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A pandemia do coronavirus (Covid-19) denunciou que o cendrio educacional brasileiro precisa rever suas
préticas de ensino, pois os desafios sdo imensos para manter o afastamento social como forma de prevengdo
e estratégia para reducgdo do contagio sem afetar significativamente a aprendizagem. Apds a suspensdo das
aulas presenciais, o sistema de ensino brasileiro teve que ser adaptado para as aulas remotas e,
consequentemente, outras metodologias e tecnologias digitais de ensino tiveram que ser adotadas para
produgdo de conteudos digitais que estimulassem a aprendizagem significativa nesse contexto. A gamificagdo,
uma entre as varias metodologias ativas, proporciona ao aluno a vivéncia pratica dos contelidos vistos em sala
de aula, mobilizando-os por meio de elementos dos jogos o desenvolvimento de competéncias e habilidades
de forma ludica. O presente artigo tem por objetivo a explanagdo sobre utilizagdo dos elementos da
gamificagdo no processo de ensino e aprendizagem por meio da revisdo bibliografica e andlise situacional.
Além disso, relatar a experiéncia da aplicacdo desse método aos conteudos da disciplina de Lingua Portuguesa
a quatro turmas de 62 anos do Ensino Fundamental Il, na cidade de Manaus, em periodo de aulas remotas na
rede publica estadual de ensino. Como resultado, observou-se que o uso da gamificagdo de forma planejada e
alinhada aos conteudos estudados promove resultados positivos na hora da verificagdo da aprendizagem,
mostrando-se como uma ferramenta eficaz e engajadora se bem elaborada.

The coronavirus pandemic (Covid-19) denounced that the Brazilian educational scenario needs to check its
teaching practices, as the challenges are immense to maintain social isolation as a form of prevention and a
strategy to reduce contagion without significantly affecting learning. After the suspension of face-to-face
classes, the Brazilian education system had to be adapted for remote classes and, consequently, other
methodologies and digital teaching technologies had to be adopted and improved to produce digital content
that would stimulate meaningful learning in this context. Gamification, one of several active methodologies,
provides students with practical experience of the contents seen in the classroom, mobilizing them through the
elements of games to develop competencies and skills in a playful approach. This article aims to explain the
use of the elements of gamification in the teaching and learning process through bibliographic study and
situational analysis. In addition, to report the experience of applying this method to the contents of the
Portuguese Language, discipline to four classes of 6th grade of Elementary School ll, in the city of Manaus,
during remote classes in the state public school system. As a result, it was notice that the use of gamification
in a planned method and in line with the studied contents, promoted positive results when verifying learning,
showing itself as an effective and engaging tool if well designed.

INTRODUCAO

consequéncia, muitas familias se isolaram em seus lares nos
primeiros momentos, 0s governos comecaram a estudar

A pandemia do coronavirus (Covid-19) exigiu que as
pessoas mudassem seus hdbitos cotidianos, dentre eles o
afastamento social ndo sé era necessario para garantir a
prevencdo e a redu¢do do contagio como também prevenir
que a saude mundial ndo entrasse em colapso. Essa situagdo
trouxe diversas implicagbes nos mais diversos campos da
sociedade mundial, principalmente na educag¢do que, diante
do crescimento de contaminados pelo mundo, forgou o
fechamento das escolas, afetando mais de 1,6 bilhdes de
alunos e 60,3 milhdes de professores pelo mundo. Em
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mecanismos para ndo prejudicar o ensino-aprendizagem,
professores tiveram que reaprender a ensinar, e alunos a se
adaptar a nova realidade do ensino formal.

O Brasil, em meio a essa crise de saude, viu-se compelido
a fechar as portas das salas de aulas também. Os estados
tiveram que repensar e se adaptar as novas formas de ensino,
a exemplo, pode-se destacar o estado do Amazonas, que em
menos de um més do fechamento das escolas, passou a
oferecer aulas sob o regime de aulas ndo presenciais,
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intitulado de “Aula em Casa”, por diversos canais de acesso,
notadamente pela televisdo aberta da regido e redes sociais.

Nesse contexto, professores e alunos tiveram que adotar
as tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo (TIDCs)
para finalidades educacionais, como: acessar materiais de
apoio as aulas, a plataformas educacionais, registrarem
frequéncias, enviar e receber atividades e manter contato.
Além disso, os docentes, em sua maioria, tiveram a
possibilidade de aprender novas metodologias de ensino a
fim de estimular a adesdo a nova modalidade circunstancial
de ensino, dentre elas a gamificacdo de atividades e aulas.

Em educacdo, é possivel definir a gamificagdo como um
método ativo a consistir na utilizagdo da mecanica e
estratégias dos jogos com intuito de imergir os alunos em
diversos processos que exigem capacidades para resolver
problemas. No ensino da lingua materna, acredita-se que a
gamificacdo pode contribuir positivamente, se bem
articulada, para diversas situagdes, dentre elas a pratica de
leitura e interpretagdo textual, conforme sera visto no relato
exposto nesta discussdo.

Este trabalho foi gerido a partir da hipdtese de que é
possivel aplicar os elementos caracteristicos de jogos ao
conteudo da disciplina de portugués promovendo um maior
engajamento nos alunos. Propde-se aqui a apresentagao de
uma abordagem tedrica-reflexiva sobre o uso da gamificagao
como metodologia ativa e um relato de experiéncia com
atividade gamificada em meio as aulas ndo presenciais
durante a pandemia. Para isso, no primeiro momento,
buscou-se o embasamento em autores que tratam do
trabalho com metodologias ativas, e sobretudo a gamificagao
na educagdo, como: Camargo (2018), Burke (2015), Landres
(2014), (2019), (2013)

fornecendo um arcabougo de informagBes que ampliam e

Moran Navarro entre outros,
respaldam as ideias aqui expostas.

A partir desse levantamento tedrico, o segundo passo
consistiu no planejamento, concepgao e aplicagdo pratica da
técnica de gamificagdo na disciplina de Lingua Portuguesa
com foco na verificacdo da aprendizagem e engajamento dos
alunos durante o ensino remoto. O terceiro passo, marcado
por uma pesquisa exploratéria teve como suporte o
formulério eletrénico o qual visou o levantamento contextual
do aluno no que tange a aprendizagem gamificada e quest&es
sociais. E a partir dos dados coletados, a analise quantitativa-
descritiva foi realizada para a exposicdo grafica e reflexdes
situacionais.

MATERIAL E METODOS

METODOLOGIAS ATIVAS

As metodologias ativas, conforme Cotta et al. (2012, p.
788), sdo estratégias de ensino baseadas na concepgdo
pedagdgica critico-reflexiva, o que oportuniza aos alunos uma
leitura interventiva sobre a realidade, beneficiando a
interacdo entre os atores, valorizando a construgdo coletiva
do conhecimento e seus diferentes saberes e cendrios de
aprendizagem. Moran (2019), define ainda, que elas sdo
ferramentas pedagodgicas alternativas que envolve o aluno na
aquisicdo do conhecimento por meio da descoberta e na
resolugdo de problemas. Elas devem ser planejadas e
executadas para atender os anseios da geragdo de jovens
deste século e ao uso das tecnologias.

Moran (2015) ainda diz que a utilizagdo dessas
ferramentas promove momentos para ponderagdes
complexas, reelaboragdo de praticas e integragdo cognitiva.
Mas para isso,

[...] as metodologias precisam acompanhar os objetivos
pretendidos. Se queremos os alunos proativos, precisamos
adotar metodologias em que os alunos se envolvam em
atividades cada vez mais complexas, em que tenham que
tomar decisGes e avaliar resultados, com apoio de materiais
relevantes. Se queremos que sejam criativos, eles precisam
experimentar iniUmeras novas possibilidades de mostrar
sua iniciativa. (MORAN, 2015, p. 17)

Nesse sentido, tais metodologias ndo podem ser
encaradas como algo novo no meio educacional, pois seu
precursor, John Dewey, ja no inicio do século passado,
vislumbrava o aluno como protagonista de sua
aprendizagem, por meio de abordagens colaborativas e
interacionistas. Camargo (2018) diz que

[...] as metodologias ativas de aprendizagem
proporcionam: desenvolvimento efetivo de competéncias
para a vida profissional e pessoal; visdo transdisciplinar do
conhecimento; visdo empreendedora; o protagonismo do
aluno, colocando-o como sujeito da aprendizagem; o
desenvolvimento de nova postura do professor, agora
como facilitador, mediador; a geragdo de ideias e
conhecimento e a reflexdo, em vez de memorizagdo e
reproducdo de conhecimento. (CAMARGO, 2018, p.16)

Essas metodologias, embora n3do sejam consideradas
inovadoras, também ndo devem ser confrontadas como
modismo, pois elas estdo presentes no “leque de
possibilidades” do fazer docente ha algum tempo. Entdo o
que explica o uso massificado desse termo no meio
educacional atualmente?

Na  sociedade conectada, a resposta desse
guestionamento é simples. O aluno é visto nela, ou deveria
ser, por muitos como o centro do processo de ensino-
aprendizagem, a partir dessa visdo ha a preocupacdo em
formar individuos preparados para relacionar-se em
sociedade, que além de exigir conhecimento técnico, pede-se
que eles sejam capazes de “[...] reconhecer e exercer valores
como conduta ética, capacidade de iniciativa, criatividade,
flexibilidade, autocontrole, comunicagdo dentre outros”.
(BERNINI, 2017, p. 104).

Masetto (2012), completa essa visdo ao dizer que o aluno
se torna ativo e participante quando estimulado por
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metodologias ativas. Ele muda seu comportamento uma vez
que passa a aprender em parceria com o professor, os colegas
ou mesmo sozinho. Em relagdo ao professor, esse mesmo
autor mostra o professor como “[...] orientador das atividades
do aluno, de condutor, de facilitador da aprendizagem, de
alguém que pode colaborar para dinamizar a aprendizagem
do aluno”. (MASETTO, 2012, p. 142).

Apesar de ser um recurso que o professor pode usar a
qualguer momento, essas metodologias ainda sdo encaradas
com resisténcia e inseguranga, pois sair da zona de conforto
exige mudancga de postura pedagodgica. Alia-se a isso, “[...] a
falta de capacidade de acessar, analisar, compreender,
utilizar e avaliar de modo critico as TDIC” (ALVES, 2014, p.
2747). Logo atualizagGes e experimentagdes sdo necessarias
para que haja a ruptura com os métodos de ensino bancario.

GAMIFICACAO NA EDUCACAO

A técnica da gamificacdo, dentre as diversas metodologias
ativas, em meio a esse contexto pandémico de ensino ndo
presencial, apresentou-se como uma solugdo promissora
uma vez que os alunos convivem com jogos em seu dia a dia.
Nas palmas das mados, muitas das vezes, eles carregam um
leque de possibilidades de jogos digitais com diferentes
finalidades. Entdo, por que nao alid-la ao ensino remoto para
estimular a aprendizagem?

A palavra gamificagdo, etimologicamente, é de origem
inglesa, gamification. Burke (2015, p. 16) a define como “[...]
uso de design de experiéncias digitais e mecanicas de jogos
para motivar e engajar as pessoas para que elas atinjam seus
objetivos.” E, Navarro (2013, p. 17) ressalta ainda que ela
consiste na “[...] aplicagdo de elementos, mecanismos,
dindmicas de jogos no contexto fora do jogo”.

Nesta mesma linha, Alves (2015) ratifica esse conceito ao
afirmar que a gamificagdo é um conjunto de técnicas de
engajamento de pessoas com foco em orientacdes para se
atingir objetivos propostos. E, que a industria dos games
legitimaram essas técnicas, contudo a aplicagdo desse
método ndo tem relagdo com jogos, ao contrario, esse
método empresta a educac¢do a linguagem, a ludicidade e
alguns principios dos jogos, Gee (2003), como a identidade,
interatividade, producdo, riscos, customizagdo, desafios com
objetivos, frustracdo prazerosa entre outros, tornando as
acGes pedagdgicas mais atrativas, dinamicas e motivacionais.

No meio académico, a gamificagdo tem sido tema
recorrente de pesquisas que vem ganhando espaco nas salas
de aula, pois o jogo para Huzinga (2012) esta presente na vida
do ser humano desde os primérdios da humanidade.
Atualmente é possivel contar com muitas teorias que
sustentam a concepgao e as aplicagGes praticas dos games na
educagdo. A exemplo, cita-se a teoria da aprendizagem
gamificada defendida por Landres (2014) na qual ele
apresenta dois eixos norteadores: o primeiro corresponde a
estrutura que descreve as categorias de elementos de jogo
que sdao mais adequadas para a melhoria da aprendizagem e,
o segundo, ao modelo tedrico que une os valores de
gamificacdo ao aprendizado. Este apoia as relagdes tedricas
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entre esses elementos e a aprendizagem por meio de
mudangas atitudinais e comportamentais; e aquele serve
para identificar os elementos especificos do jogo que podem
ser aplicados em contextos de aprendizagem, como ficgdo,
controle e imersdo.

Navarro (2013), esclarece quais sdo os elementos,
mecanismos, dinamicas e técnicas de jogos utilizados pela
gamificacdo, como: desafios, regras, metas claras e bem
definidas, pontos, troféus e niveis, esses meios sdo
importantes para o atingimento dos objetivos propostos pela
gamifica¢do, logo devem ser planejados “[...] para facilitar a
aprendizagem e os resultados relacionados”, Landres (2014,
p. 757).

O professor, frente aos alunos da chamada geragdo Z,
conforme Indalécio e Ribeiro (2017), deve ter em mente que
gamificar ndo é sindbnimo de jogo, sejam estes fisicos ou
digitais. E ao docente com sua habilidade de curadoria cabe
selecionar e planejar sua gamificagdo levando em
consideragdo o contexto do aluno, tragcando objetivos
coerentes ao que se que alcangar. Este método, segundo
Halliwell (2013), ndo deve alterar a praxis de aula por
aplicacdo de jogos, evitando assim excluir as outras fases
compositoras de uma aula. Ao usa-lo, o educador deve
objetivar a motivagdo, o engajamento e a concentragdo dos
alunos, de acordo McGonigal (2011), em uma tarefa mais
complexa por um longo periodo de tempo para que com isso
se obtenham os resultados aguardados.

MATERIAL E METODOS

Este artigo constituiu-se, a partir do levantamento
bibliografico de tedricos que tratam do tema no contexto
educacional. De acordo com Lakatos e Marconi (2016, p.166),
“[...]1 a pesquisa bibliografica, ou de fontes secundarias,
abrange toda a bibliografia ja tornada publica em relagdo ao
tema de estudo, desde publicagdes avulsas, boletins, jornais,
revistas, livros, pesquisas, monografias, teses, material
cartografico etc.”

Em Lingua Portuguesa, a gamificacdo de uma atividade foi o
meio utilizado para testar na pratica a eficacia dessa
metodologia no ensino remoto. E apds sua aplicabilidade,
uma pesquisa foi realizada com os alunos por meio
formuldrios digitais cuja finalidade era entender o contexto
social e impressdes dos alunos sobre o jogo. Com isso, um
levantamento  quantitativo-descritivo foi feito em
consonancia ao que ainda preconiza Lakatos e Marconi (2016,
p. 170) “[...] investigaces de pesquisa empirica cuja principal
finalidade é o delineamento ou andlise das caracteristicas e
fatos ou fendbmenos [...] utilizando varias técnicas, como
entrevistas, questionarios, formularios etc., e empregam
procedimentos de amostragem”.

CONTEXTUALIZACAO

O regime especial de aulas ndo presenciais do Estado do
Amazonas, nomeado de “Aula em Casa”, durante o periodo
de pandemia no ano letivo de 2020, foi respaldado pela
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Resolugdo n2 30/2020, de 18 de margo de 2020, do Conselho
Estadual de Educagdo (CEE-AM), atendendo os termos do
Conselho Nacional de Educagdo (CNE), no parecer CNE/CEB
N2 19/2009. Esse projeto cujo objetivo foi de disponibilizar
aos alunos da rede estadual e municipal de ensino os
conteudos pedagdgicos necessarios para a continuidade dos
estudos fora do ambiente escolar presencial estimulou a
insercdo de uma nova modalidade de ensino na qual os
alunos tinham acesso as aulas pela televisdo aberta, redes
sociais e aplicativos criados para essa fungdo. E,
consequentemente, abriu a oportunidade para que
professores e alunos ampliassem seu contato com novas
ferramentas tecnolégicas e metodologias de apoio ao ensino-
aprendizagem, conforme previsto na competéncia geral 5 da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informagdo e comunicagdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas
e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
(BNCC, 2018, p. 9)

Neste sentido, a atividade gamificada foi elaborada para
servir como suporte de verificacdo da aprendizagem na
disciplina de Lingua Portuguesa e aplicada a 140 alunos do 62

ano, da Escola Estadual de Tempo Integral Elisa Bessa Freire
(Manaus/AM), durante o regime de aulas ndo presenciais. A
metodologia da gamificagdo foi escolhida devido a
versatilidade de abordagens para se alcangar determinados
resultados, principalmente quando se fala em leitura e
interpretacdo de textos que, devido ao estresse do
isolamento e bombardeio de informagdes negativas sobre a
pandemia, se tornou um desafio.

PLANEJAMENTO

A atividade foi organizada para avaliar as habilidades de
leitura e interpretagdo textual previstas na Matriz de
Referéncia de Lingua Portuguesa do Sistema de Avaliagdo da
Educagdo Basica (Saeb), tendo diversos géneros textuais
como ancoras para as questdes objetivas (forma de avaliagdo
proposta pelo sistema supracitado).

Essa matriz é composta por 21 habilidades distribuidas em
6 topicos, considerado apenas num recorte entre todo o
conteudo da disciplina. A proposta relatada privilegiou a
abordagem de apenas 12 habilidades dessa matriz, conforme
tabela 1, que no periodo das avaliagdes de entrada foram as
gue mais apresentaram resultados negativos. Estes foram
trabalhados desde o inicio do ano letivo nas aulas presenciais,
e no periodo de aulas ndo presenciais.

Tabela 1 - Tépicos e descritores utilizados na atividade gamificada.

Topico I. Procedimentos de leitura.

D1 - Localizar informagdes explicitas em um texto.

D3 - Inferir o sentido de uma palavra ou expressao.

D4 - Inferir uma informagdo implicita em um texto.
D14 - Distinguir um fato da opinido relativa a esse fato.

Tépico Il. Implicagées do suporte, do género e/ou do enunciador na compreensio do texto.

D5 - Interpretar texto com auxilio de material gréfico diverso (propagandas, quadrinhos, foto etc.).

D12 - Identificar a finalidade de textos de diferentes géneros.

Tépico lll. Relagdo entre textos.

D20 - Reconhecer diferentes formas de tratar uma informacgdo na comparacao de textos que tratam do
mesmo tema, em fungdo das condi¢cdes em que ele foi produzido e daquelas em que sera recebido.

Topico IV. Coeréncia e coesdao no processamento do texto.

D10 - Identificar o conflito gerador do enredo e os elementos que constroem a narrativa.

D15 - Estabelecer relagGes ldgico-discursivas presentes no texto, marcadas por conjungdes, advérbios etc.

Tdpico V. Relagbes entre recursos expressivos e efeitos de sentido.

D16 - Identificar efeitos de ironia ou humor em textos variados.

D17 - Reconhecer o efeito de sentido decorrente do uso da pontuacgdo e de outras notagdes.

D18 - Reconhecer o efeito de sentido decorrente da escolha de uma determinada palavra ou expressao.

Fonte: Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (2020). Adaptada pelo autor.

Ela foi planejada em conformidade ao que Werbach e
Hunter (2012) postularam em seus estudos sobre as
caracteristicas dos jogos. Eles apresentam trés grandes
especificidades (dindmica, mecanica e componentes)
presentes nos jogos. Esses elementos foram levados em
consideragdo para a criagdo desta proposta.

WA S

O game design (layout) foi elaborado, tendo por tema o
jogo eletrénico chamado Super Mario World cuja dindmica
norteadora foi a narragdo de um fato que ia se desenrolando
progressivamente até o fim do jogo; quanto a mecdnica
privilegiou-se a competicdo por meios de questdes objetivas
e desafiadoras com diversos graus de dificuldades, tendo
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como objetivo as recompensas por pontos e o status de
vencedor e; em relagdo aos componentes, priorizou-se o0 Uso
de avatares e o ranking de conquistas das missGes com as
quais foi possivel verificar o desenvolvimento das habilidades
selecionadas.

Com isso, optou-se em criar um tabuleiro digital que seria
a base do jogo o qual em casos excepcionais poderia ser
adaptado para o meio analdgico. Ele foi criado no editor de
slides (Power Point) enriquecido com muitos personagens

nos formatos jpeg ou gifs animados. As questdes foram
elaboradas no Google Forms (Formulario eletrénico) e depois
em forma de hiperlinks foram vinculadas ao tabuleiro. Ao
todo foram 13 formuldrios anexados, um para cada fase. O
layout verossimil do jogo e a narrativa, conforme a imagem 1,
tiveram o papel crucial de chamar a atencdo e instigar a
participagdo do aluno.

Imagem 1 — Layout do Tabuleiro Digital do Jogo Super Mario World.

Clique em
mim para
iniciar o jogo!

ORIENTACOES:

7 0 jogo é composto por 12 fasesidentificadas pelos quadros e tubos numerados;
» Cada fase corresponde a uma missio (questio) e a uma senha para a fase seguinte;
» Tenha emmaos um papel e uma caneta/lapis para anotar as senhas; .
> Cllonae i i’/ Tabo pNTAAO Pars SCALEaL 5 fasé tantis anotites senha dada na fase snterior: Sl
» Deve-se percorrer as fases em ordem crescente (1 ao 12). O

Fonte: Elaborado pelo autor.

As fases foram identificadas no tabuleiro digital por
ndmeros que continham hiperlinks nos quais os jogadores
clicavam em cima para entrar. A leitura nesse processo foi
crucial para o entendimento das informacgGes para cumprir a
tarefa dada. No entanto, para evitar que pulassem fases e
manter a sequéncia crescente da narrativa do jogo, pensou-
se num sistema de cédigo numérico de acesso distinto para
cada fase, sempre dado no final de uma fase. Com excegdo da
fase de cadastro, todas as outras eram constituidas por trés
secOes: de identificacdo do aluno e cddigo de acesso (primeira
se¢do), exposicdo do objetivo da fase e habilidade a ser
avaliada, do texto motivador e questdo objetiva (segunda
se¢do) e senha de acesso a fase seguinte (terceira se¢do). A
narrativa ia se desenrolando até as duas ultimas fases nas
quais o personagem deveria acertar a questdo para derrotar
o vildo (fase 11) e salvar a princesa (fase 12).

EXECUCAO

Essa atividade gamificada foi postada no més de julho nos
grupos do WhatsApp e Telegran (aplicativos de comunicagéo
utilizados entre escola, professor e aluno) no formato .pdf. Ela
podia ser realizada tanto nos dispositivos méveis quanto no
computador, de forma assincrona. Antes do
compartilhamento desta atividade, foram apresentados aos
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eelulanmpllea imagem para ter
um melhor acesso as fases.

alunos e responsaveis a motivagdo para realizd-la, os
objetivos, as regras e as recompensas dadas no decorrer do
jogo.

O aluno para jogar tinha que fazer o cadastro de seu e-
mail institucional, série e nome na fase de cadastro, logo apds
ele recebia a senha para a primeira fase. A cada fase era dada
a missdo, o objetivo, o texto motivador com a questdo e ao
final a senha para a etapa seguinte.

De modo geral, 113 alunos realizaram-na seguindo todas
as instrucdes dadas. A maioria dos alunos apresentou
excelente desempenho. Alguns alunos relataram ndo ter
habilidades em manusear aplicativos para ler arquivos no
celular, pois nos dispositivos méveis era necessario ampliar e
diminuir a imagem, usar recurso de mudar de tela do sem
fechar outra. Outros afirmaram ndo ter como participar por
falta de meio fisico para isso, e quando tinham n&do possuiam
internet para tal.

Essas situacdes que impediram a participacdo de alguns
alunos foram compreendidas, pois em meio a pandemia, apds
o fechamento do comércio e escolas em Manaus, muitas
familias de foram surpreendidas com a situagdo, segundo
relatos, devido a problemas financeiros e sociais, elas ndo
conseguiram dar suporte aos filhos para a interagdo remota
com o professor.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo ficou disponivel por 7 dias nos aplicativos usados
para comunicagdo. Apds esse periodo, aplicou-se como
método de coleta de informagdes um questiondrio eletrénico

com 20 questGes distribuidas em se¢les, aportes para o
estudo qualitativo, com finalidade de sondar a situagdo do
aluno/familia em relagdo a pandemia, ao sistema de aulas
remotas e em relagdo a atividade gamificada, conforme a
tabela 2.

Tabela 2 - QuestGes de maior relevancia do questiondrio aplicado.

. Vocé faz parte de grupo de risco em relagdo a COVID-19?

. Vocé reside com alguém do grupo de risco em relagdo a COVID-19?

. Vocé estd acompanhando as aulas do “Projeto Aula em Casa”?

. Qual meio vocé estd utilizando para acompanhar as aulas?

. Vocé tem acesso a internet?

. Se vocé tem acesso a internet, como costuma acessa-la?

. Vocé com esse tipo de atividade sentiu-se motivado a conclui-la e compreendeu seu objetivo?

O |IN[O(UV | |W|N (P

. Vocé ja jogou algum jogo de tabuleiro analdgico ou digital?

9. Vocé ja participou de alguma atividade escolar gamificada ou ouviu algum professor falar sobre?

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na secdo Informacées pessoais do aluno e familia, buscou-
se nos itens 1 e 2 um levantamento pessoal quanto ao grupo
de risco para Covid-19. O professor com tais dados teria como
se planejar e direcionar suas praticas, em relagdo a esse

grupo, caso as aulas retornassem sem haver uma solugdo
para doenca. Observe os graficos abaixo.

Grafico 1: Informagdes pessoais do aluno

88,5%

11,5%

®BSim WNao

Fonte: Elaborado pelo autor.

Grafico 2: Informagdes pessoais da familia

54%

46%

®Sim ®mNao

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Em relagdo ao item 1, como se vé no grafico 1, 88,5% dos
alunos alegaram ndo ter comorbidade alguma, ao contrario
dos 11,5%. No grafico 2, 46% disseram ndo conviver com
pessoas do grupo de risco para a doenga, em contrapartida,
54% alegaram ter alguém de risco em casa. Tragar esse perfil
fez-se importante uma vez que os alunos e a sociedade
amazonense exigiam o retorno presencial das aulas, e caso

retornassem medidas de seguranca in loco poderiam ser
tracadas a partir dessas realidades.

Os itens 3, 4, 5 e 6 compunham a sec¢do Projeto Aula em
Casa que visou o levantamento dos alunos que estavam
acompanhando as aulas e tinham acesso a internet para
acompanhar as atividades a distancia.

Grafico 3: Acompanhamento das aulas do Projeto Aula em casa

84,1%

2,7%
——

13,3%

WSim MN3o BAsvezes

Fonte: Elaborado pelo autor.

Grafico 4: Meios pelos quais o aluno acompanha o Projeto aula em casa

51,3%

46%

M Televisdao M Plataformas digitais

Fonte: Elaborado pelo autor.

No grafico 3, observa-se que 84,1% dos entrevistados
afirmaram acompanhar todos os dias as aulas do projeto
governamental, 2,7% disseram que ndo estdao acompanhando
e 13,3% acompanharam esporadicamente. Em complemento
a esse contexto, o grafico 4, mostra que, apesar da
preocupacdo do governo em transmitir as aulas pela
televisdo, 51,3% dos alunos optaram acompanhar pelas
plataformas digitais online. Com isso, corrobora-se a ideia de
que os alunos estdo mais conectados.
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2,7%
I

B N3o acompanha por nenhum meio

Em relagdo ao acesso a rede de internet para
acompanhamento das aulas, recebimento e
compartilhamento das atividades, frequéncia e outras
informacdes, observa-se os itens 5 e 6.
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Grafico 5: Projeto aula em casa — Meios de acesso a internet

77,9%

19,5%
2,6%
]
@ Computador [ Dispositivos moveis B N3o possui meio para acesso

Fonte: Elaborado pelo autor.

Gréfico 6: Projeto aula em casa —tipo de internet que atende aos alunos

67,3%

17,7%

W Sim, internet prépria banda larga
B Sim, internet de terceiros

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nos graficos 5 e 6, comprova-se que 98,3% dos alunos
afirmaram ter acesso a internet (fixa ou mével), prépria ou de
terceiros, por meio de dispositivos mdveis ou computador
pessoal ou coletivo. O restante teve dificuldade de acesso,
impossibilitando-os de participar de forma ativa das agdes
escolares de forma remota. Ressalta-se aqui que o governo
ndo deu suporte para os discentes quanto ao acesso a
internet, segundo ele bastava transmitir as aulas pela
televisdo. E levantar a quantidade de alunos conectados a
rede era importante para o planejamento do
acompanhamento no ensino remoto, ao mesmo tempo
levantar a quantidade de participantes da atividade
gamificada.

Os itens 7, 8 e 9, pertencentes a se¢do GamificagGo na
educagdio, objetivou-se a avaliacdo qualitativa da proposta.

Ao questionar os alunos sobre seu entendimento e

13,3%

1,7%
——

M Sim, internet prépria moével
B N3o tem acesso a internet

engajamento na gamificagdo do conteldo, 95,6% assinalaram
sentir-se motivados durante o processo, conforme o grafico 7.
Isso mostra que eles compreenderam e motivaram-se em
relacdo ao objetivo e a dinamica da atividade. Além disso,
buscou-se, no item 8, saber se eles ja tiveram contato com
algum jogo de tabuleiro seja analdgico ou digital, com isso
80% disseram que sim. E como forma de acesso as memorias
pedagdgicas, estimulou-se a lembranga da participacdo de
eventos/atividades que utilizaram a gamificacdo em algum
momento ou se algum professor ja havia feito atividades com
aideia de jogos, assim 56,6% responderam que nunca haviam
participado de algo assim, vide grafico 8.
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Grafico 7: Gamificagdo na educacgdo — se os alunos ja haviam feito atividades anteriores ao programa

43,4%

@ Sim

Fonte: Elaborado pelo autor.

56,6%

Grafico 8: Gamificacdo na educagdo — motivagdo dos alunos com o processo

95,6%

4,4%

@ Sim W Nao

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nesse interim, em meio ao levantamento dos dados,
recebeu-se muitos feedbacks positivos de pais, alunos e
coordenadores pedagdgicos que acompanharam a realizagdo
das atividades. Averiguou-se que a maioria dos jogadores
apresentaram excelentes resultados, provavelmente devido a
nova abordagem avaliativa, confirmada por este depoimento
de um responsavel que acompanhou seu filho durante a
feitura: “a atividade foi diferente, pois saiu da ideia da prova
convencional com papel impresso na cadeira do aluno”. Além
disso, uma aluna ressaltou que “ficou surpresa ao utilizar o
celular para responder uma atividade em forma de jogo”.

Com a aplicagdo desta atividade gamificada e a revisdo
teodrica foi possivel ponderar algumas situagdes, dentre elas:
as tecnologias digitais de informac¢do e comunicagdo é uma
realidade na maioria das familias; o jogo aliado a educagdo
estimula a participagdo e emprenho na construgdo do
conhecimento e os métodos de ensino como a gamificacdo é
um aliado do fazer docente, mostrando ser possivel aprender
por meio do ludico no ensino remoto.

Bacich, Tanzi e Trevisani (2015) fomentam essas ideias ao
afirmarem que é necessario inserir esses meios na educagdo
de forma criativa e dindmica, proporcionado ao discente uma
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formagdo ampla, visto que ele vive em meio as novas
tecnologias diariamente. E que o professor precisa
compreender e usar os mecanismos de jogos e aplica-los em
seus conteudos para promover o engajamento dos alunos no
cumprimento de tarefas e resolugdo de problemas.

CONCLUSAO

O ato de ensinar e aprender tiveram que ser revistos para
atender a realidade de pandemia. Com isso, percebeu-se a
necessidade de mobilizar professores, alunos e familia para
essa nova forma de ensino uma vez que era imperioso
garantir o minimo de aprendizagem dos alunos, apesar das
situagbes conturbadas que afligiam o mundo naquele
momento. Uma solugdo foi o ensino remoto, mas com ele
vieram diversos desafios, como a adaptacdo do conteudo, o
uso eficiente das tecnologias digitais e, talvez o mais
desafiador, meios para estimular a participagdo dos alunos.

As tecnologias estdo em constante evolugdo, e em
paralelo os games se destacam por permitir que seus
jogadores criem vinculos e intera¢des imersos no ambiente
virtual. No contexto pandémico, as TIDCs foram ferramentas
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imprescindiveis no fazer docente, ajudando em agbes simples
do cotidiano do docente e aluno.

A gamificagdo com sua proposta dar ludicidade em troca
de engajamento, fundamentada neste trabalho por muitos
autores, dentre as diversas metodologias ativas, foi o meio
escolhido para se trabalhar um conteudo considerado por
muitos alunos como mondtono e cansativo, principalmente
nas series iniciais do fundamental 2, a leitura e interpretagdo
textual. Com esta atividade foi possivel verificar que com a
inclusdo dos elementos dos jogos na aquisicdo de
conhecimento é possivel, motivando-os por meio de
narrativas, metas e recompensas o0 cumprimento da
proposta.

Ressalta-se que dentro do vasto campo de métodos de
ensino existentes, muitos projetos de gamificagdo poderdo
ndo ter sucesso. O professor deve sempre estar disposto para
aprender a aprender em meio a imersao tecnoldgica que
estdo inseridos, encarar seus fracassos como combustiveis
para o replanejamento de sua pratica de sala de aula seja ela
presencial ou ndo.

Os resultados obtidos a partir da atividade gamificada e
do questionario exploratério, além de servirem como
norteadores para a construcdo de um perfil social e
pedagdgico, mostraram que essa abordagem contribui
positivamente para o envolvimento, persisténcia e
comprometimento dos alunos mesmo que ndao tenham
alcados a todos cujos motivos ja foram tratados na analise dos
resultados. Além disso, contribuiu para imersdo desses
discentes em uma nova abordagem do contetdo de sala de
aula, possibilitando-os a percepc¢do de que é possivel aliar a
aprendizagem ao ludico.

Este estudo teve por objetivo a revisdo da literatura sobre
as metodologias ativas e a gamificagdo no contexto de ensino
e aprendizagem. Assim, o estudo oferece um resumo, sem
esgotar o tema, sobre a contribuicdo desse método ao utilizar
uma pratica de atividade gamificada aplicada na disciplina de
Lingua Portuguesa. Acredita-se que este trabalho possa
contribuir para a drea de gamificacdo aplicada ao ensino da
lingua materna, a servir como suporte para inspiragées de
futuras praticas docentes.

Portanto, uma atividade pedagdgica concebida a partir
dos elementos dos jogos, permite ao docente a observacgdo e
a avaliacdo das habilidades dos alunos antes, durante e
depois de sua realizagdo, com ela é possivel ter dados mais
precisos para a promogao da intervengdo didatica. E ao aluno,
a possibilidade de desenvolver habilidades e competéncias
para lidar com situagdes reais de seu cotidiano.
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