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1. Introducao

Este artigo apresenta uma pesquisa exploratoria na verificagdo da viabilidade do uso da
gamificacdo nos anos iniciais do ensino fundamental brasileiro. Considerando a aptiddo
das novas geragdes na utilizagdo das ferramentas e dispositivos digitais [2,5,6] ¢ a falta
de estudos em gamificagdo no ensino fundamental [1], esta pesquisa avaliou o quanto a
gamificacdo pode ser usada em sala de aula e se produz motivagdo nos estudantes.
Foram realizadas experimentagdes e observagdes do uso da gamificagdo em alunos do 2°
ano do ensino fundamental. O experimento foi realizado semanalmente com aulas
gamificadas, em duas turmas diferentes de uma mesma escola, com professores
diferentes, contetidos iguais € no mesmo periodo de tempo. A metodologia de anélise
dos dados utilizou modelos estatisticos em conjunto com o algoritmo de recuperacao de
dados Apriori [8].

A contribui¢do deste trabalho ¢ na avaliagdo do impacto do uso da gamificacao
na educagao, em especial, nos anos iniciais.

A maioria dos trabalhos apresentados nesta area relatam experiéncias focadas no
ensino médio ou superior [1,6,5], carecendo de um maior aprofundamento de estudo nas
criangas de 7 a 9 anos [1].

A aplicagdo da pesquisa aqui realizada € relevante para a melhoria das praticas
educacionais pautadas na utilizacdo da gamificacdo e dos jogos. Entender como a
motivacdo ¢ obtida a partir de uma determinada gamificagdo e dos seus elementos
associados permite ao professor identificar se (e como) as estratégias da gamificagao
produzem engajamento nas turmas de anos iniciais.

2. Trabalhos Relacionados

Figueiredo et al [6] e Borges et al [5] apresentam uma revisdo da area de gamificacdo no
Brasil. Caponetto et al [1] apresentam uma revisdo da area fora do Brasil. As revisodes
apresentadas demonstram que pouco estudo tem sido feito sobre o emprego da
gamificacdo no ensino fundamental.
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Nicholson [3] e Mora [4] apresentam uma série de frameworks para gamificagao
com uma vasta gama de areas de utilizagdo. Entretanto nenhum deles faz diferenciagdes
e caracterizagdes sobre o publico alvo a ser utilizado na gamificagao.

3. Metodologia

A partir da revisdo da literatura, foi criado um espaco gamificado para alunos do 2° ano
fundamental [3,7]. O espaco foi construido a partir da aplicacdo de um processo de
construcao de gamificacdo em quatro passos:

Passo 1 — identificagdo do objeto a ser gamificado. Foi identificado que a
aprendizagem do aluno ¢ o objetivo da gamificagdo a ser construida.

Passo 2 — identificagdo do perfil do publico alvo. O perfil do estudante foi
identificado a partir da experiéncia dos professores.

Passo 3 — projeto de gamificacdo. Foi escolhido o framework Octalysis [8] como
modelo base para projetar a gamificagdo a ser construida.

Passo 4 — selecao do cenario para implementagdo. Foi escolhido um cenario que
permitiu a criagdo de um jogo de sala de aula denominado GE (grupo de estudo). O
jogo contemplou as técnicas de jogos previstas no projeto (passo 3).

A fim de verificar o quanto a gamificagdo produziria motiva¢ao/engajamento, foi
idealizado um questionario de aplicagdo indireta, que foi respondido em todas as aulas
gamificadas. O contexto da experimentacdo foi assim definido:

1. Foram utilizadas duas turmas (A, B) de 2° ano. Cada turma teve um professor
diferente.

2. As duas turmas tiveram o mesmo conteudo gamificado.
Os questionarios foram aplicados de forma individual em cada turma.

4. Foi elaborada uma metodologia de refinamento das respostas dos questionarios,
a partir da interagdo do professor com a turma durante a coleta de dados.

4. Resultados

O uso da gamifica¢do fora do mundo dos jogos influencia o comportamento e envolve
os estudantes de forma significativa e motivadora, conduz a uma aproximac¢do com o
que ocorre nos games ¢ 0 modo de como os individuos inseridos nesta cultura esta mais
acostumados a interagir com os problemas e a resolvé-los construindo seus
conhecimentos.

A gamificagdo promove contribuigdes importantes de como intervir em
problemas de aprendizagens, motivacdo e engajamento dos estudantes em um ensino
ludico e atrativo. As estratégias gamificadas, ativam as motivagdes para tornar o ensino
uma experiéncia desafiadora de forma a intervir na realidade escolar, envolvendo
respectivamente os seus autores como protagonista do processo ensino aprendizagem.
Com estratégias gamificadas, aplicadas como ferramentas valiosas para criar
experiéncias significativas no ensino aprendizagem que podem contribuir de forma
positiva na formagao do cidadao.
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A partir de praticas pedagogicas com estratégias gamificadas, foi alcangado o
engajamento dos estudantes dos anos iniciais no processo de ensino aprendizagem, com
o uso de elementos ludicos de jogos, a aprendizagem se desenvolveu de forma agradavel
e eficaz, com velocidade no processo de mudanga de comportamento e aquisi¢do de
novos conhecimentos. Aprender jogando € a maneira mais prazerosa ¢ atualizada de
ensinar. A gamificacao na sala de aula concede a escola uma possibilidade de se recriar.

As aulas que foram gamificadas ocorreram num contexto de construcao do
conhecimento, potencializando a participacdo e a motivagao dos alunos, de forma com
que a aprendizagem do contetido ou a habilidade embutida no programa curricular fosse
alcangada através de um fazer ludico, utilizando os elementos, linguagem, estética e
mecanismo de games na execucdo de tarefas propostas em sala de aula de forma
divertida e motivadora.

Os dados coletados foram analisados por ferramentas estatisticas (R), bem como
foi utilizado o algoritmo Apriori para identificacdo das regras de correlacdo dos itens
avaliados nos questionarios. Os resultados evidenciaram uma forte relacdo entre a
gamificacdo realizada e a motivacdo dos alunos, uma diferenciacdo de percepcao entre
as aulas que foram gamificadas com as demais aulas e, por fim, a melhoria da
aprendizagem em um modelo educacional, menos autoritidrio, mais colaborativo e
interativo.
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