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A GAMIFICACAO NAS ESCOLAS DO CAMPO DE ORIZONA - GO: UMA
ANALISE DA PRATICA

IGOR GONZAGA LOPES

RESUMO

Ao constatarmos que o uso das tecnologias estd cada dia mais presente no desenvolviento humano, trazemos a baila
este artigo que tenciona-se em refletir sobre as contribuigées dos jogos digitais na fixacdo de contetdos. Neste extrato,
interessa-nos salientar que recorremos como metodologia, a pesquisa quali-quantitativa e exploratéria, onde foi
desenvolvida oficinas em turmas de sexto ao nono ano do ensino fundamental (anos finais) em escolas do campo
localizadas no municipio de Orizona, do estado de Goiés. As atividades deste trabalho iniciou-se com formag8es para os
professores sobre o conceito de gamificacdo e em seguida, foram realizadas varias oficinas com jogos digitais sobre
contelidos diversos, além de um formulario de satisfacdo e auto avaliacdo. Destarte, foi verificado que a gamificagdo é
um recurso pedagogico contribuinte para a fixagdo de contelidos, pois despertam o interesse e aguga a curiosidade do
aluno, além de momentos de descontracdo e entretenimento. O recurso pedagdgico supracitado acima visa o
desenvolvimento de habilidades e a apropriacdo de novas potencialidades.

PALAVRA-CHAVE: Jogos. Fixagcao. Gamificagdo. Desenvolvimento.

1. INTRODUCAO

A falta de interese e dificuldade de aprendizagem dos alunos vem sendo um problema recorrente
nas escolas. As causas por diversas as vezes esta relacionada a fatores externos, decorrentes de situacdes
adversas como o déficit de aprendizagem, abandono escolar, baixa condicdo socioeconémica, problemas
cognitivos e neurologicos.

Mas, como afirma Vitti (1999), essas dificuldades que os alunos apresentam e o fracasso escolar ndo
€ um fato novo. Isso acontece, devido a falta de relacionar os contelidos com a realidade do aluno ou, até
mesmo, pela falta de metodologias adequadas para o ensino. (TOLEDO; TOLEDO, 2009).

Acredita-se que o processo de aprendizagem ocorre da interagdo entre o cognitivo e 0 meio
ambiente, o qual oportuniza desenvolver competéncias e habilidades que conferem mudangas de

comportamentos, porque segundo Antunes (2008),

aprender € um processo que se inicia a partir do confronto entre a realidade objetiva e os
diferentes significados que cada pessoa constréi acerca dessa realidade, considerando as
experiéncias individuais e as regras sociais existentes (p. 32).

Nesse sentido, os professores tém buscado novas alternativas de desmistificar essa ideia que os
alunos possuem em relacdo ao ensino, procurando abandonar a concepgéo “bancaria” da educacéo, que
nas palavras de Freire (2006, p.62) “a Unica margem de agdo que se oferece aos educandos é a de
receberem os depdsitos, guarda-los e arquiva-los”, ou seja, € uma educagdo baseada em memorizagao
de conceitos e regras. A educacdo baseada nessa premissa propulsiona a formacdo de individuos
acomodados, ndo questionadores e replicadores daquilo que esta pronto e acabado. Segundo Freire, a
educacdo que visa questionar/argumentar/problematizar tem como finalidade a transformacédo de uma

realidade.
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Desse modo, faz-se necessério a utilizacdo de novos recursos pedagdgicos que colaboram com a

fixacdo de contetdos e/ou com a aprendizagem dos alunos, procurando transformar o ensino em uma
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atividade prazerosa e lidica. Nesse cenario, 0 jogo se torna um recurso significativo para o ensino-
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aprendizagem, pois “0 jogo assume um papel cujo objetivo transcende a simples acgéo ludica do jogo pelo
jogo, para se tornar um jogo pedagogico, com um fim na aprendizagem linguistica — construgcédo e/ou
aplicagéo de conceitos” (GRANDO, 1995, p. 35).

A gamificagdo® na educacéo, tem sido algo bastante produtivo e inovador, uma vez que a sala de
aula passa a ser um ambiente atraente e desafiador na busca pelo conhecimento, melhorando o aumento
na participacao das atividades propostas, no desenvolvimento da criatividade e autonomia e na promog¢éao
do dialogo com foco na resolucéo de problemas. Diante dessa estratégia vista como um combustivel da
aprendizagem a autora Silveira (1999) destaca ainda que os jogos computadorizados servem para divertir,
prender a atencéo e despertar uma curiosidade nos alunos e, ainda, auxiliam no aprendizado de conceitos,
contelidos e habilidades embutidos nos jogos. Além disso, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

prioriza em uma de suas competéncias gerais 0 uso de tecnologias digitais, ressaltando que:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informag&o e comunicagéo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (Competéncia 5,
BRASIL, 2018, p. 9).

Pensando nos beneficios que os jogos oferecem e na necessidade de buscar recursos didaticos
gue consigam colaborar na aprendizagem é que objetivamos verificar as contribuicées dos jogos digitais
na fixagdo do conteddo escolar, por meio de oficinas desenvolvida com os alunos de sexto ao nono ano

do ensino fundamental Il das escolas do campo, no municipio de Orizona — GO, conforme a tabela abaixo:

QUANTIDADE DE ALUNOS

NOMES DAS ESCOLAS 6° ANO | 7°ANO | 8°ANO | 9° ANO
Escola Municipal Virginio Vaz da Costa 9 11 9 8
Escola Municipal Geraldo Silvio de Lima 16 5 16 7
Escola Municipal Ana Candida Vieira 8 5 11 10
Escola Municipal Jodo Gongalves Ribeiro 17 16 15 11
Escola Municipal Dorvalino Fernandes de Castro 7 10 9 12
Escola Municipal Francelino Nunes de Paula 74 49 49 55
Escola Municipal S&o Miguel Arcanjo 11 12 7 11

Fonte: Tabela elaborada pelos autores.

Vale salientar que as escolas supracitadas acima estdo vinculadas a Secretaria Municipal de
Orizona-GO, sendo apenas uma (1) situada na cidade (vale ressaltar que grande parte alunos dessa escola,
moram campo e sdo levados para a cidade para estudarem por questdo de logistica), enquanto as outras

estdo concentradas no campo.

2. PROBLEMA, QUESTOES DE INVESTIGAGAO E OBJETIVOS
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1 Aplicagdo das estratégias dos jogos nas atividades do dia a dia, com o objetivo de aumentar o engajamento dos participantes.
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A ancoragem da problematica foi sendo estabelecida a partir de questées como: Como a gamificagao
pode influenciar no processo de ensino e aprendizagem? Qual a importancia dos erros dentro de um processo
de gamificacdo? Quais sd0 0s pontos positivos e 0s negativos da gamificacdo? Quais os desafios enfrentados
pelos professores para utilizarem a gamificagdo como recursos pedagégico em sala de aula? Na confluéncia
de tantos questionamentos uma questéo sintese passou a conduzir a pesquisa: Quais as contribuicdes dos
jogos digitais na fixac@o de contetido dos alunos do Ensino Fundamental (Anos Finais)?

3. METODOLOGIA

A metodologia utilizada no presente trabalho teve abordagem quali-quantitativa, que de acordo
com Minayo e Sanches (1993) “essa relagdo entre quantitativo e qualitativo, entre objetividade e sub-
jetividade ndo se reduz a um continuum, ela ndo pode ser pensada como oposi¢do contraditéria. Pelo
contrario, € de se desejar que as relacdes sociais possam ser analisadas em seus aspectos mais
“ecologicos” e “concretos” e aprofundadas em seus significados mais essenciais. Assim, o estudo
guantitativo pode gerar questdes para serem aprofundadas qualitativamente, e vice-versa (p. 247)". Além
disso, é considerada exploratéria, uma vez que proporciona segundo Gil (2022) “maior familiaridade com
0 problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir hipéteses” (p. 41). Assim, deixa claro que
foi feito uma revisao bibliografica sobre o uso de jogos digitais como forma de fixar contetdos, sendo
posteriormente feito um levantamento de dados por meio de um formulério de satisfacao e auto avaliacéo,
concluindo com uma analise de dados, com base na aplicacédo de oficinas.

A formacdao continuada € considerada pela LDB direito de todos os profissionais que trabalham em
qualquer estabelecimento de ensino, sendo assim, foi trabalhado com os professores em um encontro
formativo proporcionado pela Secretaria Municipal de Educagéo o conceito e a importancia da gamificagao
na educacéo. Posteriori a isso, foi utilizada a plataforma Wordwall para elaborar os jogos, na versao
gratuita e online, que é projetada para a criacdo de jogos personalizados, onde escolhemos alguns
recursos diferentes, dentre diversos que a plataforma disponibiliza, para editarmos conforme a nossa
necessidade. Utilizamos, também, o Google Forms para a criacdo do formulario de satisfacdo e auto
avaliacdo, o qual contou com oito questdes, sendo seis de multipla escolha e duas abertas.

Dessa forma, elaboramos alguns jogos para as oficinas, os quais foram pensados,
propositalmente, para abranger os contetdos que estavam sendo trabalhados de acordo com a BNCC? e

0 DCGO3. Segue abaixo as areas de conhecimento da BNCC:

2 A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater normativo que define o conjunto orgéanico e
progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades
da Educagéo Basica.

8 O Documento Curricular para Goias (DC-GO) é fruto de uma ag&o cultural coletiva em torno da Implementag&o da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) no territério goiano. Em regime de colaboracdo entre Conselho Nacional de
Secretarios de Educacéo (Consed) e a Unido dos Dirigentes Municipais de Educacgdo de Goias (Undime Goias), o DC-
GO foi produzido e agora orienta e define as aprendizagens essenciais que as criangas da Educagdo Infantil e os

5
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estudantes do Ensino Fundamental do territério goiano devem desenvolver ao longo da Educacéo Basica.
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Figura 1. Areas de Conhecimento (BNCC).
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Fonte: BNCC (2018). REFERENCIA BRASIL. Ministério da Educacédo. Base Nacional Comum Curricular.
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Conforme definido na Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢do Nacional (LDB, Lei n°® 9.394/1996),
a BNCC deve nortear os curriculos e as propostas pedagogicas de todas as escolas publicas e privadas
de Educacao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio, em todo o Brasil. A BNCC estabelece
conhecimentos, competéncias e habilidades que se espera que todos os estudantes desenvolvam ao longo
da escolaridade basica.

ApOs a formagdo com os professores, um estudo aprofundado da BNCC (a qual nos possibilita o
contato com o curriculo a ser trabalhado), iniciamos a elaboracéo e aplicagdo dos jogos. O primeiro recurso
utilizado da plataforma Wordwall foi ‘Palavras Cruzadas’, em que inserimos perguntas relacionadas a aréa
de conhecimento (Matematica) definidas pela BNCC, com os temas do segundo corte.

O segundo recurso escolhido foi ‘Roleta, neste abordamos questfes da area de Ciencias Humanas
(Geografia e Histéria). O terceiro recurso foi o ‘Questionario de Programa de Televisdo’, em que
trabalhamos com questdes relacionadas a area de Linguagens, e por ultimo, utilizamos o “Quiz Show” para
trabalharmos com a area das Ciéncias da Natureza. A aplicagdo dessa oficina ocorreu de forma presencial
em varias escolas do municipio de Orizona — GO. A escolha dessas escolas se deu em virtude dos autores
trabalharem na coordenacéo dessas turmas, o que facilitou a aplicacéo da oficina e analise dos dados.

Esta oficina foi realizada em trés etapas, ou seja, sendo a primeira a formacdo com os professores

7
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para trabalharem o conceito de gamificacdo e auxiliarem na preparacéo dos jogos para trabalharem com
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os alunos, a segunda etapa foi a aplicagdo dos quatro jogos digitais e a Ultima etapa foi destinada ao
formulario de satisfagao e auto avaliacéo, o qual serviu para coletarmos as opiniées dos alunos envolvidos
em relacdo aos jogos digitais.

Dessa maneira, a aplicacdo da oficina ocorreu depois da finalizacdo dos contetdos, onde foi
encaminhado para os alunos as instrucdes e o link de acesso aos jogos. As turmas acessaram 0s jogos e
jogaram quantas vezes quiseram e, apos o final das oficinas, foram disponibilizados para eles o link do
formulario. As instrug8es fornecidas para os alunos incluia a ordem de cada jogo, para que pudessem
seguir a sequéncia dos conteudos.

O primeiro jogo foi a ‘Cruzadinha dos conceitos matematicos (Figura 2), que teve o objetivo de
fixar os principais conceitos trabalhados nas turmas. Para jogar é necessario que o aluno toque em algum
espaco da cruzadinha para ler a dica/questéo e, assim, digitar a resposta correspondente.

Figura 2: Jogo — Cruzadinha dos conceitos matematicos.

Fonte: https://wordwall.net/play/16250/744/449.

O interessante desse jogo é que caso o0 aluno erre, o espacgo continua branco e ele pode tentar
novamente, até que consiga acertar todas, porém dentro do prazo de dez minutos, que é o tempo do jogo.
O segundo jogo foi “Roleta” dos temas das Ciéncias Humanas (Figura 3), sendo este composto por dezoito

guestdes nas quais o0 aluno possui o direito de pular a questéo.

Figura 3: Jogo — Roleta.

Gire
e boa

sorte!l!

Fonte: https://wordwall.net/play/16263/071/595.
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Para jogar este jogo é preciso que o aluno leia a questao e toque na resposta correspondente para
elimina-la, devendo repetir esse passo até que todas as respostas desaparecam. Neste jogo o tempo,
também, é de 1 minuto, além de ter apenas cinco vidas, ou seja, durante o jogo o aluno pode errar apenas
cinco vezes, caso contrario o jogo encerra.

O terceiro jogo foi o ‘Questionario de programa de televisdo” sobre linguagens e concordancias
verbais (Figura 4), que abordou dez questdes de multipla escolha sobre todo o conteddo. O jogo possui
um tempo de trés minutos para cada questédo, o que exige um pensamento rapido do aluno, bem como

rodada bbénus.

Figura 4: Jogo — Questionario de programa de televisao

Fonte: https://wordwall.net/play/16264/275/201.

O dltimo jogo foi o de “Quiz Show” (figura 5), que estimula a resolugao de respostas rapidas,
utilizados imagens e questdes que se relacionam, sendo possivel exercitar o seu cérebro, melhorar

seu raciocinio e aprimorar suas habilidades cognitivas.

Figura 5: Jogo — Quiz Show

Fonte: https://wordwall.net/play/16264/275/201.

10
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alternativas para a questdo, a opgdo ‘Pontuagédo x2’, que serve para dobrar a pontuagdo da questdo e
‘tempo extra’, estes itens servem como ajuda e atribui uma dindmica a mais no jogo. Cada questéo possui
cinco opgbes de respostas, assim que o aluno seleciona uma resposta aparece se esta correta ou
incorreta, caso esteja incorreta aparece a opgao correta.

Todos os jogos contém um designer bem chamativo e efeitos sonoros, o que acaba despertando
um interesse maior no aluno. Além disso, 0s jogos possibilita uma opcdo de exibir respostas
proporcionando ao aluno observar as respostas que foram escritas ou selecionadas por eles, e caso
tenham deixado sem responder alguma questéo aparece a resposta correta.

Ao final dos jogos foi aplicado aos alunos o formulario de satisfagdo e auto avaliagdo, o qual
também foi disponibilizado o link para acesso. As perguntas foram baseadas nos seguintes itens:

(1) Como o aluno avalia os jogos aplicados?

(2) Os jogos contribuiram com a fixagdo do contedido?

(3) Qual dos jogos o aluno mais gostou?

(4) Houve dificuldade em algum jogo, caso sim, em qual?

(5) Como foi a experiéncia de resolver exercicios por meio de jogos?

(6) Qual o grau de importancia da aplicagcdo de jogos para fixagao dos contetidos?
(7) Como foi a experiéncia de manusear os jogos digitais?

(8) Questédo aberta para os alunos fazerem comentarios sobre a aplicacdo dos jogos e sua importancia.

4. ANALISE DE DADOS

Os resultados, obtidos por meio da analise dos dados do formulario aplicado, foram bem
satisfatorios no que se refere aos jogos em geral, pois todos os alunos das turmas disseram que gostaram
bastante das interagdes e da forma que o contetido foi abordado nos jogos. Isso evidencia, segundo
Antunes (2012), o quanto o jogo estimula o interesse do aluno, os ajuda a construir novas descobertas e
enriquece sua personalidade.

Assim sendo, Kishimoto (1994) nos aponta que:

0 jogo é promotor da aprendizagem e do desenvolvimento, passando a ser considerado nas
praticas escolares com colocar o aluno diante de situagées lidicas como jogo pode ser uma
boa estratégia para aproximal-o dos conteddos culturais a serem veiculados na escola (p.
13).

Com isso, percebe-se a necessidade do professor trazer este recurso para a sua pratica. Acerca
da contribuicdo dos jogos, 78% dos alunos afirmaram que houve contribuicdo, pois com a dindmica dos
jogos é possivel lembrar com mais facilidade o contetdo, 16% afirmaram que teve certa contribuigdo, mas
continua com dificuldades no contelido, ja 04% disseram que ndo contribuiu, pois continuou sem entender
o contetido. Dessa forma, enfatizamos a fala de Grando (1995) a respeito do papel do jogo, o qual vai além
do ludico, pois contribui na aprendizagem.

Os jogos que tiveram maior aprovagao dos participantes da oficina foi o jogo 2: “Roleta” e o jogo

“Questionario de programa de televisdo’, ambos com 65%. O jogo 1: ‘Cruzadinha dos conceitos
12
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da preferéncias dos alunos. Isso mostra 0 quanto os alunos preferem jogos mais dinamicos, além de terem
um receio maior pelos conceitos, isto &, preferem aplicar formulas, resolver questes objetivas do que
lembrar conceitos importantes para o entendimento do contetdo.

Quando questionados sobre as dificuldades, 55% dos alunos afirmaram que néo tiveram nenhuma
dificuldade nos jogos, 15% tiveram dificuldades no jogo 1, onde um dos alunos afirmou ter bastante
dificuldade sobre o assunto abordado no jogo. No jogo 2 apenas seis alunos manifestaram dificuldade,
bem como no jogo 3, e no jogo 4 apenas quatro alunos acharam dificil o jogo. Sendo assim, percebemos
que o motivo dos alunos terem gostado menos do primeiro jogo esta ligado as dificuldades que
encontraram em jogar o mesmo. Esse fato nos faz acreditar que os alunos possuem dificuldades em saber
ou lembrar conceitos, pois os conceitos ainda sdo abstratos e precisam ser trabalhados com mais
contextualizagdo dentro de sala de aula para que essa dificuldade seja amenizada.

Para Kishimoto (1996) a exploragédo dos conhecimentos é potencializada através dos jogos, mas
o trabalho pedagodgico precisa invadir o ambiente escolar com intuitos e objetivos formados, estimulando
e influenciando o ludico enquanto algo concreto.

Grande parte dos alunos, mais precisamente, 96%, afirmou que gostaram de resolver exercicios
por meio dos jogos, ja que puderam fixar o contelido de forma divertida e descontraida e apenas 04%,
preferem quando o professor propde exercicios do livro. A vista disso, percebe-se o quanto os alunos
gostam e sentem motivados quando prop8e a eles recursos diferentes, como € o caso dos jogos, que
ajudam a “fixar conceitos, motivar os alunos, propiciar a solidariedade entre colegas, desenvolver o senso
critico, estimular o raciocinio, descobrir novos conceitos” (ALVES, 2001. p. 25).

Quanto ao grau de importancia da aplicagcao dos jogos como um recurso de fixagdo dos contetidos
aturma se manteve dividida, onde 50% acham importante a aplicacio dos jogos e os outros 50% acreditam
gue é importante as vezes. Concluindo, assim, que 0s jogos sédo importantes, porém € preciso se atentar
ao planejamento dos mesmos para que nao se tornem rotineiros e sem fundamentos.

Sobre o0 manuseio dos jogos digitais 82% dos participantes acharam dificil, mas com as instru¢cdes
dadas no inicio dos jogos foi possivel manusea-los, e 18% gostaram, pois ja tinha o costume de manusear
jogos desse tipo. Assim, destacamos a importancia das orientacdes feitas pelo professor no momento de
utilizar recursos pedagdgicos que nao sao téo frequentes em sala de aula, pois isso facilita no manuseio
e, também, no processo de desenvolvimento do aluno.

Na Ultima questdo deixada para comentarios sobre a oficina obtemos apenas comentarios
positivos, todos os participantes se mostraram empolgados com a aplicagédo dos jogos, relatando que é
uma forma divertida e prazerosa em fixar o contetdo, além de ajudar de forma satisfatéria o aprendizado.
Além do mais, grande parte dos alunos pediu para que fossem aplicadas mais vezes atividades como

essa.

5. CONCLUSAO

Esse trabalho teve por objetivo verificar as contribuicdes dos jogos digitais na fixacdo do contetddo

por area de conhecimento postas pela BNCC (Matematica — Linguagens — Ciéncias Humanas — Ciéncias
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da Natureza), por meio de oficinas desenvolvidas com os alunos de sexto ao nono ano do ensino
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fundamental Il de escolas de zona rural, no municipio de Orizona — GO.

Sucintamente, os resultados obtidos com a oficina aplicada nos faz concluir que os jogos digitais
€ um recurso pedagdgico que contribui significativamente na fixagdo de conteldos, visto que os alunos se
identificaram com a dindmica dos jogos juntamente com a forma em que o conteddo foi exposto nos
mesmos. A monografia da Fernandes (2012), ja afirmava ge os jogos ajudam no desenvolvimento

intelectual do aluno, como podemos perceber abaixo:

Permite uso de recursos expressivos  |[--4 10%

Como elemento encorajador na solugdo de 3
problemas 10%

Desperta espontaneidade e criatividade ﬁ 10%

As criangas aprendem as regras e respeitam-nas [
Desenvolvendo sua aprendizagem

Através do contato nas aulas praticas

Na construgdo e desenvolvimento cognitivo

Estimulando a crianga

0% 50% 100%

Fonte: Monografia de Fernandes (2012), pag. 9.

Apesar de alguns entraves como o da dificuldade encontrada no jogo dos conceitos matematicos
foi um recurso receptivel pelos alunos, ja que para a maioria 0s jogos auxiliaram na fixacdo, bem como
ajudaram na compreensdo do contelddo. Além disso, os alunos sentiram motivados, uma vez que
reconheceram que precisavam entender o contelido para conseguir jogar 0s jogos propostos.

Vale ressaltar que os jogos digitais devem ser planejados conforme a necessidade de cada turma,
para que assim ndo se torne um jogo pelo jogo e, sim, um jogo pedagdgico, que tem o objetivo de despertar
interesse no aluno, de forma a ajuda- lo a construir novos conhecimentos e/ou fixar os conhecimentos ja
adquiridos.

Dessa forma, as mudancas ocorridas nesses Ultimos anos faz-se pensar na busca por novas
metodologias que vao de encontro com essa era digital. Portanto, espera-se que essa experiéncia instigue
outras pessoas a elaborar atividades que visam desenvolver a interacdo dos alunos, proporcionando

espacos de construgdo do aprendizado.
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