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RESUMO

O presente artigo aborda as possibilidades do uso educacional da gamificacdo com o
apoio dos dispositivos mdveis, aplicada na educacdo publica bésica, a partir das
experiéncias obtidas durante a construcdo e realizacdo da dissertacdo “Gamificacédo e
Dispositivos Moveis nas Aulas de Matematica”, realizada entre os anos de 2016 e 2018.
Na maioria das escolas de ensino basico da rede pablica, as tecnologias digitais quando
existentes, e quando em funcionamento, muitas vezes sdo subaproveitadas ou
aproveitadas como suporte, sem conexdo direta com as disciplinas lecionadas. Analisar
a viabilidade de aplicacdo da técnica de gamificacdo aliada aos dispositivos méveis
como mediadores para o processo de ensino-aprendizagem na escola publica é o
principal objetivo deste artigo, ao qual buscamos ainda propor a gamificagdo como
alternativa para o ensino aprendizagem na educacdo basica. O estudo busca dialogar em
sua fundamentacdo tedrica com pesquisadores que atuam na area das tecnologias,
aprendizagem, u-learning e gamificacdo, assim nos apoiamos em Burke (2015), Kapp
(2012), Saccol, Schlemmer e Barbosa (2011), Torres e Léazaro (2015), Sainz (2015),
B’Far (2005), Fedoce e Squirra (2011), Werbach e Hunter (2012), Alves (2015) dentre
outros. Deste modo o artigo possui como meta a validagdo e possiveis contribuicdes da
aplicacdo do uso da gamificacdo e dispositivos mdveis como coadjuvantes no ensino-
aprendizagem na educacdo bésica publica.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino fundamental; Metodologias ativas; u-learning;
Educacdo bésica.

ABSTRACT

The present article discusses the possibilities of educational use of gamification with the
support of mobile devices, applied in basic public education, based on the experiences
obtained during the construction and realization of the dissertation "Gamification and
Mobile Devices in Mathematics Classes”, held between the 2016 and 2018. In most
elementary schools, technologies, when used, are often underutilized or used as support,
without direct connection to the discipline. Analyzing the feasibility of applying the
gammatization technique to mobile devices as mediators for the teaching-learning
process in the public school is the main objective of this article, to which we also seek
to conceptualize gamification in educational practice and propose gamification as an
alternative for the teaching learning in basic education. The study seeks to dialogue in
its theoretical basis with researchers who work in the area of technologies, learning, u-
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learning, gamification, so we rely on Burke (2015), Kapp (2012), Saccol, Schlemmer
and Barbosa (2011), Torres e Lazarus (2015), Sainz (2015), B'Far (2005), Fedoce and
Squirra (2011), Werbach and Hunt (2012), Alves (2015) among others. Thus the article
aims to validate and possible contributions of the application of the use of gamification
and mobile devices as auxiliary in teaching-learning in public basic education.

KEYWORDS: Elementary School; Active methodologies; u-learning; Basic education.

1 Introducéo

A técnica da gamificacdo é empregada em ambitos os mais diversos e
diferentes possiveis, tas como empresarial, medicina e salde, executivo, marketing,
meio ambiente, educacdo, o numero de defini¢bes, dado o enfoque é variado, de acordo
com a area trabalhada.

Atualmente a concep¢do de gamificacdo (KAPP 2012, WERBACH E
HUNTER 2012, BURKE 2015, ALVES 2015), seja em qual area for, perpassa pela
ideia da motivacdo pessoal (seja intrinseca ou extrinseca), envolvimento emocional e de
um engajamento no projeto proposto seja de forma digital ou néo, possibilitando aos
usuarios de um sistema gamificado a capacidade em atingir os objetivos propostos pelo
sistema.

Quanto ao uso dos dispositivos moveis na educacdo formal, em nossa atual
sociedade, que passa por transformacdes constantes, o processo de ensino-aprendizagem
também sofre mudancas significativas, inovacfes e novos paradigmas que estdo sendo
delineados frente aos atuais modelos pedagdgicos, indicam Fedoce e Squirra (2011).

Quando nos deparamos com o crescimento exponencial do mundo digital e das
redes sociais, demandando por parte das instituicdes educacionais uma inclusdo dos
mesmos em sua pratica educacional, como forma de criar novas experiéncias
educativas, sendo necessario avancar nas estratégias didaticas e modelos pedagdgicos,
tornando os discentes corresponsaveis por sua aprendizagem, o que ndo implica em uma
aprendizagem sem docentes, mas no docente ndo como Unico detentor e responsavel
pelo saber, mas em um docente capaz de conduzir o discente ao encontro do

conhecimento e em um discente capaz de reconhecer esse conhecimento;

As tecnologias moveis tém potencial para complementar as préaticas de
aprendizagem, em convergéncia com outros méetodos e outras midias,
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permitindo a ampliagdo do espago educacional para a sociedade como
um todo. Isso transformaria, por exemplo, uma visita a0 museu ou a
uma cidade histérica em uma aula pratica e interativa, sendo o
professor o responsavel por orientar os alunos em Seus percursos rumo
a informacédo. (FEDOCE e SQUIRRA, 2011, p. 276)

Desse modo a utilizacdo da gamificacdo com o apoio dos dispositivos moveis
parte do pressuposto da necessidade de uma nova visdo dos atuais modelos de ensino
aprendizagem, formatando novos paradigmas para os novos discentes deste novo
milénio.

A partir da Dissertacdo realizada no PPGECIM UFAL (Programa de Pds
Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica da Universidade Federal de Alagoas)
entre os anos de 2016 e 2018, intitulado “Gamificagéo e Dispositivos Moveis nas Aulas
de Matematica”, sendo o principal objetivo desta pesquisa analisar a técnica de
gamificacdo aliada aos dispositivos moveis como mediadores para 0 ensino-
aprendizagem da Matematica. Tendo como objetivos secundarios explorar novas
metodologias de ensino para a Matematica considerando as TD (tecnologias digitais)
através da gamificacdo e u-learnig e associar as tecnologias digitais e os dispositivos
moveis para atuarem como facilitadores no processo de ensino-aprendizagem da
Matematica.

Assim foi possivel construir pardmetros norteadores para a possibilidade de
aplicacdo da gamificacdo voltada para o fundamental | na educagdo publica com base
no projeto concreto aplicado em uma escola da rede publica municipal da cidade de
Maceié-AL, onde foi possivel constatar a viabilidade do processo, ndo apenas para a
area da disciplina de Matematica, mas para todas as areas do curriculo, mesmo em face
das inumeras dificuldades de ordem técnica encontradas nas escolas publicas de ensino
bésico.

2 Gamificacao

Burke (2015) descreve a definicdo dada pela Gartner inc. sobre gamificacédo
como sendo o0 uso de design de experiéncias digitais e mecénicas de jogos para motivar

e engajar as pessoas para que elas atinjam seus objetivos.
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Ramirez (2014, apud TORRES e LAZARO, 2015) define o conceito de
gamificacdo com sendo a aplicacdo de estratégias (pensamentos e mecanicas) de jogos
em contextos de ndo-jogos, com a finalidade de que as pessoas adotem certos
comportamentos (traduco nossa)".

Para Kapp (2012, p. 10), Gamificacdo é usar pensamento de jogo, estética e
mecanismos baseados em jogos, para engajar pessoas, motivar agfes, promover
aprendizado e resolver problemas (tradugdo nossa)®.

Werbach e Hunter (2012, p. 26) descrevem a gamificacdo como, 0 uso de
elementos de jogos e técnicas de design de jogos em contextos nao relacionados a jogos.
(tradugo nossa) >.

Cabe destacar que gamificacdo ndo ¢ o mesmo que aprendizagem baseada em
games (jogos), que se traduz pelo uso do proprio jogo enquanto ferramenta pedagogica,
utilizando-se dos jogos comerciais ou desenvolvidos para fins educacionais, que embora

semelhante ndo sdo sinbnimos;

Gamificacdo, portanto, ndo significa produzir ou utilizar games em
ambientes educacionais, 0 que € coberto, como vimos, pelo campo da
aprendizagem baseada em games. (MATTAR, 2017, p.85)

H& este respeito, podemos descrever trés situacBes acerca dos jogos e da
gamificacdo propriamente dita, existe 0s jogos, 0os denominados jogos sérios (voltados
para a area educacional) e a gamificagdo. O primeiro, 0s jogos (digitais ou ndo) sdo
puramente para diversdo, essa € sua motivacdo, seu propdésito. A gamificacdo,
caracterizada pelas estratégias que usam atributos do proprio jogo para alcangar outros
objetivos, que ndo a diversdo, ndo é em si um jogo, apenas utiliza-se de seus elementos.
Os jogos sérios sao 0 meio termo entre os jogos e a gamificacdo, ou seja, utiliza-se do

proprio jogo, sendo desenvolvido propriamente visando um objetivo educacional;

! “Ja aplicacién de estrategias (pensamientos y mecénicas) de juegos en contextos ajenos a los juegos, con el fin de
que las personas adopten ciertos comportamientos”. Ramirez (2014, apud TORRES e LAZARO, p. 2015)

2 “Gamification is using game-based mechanics, aesthetics and game thinking to engage people, motivate action,
promote learning, and solve problems”. Kapp (p. 10, 2012)

3 “The use of game elements and game-design techniques in non-game contexts.” Werbach e Hunter (p. 26, 2012)
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Figura 01: Gamificacdo, jogos e jogos Serios.
Fonte: Adaptado de Wu, 2011

Devemos ainda considerar que a utilizagcdo da gamificacdo ndo resolve toda e
qualquer situacdo que requer uma aplicacdo motivacional ou de aprendizagem, embora
muito do que foi escrito sobre a mesma reforce essa imagem equivocada sobre aquilo
que a gamificacdo seria capaz de fazer, criando uma sobre-expectativa exacerbada em
relacdo ao campo de agdo e capacidade de atuacdo da mesma, Burke (2015) também
descreve o processo de gamificacdo e sua conceituacdo, ligando-os ao objetivo da

mesma,

“...A gamificacfo ndo gira em torno de atribuir pontos e distintivos a
atividades e transforméa-las em algo envolvente, como em um passe de
magica. O conceito diz respeito a compreender os objetivos e as
motivacOes dos participantes e a projetar uma experiéncia capaz de
inspira-los a atingir seus objetivos.” (BURKE, 2015, p.84)

Também concorda Flora Alves (2015), sobre o papel da gamificagdo perpassar
a necessidade da compreenséo de seu significado e o entendimento de sua teoria, assim
é preciso ainda desmistificar o tema buscando a compreensédo do que é, e do que néo €

gamificacéo,

um dos grandes desafios, sendo o maior, quando decidimos trazer o
gamification para nossas solugdes de aprendizagem, é desenvolvermos
0 ‘pensamento de game’. Reduzir o gamification a contagem de
pontos, entrega de distintivos que simboliza¢ao o0 sucesso e criagdo de
painéis com placares e colocacdo de jogadores € uma grande
armadilha...

A razdo pelo qual trazemos 0s games para nossos programas de
treinamento é o poder que eles produzem no engajamento e a forma
como podem promover a aprendizagem de maneira divertida e eficaz.
No entanto a utilizacdo de um ou outro elemento que faz parte de um
game ndo garante o sucesso. (ALVES, 2015, p.31)

-
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Ainda segundo o proposto por Kapp (2012); Gamificacdo também ndo é
apenas a adicdo de alguns elementos dos jogos digitais (medalhas ou distintivos,
experiéncia, recompensas ou pontos) nas atividades cotidianas, também néo é trivializar
de forma a baratear ou diluir a “aprendizagem real” (tradicional). Gamificacdo
igualmente ndo é um conceito novo, é aplicada ha séculos pelos militares em jogos de
guerra e simulac@es reais de treinamento. Sobre esse aspecto ainda complementa Flora
Alves (2015),

Gamification ndo é a transformacdo de qualquer atividade em um
game. Gamification é aprender a partir dos games, encontrar
elementos dos games que podem melhorar uma experiéncia sem
desprezar o mundo real. Encontrar o conceito central de uma
experiéncia e torna-la mais divertida e engajadora. (ALVES, 2015,
p.30)

A gamificagéo ndo deve ser apresentada como a solugéo de todos os problemas
de motivacao ou para qualquer situacdo de aprendizagem, ela necessita de metodologia
especifica e tdo pouco € facil de realizar, a gamificacdo € um processo que requer
trabalho e cuidado (tal qual a producdo de uma aula, sequéncia didatica ou de um jogo

de tabuleiro ou digital).

3 Dispositivos moveis

De acordo com a definicdo de Reza B’Far (2005), sistemas de computagédo
movel (dispositivos moveis) sdo sistemas computacionais que podem ser facilmente
movidos fisicamente e cujas capacidades de computar possam ser usadas enquanto
estdo sendo movidos. Alguns exemplos sdo laptops, PDAs (Personal Digital Assistant -
Assistente Pessoal Digital) e celulares (traducéo nossa).* Assim os dispositivos méveis
representam por meio das tecnologias digitais um enorme avanco no que diz respeito as

areas da informacédo e comunicacéo,

O avango da tecnologia tem permitido que dispositivos portéteis
estejam, cada vez mais, ao alcance das pessoas, representando uma
mudanca na forma como a sociedade recebe e compartilha
informacdes. As tecnologias moveis possibilitam um acesso continuo
as informag0es, independente de tempo ou lugar. (MOSCARDINI Et
al, 2013, p. 1)

* “Mobile computing systems are computing systems that may be easily moved physically and whose computing
capabilities may be used while they are being moved. Examples are laptops, personal digital assistants (PDAs), and
mobile phones.”
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As TD® permitiram o desenvolvimento dos atuais dispositivos méveis, muito
embora se considerarmos suas funcionalidades, o &baco, um walkman ou um caderno de
notas sejam dispositivos mdveis extremamente funcionais, o grande diferencial destes
para um tablet ou um celular é exatamente a tecnologia digital, nenhum equipamento
analogico consegue competir em capacidade de armazenamento ou funcionalidade com

seu correspondente digital;

As tecnologias méveis destacam-se entre as midias interativas, pois
além de promoverem a interatividade, contam com recursos de
mobilidade e portabilidade. Assim, 0 usuario passa a ter a
comunicacao literalmente em suas maos, podendo captar conteddos e
informacfes do ambiente onde esteja (download), de modo
instantaneo, fazendo em seguida o upload dos mesmos para a internet
ou para seu banco de dados pessoal, que esta arquivado nos bancos de
dados na “nuvem”. Os espagos passam a ser geolocalizados e a
comunicacdo acessivel em qualquer lugar, em qualquer tempo, em
gualquer maquina. (FEDOCE e SQUIRRA, 2011, p. 269)

Esta unido entre os dispositivos moveis e a internet permitiu a ubiquidade da
informacdo e comunicacdo que desfrutamos hoje em nossa sociedade, conforme aponta
Santaella (2013), ndo sdo mais simplesmente dispositivos que permitem a comunicacao
oral, mas sim um sistema de comunica¢do multimodal, multimidia e portatil, um

sistema de comunicacdo ubiqua;

A crescente demanda de dispositivos méveis utilizados na atualidade
da-se pela gama de aplicativos e funcionalidades disponiveis,
permitindo com que o usuario faca inimeras tarefas, que ha tempos s6
poderiam ser efetuadas em um computador do tipo desktop. O usuario,
em sua grande maioria, sente-se confortavel com o fato de poder
carregar um “computador” em suas maos e poder interagir e se
comunicar com sua rede de amigos e com o mundo por meio da
internet e aplicativos de maneira facil. (SILVA e VILHEGAS, 2013,

p. 2)

Aliados a estes fatores estdo as novas geracgdes, principalmente aquelas

denominadas de “nativos digitais”, formada por criancas e adolescentes que ja nasceram

5 Tecnologia digital: E um conjunto de tecnologias que permite, principalmente, a transformacdo de qualquer
linguagem ou dado em nameros, isto é, em zeros e uns (0 e 1). Uma imagem, um som, um texto, ou a convergéncia
de todos eles, que aparecem para nés na forma final da tela de um dispositivo digital na linguagem que conhecemos
(imagem fixa ou em movimento, som, texto verbal), sdo traduzidos em ndmeros, que sdo lidos por dispositivos
variados, que podemos chamar, genericamente, de computadores. Assim, a estrutura que estad dando suporte a esta
linguagem esta no interior dos aparelhos e é resultado de programagdes que ndo vemos. (RIBEIRO, 2016)
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com acesso e disponibilidade para essas novas tecnologias, ou seja, ja& nasceram
conectados, posto que além dos meios tradicionais de acesso a informacdo, como a
escola, também possuem acesso a diferentes fontes de contetdos e a diversos
dispositivos que a permitem interagir socialmente, possibilitando a construcdo de
conhecimento de diferentes formas, cada vez mais dindmicas e multimidias conforme

descrevem Fedoce e Squirra (2011).

4 Possibilidades de aplicacdo

O desenvolvimento do projeto, mencionado no comego deste artigo, surgiu da
necessidade a partir da constatacdo da ndo possibilidade da utilizagcdo das tecnologias
digitais no ambiente escolar pelo simples fato do sucateamento dos equipamentos
existentes, da obsolescéncia, tanto do hardware, quanto dos softwares instalados nos
computadores que ainda funcionavam e da imprevisibilidade da rede de internet
fornecida ao estabelecimento educacional. Assim foi necessario buscar alternativas para
que o projeto ndo fosse abortado ainda em seu nascedouro, atraves de inimeras leituras
e pesquisas ficou claro e evidente que, para aplicacdo da gamificacdo, ndo faz-se
necessario nenhum equipamento especial ou mesmo a tecnologia digital, como bem

explicado por Flora Alves (2015),

“O gamification ndo € aplicavel apenas com o uso de tecnologia,
muito pelo contrario. Ele existe nas formas mais primitivas e onde
menos imaginamos que ele possa estar.” (ALVES, 2015, p.3)

Ainda a autora destaca que o fator mais importante na construcdo de um
projeto gamificado ndo € qual o meio no qual o0 mesmo ocorrerd, mais a forma como o

desenho do mesmo é construido;

N&o é necessario ter computadores, apenas a sua imaginacdo e o
acesso a nosso mais primitivo de todos os desejos: curtir a vida e
jogar. Observe as criancas. Lembre-se como era brincar como uma
crianca e tente contemplar tudo isso no seu projeto.

Com isso reafirmamos que o gamification ndo ocorre apenas quando é
possivel o uso da tecnologia. O que conta é como vocé desenha e ndo
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qual sera o meio de entrega de seu projeto, que pode ou nao depender
da tecnologia. (ALVES, 2015, p.3)

Por outro lado a disseminacdo dos dispositivos modveis, notadamente o0s
smartphones, com acesso a internet, verificada entre os discentes e seus familiares,
possibilita 0 uso desta tecnologia para além da sala de aula, permitindo uma
comunicacdo de forma ubiqua entre todos os atores envolvidos no processo de
gamificacéo.

Assim, em sendo possivel a construcdo de um projeto gamificado para
educacdo bésica para o fundamental 1 em uma escola publica, podemos considerar 0s
beneficios apontados por diferentes pesquisas de sua viabilidade no meio educacional,
arguindo-se dai que é perceptivel que a pratica de gamificacdo pode oferecer muitas
vantagens ao processo de ensino-aprendizagem dos discentes, e isso em qualquer faixa
etaria e em qualquer nivel de aprendizagem, uma vez que a gamificacdo é moldada
segundo o seu publico alvo.

Ainda diversas pesquisas recentes descrevem resultados positivos no uso da
gamificacdo, Krause et al (apud MATTAR, 2015), descreveu o resultado do uso da
gamificagdo em uma disciplina online com 213 discentes, onde foram comparadas trés
condigdes, sem gamificacdo, com gamificagdo sem elementos sociais e com

gamificacdo e elementos sociais;

Os alunos que estudaram com gamificacdo tiveram notas 23% maiores
e aumento de 25% em retencdo em relagcdo aos que estudaram sem
gamificagdo, enquanto o0s que estudaram com elementos sociais
tiveram notas quase 40% superiores e aumento de 50% de retencéo
em relacdo aos que estudaram sem gamificacdo nem elementos
sociais. O estudo concluiu, portanto, que a gamificacdo gera efeitos
positivos na aprendizagem, e que o0s elementos sociais ainda
amplificam significativamente esses resultados. (MATTAR APUD
KRAUSE ET AL, 2015, p. 86)

Ventura (2013), afirma nos resultados de sua pesquisa que a motivagédo e a
imersdo dos discentes no curriculo ou matéria podem ser promovidas através do uso da
gamificacdo nas salas de aula, além de indicar que esse tipo de metodologia tem-se

revelado potencialmente benéfica para os discentes, pois eles ja passam muito tempo
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imersos nos jogos, conhecendo bem suas regras, estruturas e as recompensas, entre

outros elementos inerentes a este universo, completa ainda relatando que;

A gamification ja é empregue no ensino ha algum tempo. Os alunos
sdo categorizados numa pauta, tal como acontece nos videojogos com
a pontuacdo e o best score/ranking. Além disso, sdo gratificados ou
sancionados consoante 0s seus procedimentos. Se além disso
conseguirem superar 0s requisitos minimos estabelecidos, passam de
ano escolar, “alcancando o nivel seguinte”. (VENTURA, 2013, p.
252)

Outro estudo recente, conduzido por Sainz (2015), voltado diretamente para o
ensino da Matematica na educacgéo basica, concluiu que o melhor meio para abordar os
objetivos de buscar a motivacdo, relacionar a matematica com a vida real, melhorar a
resolucdo de problemas e melhorar o raciocinio matematico é a gamificacdo dos
conte(idos.

A gamificacdo dentro da escola, como demonstrado em pesquisas anteriores,
pode motivar os discentes, alavancar o conhecimento e torna-los mais independentes em
relacdo a sua prépria aprendizagem.

No caso do projeto em questdo, dada a total impossibilidade do uso das
tecnologias digitais dentro da escola, optou-se por constructos alternativos, transferindo
para a realidade apresentada todo o projeto que seria empregado de forma virtual,
através das tecnologias digitais, inicialmente.

A parte das tecnologias mdveis manteve sem alteracdes, uma vez que todos 0s
discentes participantes do projeto tinham acesso a smartphones (pai, made ou outros
familiares), quando ndo, o seu proprio smartphone, assim essa tecnologia foi
aproveitada em interaces ubiquas através do aplicativo WhatsApp, popular aplicativo
de mensagens instantaneas para smartphones que permite a comunicacdo ubiqua de
forma sincrona ou assincrona com 0s seus contactos, através de mensagens escritas,
mensagens de voz, videoconferéncia ou ainda através do tradicional telefonema.

A proposta da dissertacdo de interagir com os discentes para reforcar seus

dominios no campo das operacdes de multiplicacdo e divisao, foi dividida em diferentes

¢ “Este trabajo h4 sido desarrollado com unos objetivos muy claros: buscar La motivacion, relacionar Ias
matematicas com La vida real, mejorar La resolucién de problemas y mejorar El razonamiento
matematico. ElI médio que se ha presentado para abordar estos objetivos es La gamificacion de s
contenidos.” (Sainz, 2015)

10
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desafios, aplicados em aulas predefinidas com a professora regente da turma alvo do
estudo, mas foi constantemente debatida e assimilada pelos discentes através do
aplicativo Whatsaap, ao qual foi utilizado durante todo o periodo da pesquisa para
desafiar por meio de quiz, informar, atualizar, obter feedbacks e fornecer dicas, tudo
isso através de textos escritos, imagens, videos acerca dos assuntos e atividades da
Matematica.

Como primeiro passo, as atividades construidas para serem realizadas no
computador foram adaptadas para aplicacdo em sala de aula, assim a memorizacdo da
tabuada de multiplicacéo e divisdo e os exercicios de fixacdo do contetudo foram todos
adaptados usando os materiais disponiveis na maioria das escolas, quadro e giz,
cartolinas, fitas adesivas e pinceis atbmicos.

Um exemplo de adaptacdo foi a Tabuada de multiplicacdo gamificada, que foi
construida com cartolinas, pincel atbmico e fita adesiva, de modo a simular a sua verséo
digital, e utilizada em um dos desafios de aprendizagem em sala de aula, a principal
vantagem em realizar a aula de forma presencial foi a divisao dos discentes em grupos,

0 que gerou maior empatia e uma motivacao a mais.

2x1= 3x1= 4x1= 5x1= 6x1= Tx1= 8x1= 9xi=
2x2= 3x2= 4x2= 5x2= Bx2= Tx2= 8x2= ox2=

2x3= 3x3= 4x3= 5x3= 6x3= Tx3= 8x3= 9x3=
2x4= 3nd= 4x4= Sxd= Bxd4= Tx4= 8x4= Oxd=
2x5= 3x5= dx5= 5x5= Gx5= Txb= Bx5= 9x5=

2= 3x6= 4x6= Sxfi= Gxfi=
2x7= 3xT= 4x7= Sx7=
2xB= 3x8= 4x8= 5xB=
2x9= 3x0= 4x9= Sx0=
2x10= | 3x10= |[4x10= | 5x10=

Exemplo das cartas:

2 ] B

Figura 02: Exemplo de aplicacdo da gamificacdo - Tabuada de multiplicacdo gamificada.
Fonte: Acervo particular do autor, 2018

Os elementos da gamificacdo, pontos, distintivos e placares foram
contabilizados manualmente e apresentados através do aplicativo Whatsapp para 0s
discentes participantes.
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Figura 03: Exemplo de distintivos distribuidos as equipes e aos discentes individualmente.
Fonte: Acervo particular do autor, 2018

10 12
14 10
9 12

Tabela 01: Exemplo de placar das equipes em alguns dos desafios.
Fonte: Acervo particular do autor, 2018

Deste modo foi possivel construir um projeto de gamificacdo de forma simples,
com elementos préticos existentes na escola, sem fazer o uso dos meios digitais em sua
aplicacdo direta, tendo os dispositivos moéveis um papel secundario, mais importante
enguanto meio motivacional, de comunicacdo e feedback entre docentes e discentes,
sendo a gamificacdo aplicada diretamente em sala de aula e os dispositivos moveis
usados para além dos muros escolares, quase como uma atividade extraclasse cotidiana,
mas principalmente como ponto de feedback e difusdo do conhecimento a ser

desenvolvido durante o projeto de gamificacéo.

Consideraces Finais

Apesar de toda a gama de problemas enfrentado pelo docente que atua na
educacdo basica publica, ainda é possivel inovar, diversificar e propor novas maneiras
de estabelecerem-se novas relagdes de ensino aprendizagem em sala de aula, assim o
uso da gamificacao buscando cativar e motivar o discente visando uma aprendizagem ao
mesmo tempo prazerosa e desafiadora, ndo apenas é possivel, como e viavel, contanto
que o docente entenda seus conceitos, fundamentos e funcionalidades. Tudo isso sem a
necessidade do uso das tecnologias digitais, que embora presentes nas escolas publicas,
muitas vezes sao inviabilizadas em seu uso por diferentes fatores.

Destacando ainda que o estado do laboratério de informéatica (quando
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existente), de seus equipamentos e da rede de internet encontrados em uma escola
necessariamente néo reflete-se em toda rede municipal ou estadual, entretanto sabemos
que podemos tratar como um poderoso indicativo de como a rede encontra-se naquele
momento.

O fato é que a ‘tecnologia’ mais importante para o processo de ensino
aprendizagem ainda é o docente e sua pratica em sala de aula, assim é que podemos
aplicar a gamificagcdo mesmo em situacGes quando as tecnologias digitais presentes nas
instituicBes educacionais ndo existem ou quando existem ndo sdo funcionais.

Em consonancia com as atuais demandas e necessidades no campo
educacional, a utilizacdo de metodologias ativas como a gamificacdo, com o emprego
dos dispositivos moveis, abrem novas possibilidades para a educagdo formal,
principalmente quando direcionada as criancas do fundamental | na educacdo basica,
uma vez que ja nasceram imersas nas tecnologias digitais com um enraizamento
profundo no tocante aos jogos, quer sejam digitais ou ndo, fazendo assim da
aprendizagem um processo familiar e j& conhecido das mesmas, possibilitando uma

aprendizagem ativa e participativa na aquisi¢dao dos conhecimentos formais.
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