alunos com médias altas nas turmas, em comparagido
com outros periodos letivos menos alunos ficaram para
recuperagdo, pois tiveram diversas oportunidades de serem
avaliados além dos testes.

Outro resultado promissor foi o engajamento dos alunos
durante toda a atividade, uma vez que era necessario prestar
atencdo durante as aulas para poder ajudar os colegas,
responder as questdes no método fasico e elaborar uma
pergunta pertinente. Pelo fato de haver competicao positiva,
de acordo com Kapp (2012), ela motiva os estudantes a
participarem e aprender para se destacarem.

Sobre os pontos negativos, a professora pesquisadora
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também notou que a troca de pontos exige organizagdo
maior do professor para administrar as atividades e atualizar
os pontos dos alunos. Como faz parte da gamificacdo nao
expor os “jogadores” com menor pontuagdo, simplesmente
elaborar uma tabela e compartilhd-la publicamente nao ¢
suficiente, necessitando que o professor disponha de tempo
para disponibilizar essa pontuagdo de forma individual.
Sobre o método fasico, a professora relatou que ele exige
forte preparagdo para desenvolver todas as atividades,
sejam da apostila ou outras complementares. Neste ponto, a
docente afirmou que seria necessério planejar muito bem com
antecedéncia as atividades, pois nem sempre os exercicios da
apostila eram suficientes para todas as fases.

Contudo, o feedback constante e individual é um dos
pontos principais da gamificagdo e ndo pode ser deixado de
lado nem substituido, principalmente por ser algo encontrado
em todos os jogos analisados. Uma solugdo para isto seria
0 uso de um software que, mediante as informacdes da
professora, gerasse e enviasse automaticamente a pontuagao
aos alunos. Entretanto, mesmo com um software que ajudasse
o professor nesta tarefa, a organizacdo e¢ o fornecimento
dos dados ainda ficariam sob responsabilidade do docente.
Existem plataformas que fazem tal servigo, como o Classcraft,
porém esta ¢ uma ferramenta paga.

4 Conclusio

Os resultados da pesquisa mostraram que utilizar a
gamificagdo pode auxiliar o professor a ser produtivo e
criativo em seu trabalho em sala de aula. Mesmo ndo estando
habituados ao ensino tecnolégico e as metodologias ativas,
os alunos demonstraram boa receptividade ao novo método,
participando em sua maioria e colaborando com as atividades.
O site criado para a aplica¢do destas atividades provou ser
uma ferramenta Util para manter os alunos atualizados das
recompensas ¢ objetivos do trabalho, porém mesmo sendo
util nesta aplicagdo, ficou claro que este ndo ¢ um item
indispensavel para a gamificagdo. Nenhum aluno relatou
ter tido dificuldade para trocar ou consultar seus pontos,
mostrando que o site cumpriu sua fungao.

Muitos estudantes sentiram-se animados e dispostos,
mostrando que somente o fato de reorganizar a maneira
como os exercicios sdo realizados pode influenciar a visdo
do aluno sobre a disciplina, sobre os colegas ¢ sobre ele
mesmo. Sobre o método fasico, as professoras perceberam
que ele proporcionou aos estudantes trabalharem em equipe
e avaliarem em quao produtivo isto pode ser. Por meio da
metodologia de gamificagdo e do método fasico, os alunos
aprenderam a fazer escolhas mais racionais, tornaram-se mais
organizados, integrados e participativos durante a execugdo
de atividades.

Como sugestdo para trabalhos futuros utilizando a
gamificagdo, ¢ importante afirmar que estava previsto incluir os
distintivos apos a realizagdo das atividades gamificadas, a fim
de que os alunos pudessem ter um momento para homenagear
os jogadores mais participativos, criativos e prestativos. Esse
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momento ocorreria na semana posterior as provas bimestrais
e simbolizaria o fim das atividades gamificadas, porém por se
tratar do Gltimo bimestre, a maior parte dos alunos de ambas as
turmas deixou de ir as aulas apds os testes finais. Assim, essa
atividade nao pode ser realizada. Talvez fosse mais proveitoso
incluir os distintivos durante as atividades gamificadas,
semanalmente ou mensalmente, a fim de garantir que eventos,
férias e outras atividades propostas em calendario escolar ndo
interfiram na realizagdo da proposta.
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