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RESUMO

O estudo relata uma experiéncia com alunos do Ensino Fundamental do Colégio
Santa Teresa em Sao Luis-MA. O objetivo geral é analisar o uso de atividades
gamificadas no incentivo a leitura na Biblioteca do Colégio Santa Teresa. A
metodologia utilizada teve como base pesquisa exploratoria e descritiva e com
procedimento técnico pautado na pesquisa bibliografica e de campo, com
abordagem quantitativa. O universo da pesquisa compés-se de alunos e professores
do 2° ao 5° ano do Ensino Fundamental. Os resultados encontrados foram
satisfatorios em relacdo da inclusdo da gamificagdo no processo de ensino
aprendizagem em salas de aula no Brasil. Assim, a gamificagdo pode ter um papel
importante na educagédo por proporcionar, motivagdo, trabalho em equipe,

assimilagao de conteudo, dentre outros beneficios.

Palavras-chave: Gamificacdo na educacao. Motivagcao educacional. Processo de

aprendizagem da leitura. Colégio Santa Teresa.



ABSTRACT

The present study reports on an experience lived with elementary school students of
the Santa Teresa College, using activities that benefit the education and training of
readers. The general objective is to analyze the use of gamma activities to
encourage reading in the Libary do Colégio Santa Teresa. The methodology used
was based on exploratory and descriptive research and with a technical procedure
based on bibliographical and field research, with a quantitative approach. The
research universe was the students and teachers from the 2nd year to the 5th year of
elementary school. The results were satisfactory in relation to the inclusion of
gamification in the process of teaching learning in classrooms in Brazil. Thus,
gamification can play an important role in education by providing, motivation,

teamwork, assimilation of content, and other benefits.

Keywords: Gamification in education. Educational motivation. Santa Teresa College.
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1 INTRODUGAO

Os games sempre causaram fortes impactos nas pessoas, em especial em
criangas e adolescentes que ficam diversas horas em frente a TV, computadores,
tablets, e outros suportes de jogos digitais. Devido ao excesso de utilizagado de jogos
pelas pessoas em seu cotidiano, estes estdo sendo mal vistos por algumas pessoas
e educadores, por considerarem que os jogos podem atrapalhar a vida social e o
desenvolvimento cognitivos dos individuos, que ficam horas e horas jogando.

De certa forma, o excesso de jogo nas vidas das pessoas pode exclui-los do
convivio social, mas quando se utiliza as mecanicas dos games em beneficio da
motivacao, diversas atividades podem ser mais prazerosas em ser realizadas. Como
mostra o estudo desenvolvido por Smith (2011 apud BRAZIL, 2017), ao ilustrar que
as atividades que fazem uso de mecanicas de jogos, junto aos participantes a
trabalharem com varios tipos de situacbes, além de lidar com determinados
problemas de forma satisfatéria, encontrando solugdes para os mesmos quase que
de imediato, apurando os reflexos e melhorando a convivéncia e trabalho em equipe.

O desenvolvimento de atividades que fazem uso de mecanicas de jogos, por
exemplo, a gamificacdo, pode propiciar ao aluno um melhor aprendizado e o
inventivo a leitura. Em Brazil (2017), cientistas e psicélogos comegaram a
desenvolver pesquisas para saber quais sdo o0s motivos que levam essas
mecanicas, a causarem uma grande influéncia motivacional nas pessoas que as
praticam, fazendo extragcado de elementos e aspectos que pudessem ser aplicados
no dia a dia dessas pessoas.

Foi com a realizagdo dessas pesquisas que surgiu a denominagao
“‘gamificagdo”, que nos dias atuais atua como grande aliada em diversas areas,
como: educacao, trabalho, treinamentos, e outros. Mesmo sendo pouco conhecida
no campo educacional, a gamificagdo atrelada ao ensino tradicional pode ser
considerada de grande relevancia na transmissdo de conhecimento e pratica de
leitura em sala de aula, por apresentar aspectos de motivagao, trabalho em equipe,
resolucao de problemas, maior interatividade entre professor e alunos, dentre outros
beneficios em prol da educacéo.

O assunto deste estudo tem como propdsito demonstrar como a gamificagao
atrelada a educacgao, pode influenciar na formacao de leitores de alunos do Ensino
Fundamental do Colégio Santa Teresa em S&o Luis-MA. Assim, a utilizagao de
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atividades gamificadas em beneficio da educagdo além ultrapassar o meétodo
tradicional de lecionar, proporciona ao docente tornar suas aulas mais atrativas,
despertando um maior interesse dos alunos em participar delas.

Mesmo sendo uma proposta motivacional para o ensino, a gamificagao ainda
nao foi inclusa na matriz curricular da educagédo no Brasil, mas alguns docentes ja
fazem uso de tais ferramentas para motivar seus alunos, a realizarem a leitura do
conteudo proposto em sala de aula, ou até mesmo despertar o interesse por outros
tipos de leitura, como é o caso dos livros de literatura e/ou revistas cientificas.

Ao abordar o tema gamificagdo na educagdo nesta pesquisa, decidiu-se
elaborar a seguinte questdo norteadora: Quais contribuicbes que as atividades
gamificadas podem proporcionar no processo de aprendizagem da leitura com os
alunos do Ensino Fundamental do Colégio Santa Teresa em Sao Luis-MA?

O presente estudo tem por objetivo geral analisar o uso de atividades
gamificadas ao incentivo a leitura na Biblioteca do Colégio Santa Teresa, e, como
objetivos especificos: identificar quais as contribuicdbes que a gamificagcdo pode
proporcionar na formacéao de leitores; analisar o comportamento desses usuarios na
Biblioteca do Colégio Santa Teresa, durante as atividades gamificadas no processo
de formacao de leitores; apontar os principais pontos positivos e entraves do uso da
gamificacdo na formacgao de leitores na Biblioteca do Colégio Santa Teresa.

O trabalho encontra-se dividido em se¢des. Na primeira secao faz-se esta
introducdo. Na segunda secao descreve a gamificagdo, seus conceitos e aspectos
relevantes para educagao e processo de aprendizagem da leitura.

Na segunda terceira apresenta-se a metodologia utilizada para construgao da
pesquisa. Os resultados e discussao da pesquisa foi tratado na quarta secao. E, por

ultimo, apresenta-se a concluséo pertinente ao assunto-tema.
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2 GAMIFICACAO: conceitos e aspectos relevantes para educacéo e processo de

aprendizagem da leitura

A palavra gamificagdo tem origem inglesa “gamification”, sendo ressaltada
pelo programador e inventor britanico Nick Pelling, no ano de 2002, com a convicgao
de que usando a mecanica dos jogos, no contexto da realidade das pessoas,
ajudariam elas na solugéo de problemas (FADEL et al., 2014). O termo gamificagéo,
ganhou grande propor¢cdo no mundo apenas em 2010, quando as empresas
passaram a utilizar sistemas de conquistas e recompensas em seus softwares, para
motivar seu quadro de funcionarios, com o objetivo de melhorar a produgéo e
satisfacao de seu quadro funcional.

Corroborando com essa informagao Cardinale, Menzes e De Bortoli (2018)
relatam que a gamificacdo surgiu dentro dos setores comerciais e de marketing,
tendo como finalidade a criacado de premiacdo com cartdes de acumulo de ponto
e/ou bonificagdes, forma de educar e qualificar o quadro de funcionarios e
crescimento da produtividade, utilizando ferramentas de games. Na atualidade
observa-se que a gamificagao ja contribui com a educacéao, e alguns educadores ja
fazem uso deste recurso em sala de aula.

Kapp (2012 apud ALVES, 2018, p. 6) conceitua gamificagdo como sendo: “a
utilizacdo de uma mecanica, estética e pensamento baseados em games para
engajar pessoas, motivar a acao, promover o aprendizado e resolver problemas.”.
Verifica-se que a palavra “motivar a agao”, pode ser util para aqueles alunos que
possuem algum tipo de dificuldade no aprendizado, uma vez que a gamificagado
atrelada ao ensino tradicional pode despertar novos interesses dos alunos em
aprender, por ser um novo método que mantém o aluno motivado e feliz par realizar
as atividades propostas em sala de aula.

Burke (2015, p.16) ao fazer referéncia do conceito de Gartner sobre
gamificacdo, define como sendo “o uso de design de experiéncias digitais e
mecanicas de jogos para motivar e engajar as pessoas para que elas atinjam seus
objetivos”, esse engajamento e motivacdo fazem com que as pessoas realizem suas
atividades com maior grau de felicidade, isto €, atingindo seu Estado de Flow,
assunto que sera descrito com maior clareza no item 2.2 deste estudo.

Para uma melhor compreensdo do conceito sobre gamificacdo de Burke
(2015 apud ALVES, 2018, p. 45) elaborou um quadro, mostrando conceitos sobre
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mecanica de jogos, design de experiéncia digital, gamificagdo, objetivo da

gamificac&do e concetragao da gamificacéo.

Quadro 1 — Conceitos em relagao a gamificagao

Mecéanica de jogos Descreve os elementos-chave que sdo comuns em muitos jogos,
tais como pontos, distintivos ou placares.
Design de experiéncia digital Apresenta a jornada que os jogadores terdo de percorrer

utilizando-se de elementos como: a sequéncia dos passos do
jogo, o reconhecimento do ambiente e a decodificagao do roteiro.

Gamificagéo Método para engajar individuos digitalmente em vez de
pessoalmente, o que significa que os jogadores irdo interagir com
computadores, smartphones, monitores portateis e outros
dispositivos digitais.

Objetivo da gamificagao Motivar as pessoas para que elas alterem seus comportamentos,
desenvolvam habilidades ou estimulem a inovagéo.

Concentragao de gamificagdo | Possibilitar aos jogadores atingir seus objetivos, e como
consequéncia, a organizagdo também atingira os dela.

Fonte: Alves (2018, p. 45).

Os conceitos sobre gamificacdo descritos por Alves (2018), no Quadro 1
mostra que uma atividade gamificada pode deixar o aluno motivado, deixando-o apto
a fazer o reconhecimento do ambiente e decodifique o roteiro, superando, assim,
todos os desafios impostos a eles, se mantendo feliz e engajado com a leitura do
conteudo para realizacio da atividade.

Alves, Minho e Diniz (2014, p. 77) descrevem gamificagdo como sendo “a
construcdo de modelos, sistemas ou modo de produgdo com foco nas pessoas,
tendo como premissa a légica dos games.” A criagédo dos modelos tem como base a
motivacéo e sentimento que as pessoas, terdo ao realizar as atividades gamificadas.

Levando em consideracdo a base de dados da Scopus Elsevier (2016),
Cardinale, Menzes e De Bortoli (2018) criaram um grafico com a intencao de
demonstrar as areas que fazem uso da gamificacdo (Figura 1), destacando areas
como a Ciéncia da Computagcao e Educacéo, por se tratar de locais mais propicios
para sua implantacdo, ndo que as demais areas nao possuam um bom
aproveitamento na aplicagdo de atividades gamificadas, pelo contrario qualquer local
que a gamificagao possa ser introduzida, o engajamento das pessoas na realizacao
de tarefas é visivel, e contribui diretamente no crescimento de rendimento de

aprendizado e assimilacdo de conteudo em sala de aula.
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Figura 1 — Demonstrativo das principais areas que fazem uso da gamificagado

39%
40% 1

35% -
30% -
25% 21%
0, 4
20% 14%
15%
10% - % 6%
5% 3% 3% 3% 2% 2%
-
[ I B —
0%
o} X @ L > R P @ O >
o g & & ) oé}'b\ fb‘;bo 6‘\'6 i \é‘@
N Y S ) P [} & ) © O
O@Q &S Q}\Q e;é ra & \Q\O 6\\\,0 ?“&
&)
@ & ® o <@
»@«\é’\@ Q/QOQQ O@QO\
C}

Fonte: Adaptagéo do autor, com base no estudo de Cardinale, Menzes e De Bortoli (2018, p. 279).

Ao realizar a analise da Figura 1, percebe-se que a gamificagdo pode ser
implantada em diversas areas, seja no contexto profissional e/ou educacional. No
contexto educacional as atividades gamificadas proporcionam aos alunos, um
aprendizado diferenciado do tradicional, por utilizar mecéanicas de jogos que tende
ser mais atrativas que o método convencional de lecionar em sala de aula.

De acordo com Toéneis (2017, p.39), o termo gamificacdo representa a
utilizacao de artificios dos jogos, em busca de “solucionar problemas praticos ou
ainda despertar engajamento entre um publico especifico pode-se utilizar elementos
dos games.” Este método além de solucionar problemas, também gera uma grande
motivagcdo em sua execugdo, mas para que haja esse sucesso o mediador deve-se
estar apto e seguro de como criar e como aplicar uma atividade gamificada.

Toneis (2017) ao desenvolver sua pesquisa sobre “Os games na sala de
aula”, encontrou na gamificagdo um artificio de melhorar o aprendizado de seus
alunos na disciplina Matematica, que apods a incluséo do uso deste recurso em sala
de aula, o aprendizado dos alunos se tornou mais prazeroso a cada desafio
impostos pelas atividades gamificadas. A gamificagdo tem ganhado espago nas
empresas e educacao, e, com o passar do tempo tal metodologia sera utilizada com
maior frequéncia, por propiciar a motivagao e felicidade na realizagao dos desafios a
serem implantados a cada etapa conquistada, bem como as recompensas atribuidas
a quem tiver melhor desempenho.

Burke (2015) expbe ainda que a gamificagdo, pode ser utilizada a fim de
desenvolver novas habilidades, mudar comportamento das pessoas, e, aperfeicoar o

estilo de vida delas perante a sociedade.
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Com base nos conceito sobre gamificagdo, € importante salientar que games

e gamificagdo sdo palavras totalmente distintas, e que causam certa confusdo para

as pessoas, em especial, a classe de alunos, que pensam sobre atividade

gamificada como sendo um jogo criado apenas para diversdo. Assim, apresentar a

definicho de cada palavra torna-se de grande relevancia para uma melhor

compreensao do que sera proposto com a elaboragdo desta pesquisa, que de
acordo com Alves (2018, p. 33), a palavra games significa:

E uma atividade Iudica composta por uma série de acdes e decisdes,

limitando por regras e pelo universo do game, que resultam em uma

condigdo final. As regras e o universo do game sao apresentados por meios

eletrénicos e controlados por um programa digital. As regras e o universo do

game existem para proporcionar uma estrutura e um contexto para as agdes

de um jogador. As regras também existem para criar situagbes

interessantes com o objetivo de desafiar e se contrapor ao jogador. As

agbes do jogador, suas decisbes, escolhas e oportunidades, na verdade,

sua jornada, tudo isso compde a ‘alma do game’. A riqueza do contexto, o

desafio, a emogdo e a diversdo da jornada de um jogador, € nao

simplesmente a obtencéo de condicao final, € que determinam o sucesso de
um game.

A expressao game possui caracteristica de atividade ludica por apresentar
uma variedade de ag¢des e decisdes, a serem tomadas com base nas regras do
game visando chegar até o final do desafio.

Alves (2018) fala que game pode ser considerado como um sistema em que
os jogadores ficam engajados em busca de superar um desafio abstrato, levando em
conta regras, interatividade e feedback, proporcionando um resultado quantitativo,
que na maioria das vezes promove uma reacdo emocional de que esta praticando o
ato de jogar.

Costa (2017, p. 13) define gamificagcdo como sendo “a utilizagcao de elementos
de design de jogos eletrénicos em contextos nao relacionados a jogos eletrénicos”.
A gamificagdo ndo é um jogo propriamente dito, mas sim, faz uso das ferramentas
dos games em busca de proporcionar uma nova forma de transmitir conhecimento, e
sendo atrelada a educacao tradicional, pode proporcionar melhores resultados de
aprendizagem para os alunos.

A palavra gamificagdo também conhecida como gamification, apresenta
também como principal caracteristicas a utilizagdo das mecanicas dos jogos,
visando atingir um determinado publico alvo, solugdo de problemas, proporcionar

aprendizagem, trabalho em equipe, feedback entre professores e alunos, e outros.
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Levando em consideragao, a definicdo de game e gamificagao, verifica-se que ha

uma distin¢ao visivel, como pode ser observado no Quadro 2.

Quadro 2 — Diferencga entre game vs gamificacéo

GAME GAMIFICAGAO

Pode ser apenas um conjunto de tarefas com]
pontuagao e algum tipo de recompensa

Os games possuem regras € objetivos ja
estabelecidos

[Existe a possibilidade de perder Perder pode ou ndo ser uma possibilidade, ja que o
objetivo € motivar as pessoas a entrar em acado e
fazer algo

Sua aplicacdo geralmente ¢é facil e barata, por]
exemplo: PowerPoint

IGeralmente sdo dificeis e caros de criar

O contetdo é geralmente transformado parajNormalmente recursos com aparéncia de game sao
caber na histéria e nas cenas do game adicionados, sem realizar muitas alteragdes no
conteudo

Fonte: Adaptado pelo autor de Costa (2017, p.18).

O Quadro 2, mostrou que as distingdes entre games e gamificagédo podem ser
perceptiveis quando se faz a comparagao entre as duas, e, até mesmo na forma
como é desenvolvido e/ou valores a serem cobrados, que no caso dos games sao
mais caros, por serem desenvolvidos com a finalidade do jogador alcangcar um
determinado desafio e objetivo. Na gamificacdo o objetivo principal € conceder uma
aprendizagem satisfatéria ha todos os alunos, até mesmo daqueles que possuem
algum tipo de dificuldade no aprendizado.

Outro ponto a ser destacado sdo os recursos utilizados, no caso dos games
utiliza-se uma variedade de recursos na construgdo de seus cenarios, em que é
usado uma variedade de cores e imagens cada vez mais proxima da realidade. Na
gamificacdo, os recursos vao de plataformas digitais aos recursos manuais que
instiga a criatividade do professor, isto €, para desenvolver uma atividade gamificada
precisa apenas de papel e caneta, neste caso sera elaborado um desafio em que o
aluno, se sinta motivado a cumprir as tarefas e etapa estabelecidas pelo professor.

Acerca dos conceitos sobre gamificagdo, percebe-se que o uso da mesma na
educacgao, contribui na motivagao e engajamento dos alunos no processo de ensino
aprendizagem em sala de aula, das escolas publicas e particulares do Pais. Essa
motivacdo e engajamento proporcionada pela gamificagdo na educacgao, sera

descrita com mais clareza a seguir.
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2.1 Gamificagcao na educagao

As tecnologias como, smartphone, tablet, notebook, video games, e outras,
estdo cada vez mais presentes no dia a dia das pessoas. Esse crescimento no uso
de recursos tecnoldgicos, causa certa influéncia em criangas a partir de 3 anos de
idade a terem seus primeiros contatos com esses dispositivos tecnolégicos. O
acesso precoce aos dispositivos e a internet, esta cada vez mais comum de se
observado no meio social e ambiente familiar, j4 que os pais sdo os maiores
influenciadores para o uso de tecnologia e internet.

Com os avangos das tecnologias, os games se tornaram mais acessiveis,
tornando-se cada vez mais presentes no cotidiano das pessoas, por apresentarem
suporte nao apenas em consoles, como também em dispositivos moveis
(smarthphone, tablet, e outros), partindo deste pressuposto McGonigal (2012, p. 29)
relata em seu estudo que:

Hoje em dia, quase todos tém uma vis&o tendenciosa em relagéo os jogos —
até mesmo os jogadores. E impossivel evitar. Esse comportamento é parte
de nossa cultura, parte de nossa linguagem, e esta até mesmo embutido na
forma como usamos as palavras ‘jogo’ e ‘jogador’ nas conversas cotidianas.

Na fala de McGonigal, observa-se que os games fazem parte da cultura das
pessoas, e, € cada vez mais comum ver pessoas que destinam diversas horas
empenhadas em superar os desafios e conquistar seus objetivos nos games. Sobre
esse crescimento de usuarios de games, McGonigal (2012) menciona que as
pessoas tém buscado refugios nos jogos para fugirem da realidade, porque o mundo
real ndo proporciona prazeres iguais encontrados neles, e, por serem criados
cuidadosamente para satisfazer o individuo, mantendo sempre emocionados por
conquistas de novos desafios, e, ainda por promover um vinculo social em
ambientes virtuais mais faceis que na vida real.

Alves (2018) complementa a linha de raciocinio dizendo que o uso de games
pelas pessoas, esta ligado de forma direta ao entretenimento, por apresentar uma
distracdo na hora de sua execucdo, e, que na maioria das vezes o jogador vive
como estivesse dentro daquele mundo virtual, o que acarreta emocgbes e
sentimentos por novas conquistas e derrotas. Outro ponto a ser mencionado séo as

comunidades criadas por grupos de pessoas de diferentes partes do mundo que
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jogam o mesmo game. Essas comunidades as vezes podem ultrapassar os limites
do jogo, criando desta forma um lago de amizade fora do ambiente dos jogos.

De acordo com McGonigal (2012, p. 30), os games podem ser divididos em
quatro particularidades, sendo elas: “metas, regras, sistema de feedback e
participacao voluntaria.” A autora ainda acrescenta que os games, podem ser single-
player, multiplayer e games on-line disponiveis para diversas pessoas, e podem ser
rodados nos dias atuais em diversas formas, como por exemplo, em computadores,
console (video games), dispositivos moveis e smartphones, além dessa tipologia
destaca-se ainda os jogos convencionais, como, o0 jogo de bola em campo ou
quadras, cartas e/ou de tabuleiros, dentre outros.

Tendo como base o poder de motivagdo que os games causam sobre as
pessoas desde a antiguidade, comegou a se desenvolver games voltados para
educacdo, um exemplo basico de jogo educacional cita-se o Math Blaster,
desenvolvido em meados dos anos 70, no intuito de facilitar aprendizagem da
disciplina Matematica. Os primeiros games na educacdo, foram criados
especialmente para criangas que usavam os microcomputadores na época de sua
propagacdo nas residéncias e escolas. E importante salientar que alguns games
desenvolvidos neste periodo, teve seu carater educativo por acidente, no qual o
carater inicial era meramente para diversao das criangas, mas acabaram contendo
alguma ferramenta voltada para a educacao (NOVAK, 2010).

Segundo Alves (2018), um game criado apenas com a intencdo de educar
acaba perdendo a graga, e um voltado apenas para divertir perde a esséncia de
educar, ou seja, um bom game para educagdo € aquele que tem uma dosagem
certa para diversao e educagao. A divisdo correta entre diversdo e educacédo acaba
sendo um desafio para os criadores de games, em encontrar a medida correta para
que o0 game venha cumprir seu papel na educagéo.

Algumas empresas que criavam games no final do Século XX, passaram
investir também em jogos educativos, um exemplo ja mencionado neste estudo €
Math Blaster, desenvolvido em 1975, tendo como objetivo ensinar Matematica aos
alunos, por meio de salvar galaxia aprendendo as operagbes de matematica. Este
game, atualmente faz sucesso entre as criangas, e pode ser acessado no enderego
eletronico (http://www.mathblaster.com/#) (ALVES, 2018). Caso a crianga ou adulto

necessite de algumas explicagbes sobre a jogabilidade do game, basta acessar o
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site guia do game', neste ambiente encontra-se introdugdo acerca do
MathBlaster.com, bate-papo MathBlaster.com, encontre jogos perfeitos no
MathBlaster.com, e, compreensdo da inscricdo no MathBlaster.com, com este
conteudo o usuario encontra toda explicagao de como funciona o game.

Para jogar o game, necessario se faz realizar o download do executavel que
fica alojado na pagina inicial do site. Na instalagdo sera perguntado, em qual idioma
deseja instalar o game, em seguida o usuario sera direcionado a uma tela de criagao
de perfil, apés o preenchimento do cadastro de perfil 0 game esta apto a ser

utilizado como ilustra a Figura 2.

Figura 2 — Desafio de adicao Math Blaster (fase cadete)

Fonte: Autor da pesquisa (tela do jogo).

Neste primeiro momento, o jogador deve derrotar os monstros que irdo surgir
respondendo corretamente as adi¢des, que aparecem na parte inferior da tela, cada
resposta correta o monstro fica mais fraco, até o que mesmo seja derrotado para
prosseguir para outra fase/operagdo matematica. Esta pesquisa fez referéncia deste
jogo, por usar uma dosagem correta entre diversdo e educagéo, e que pode ser
utilizado por educadores e pais, como método de aprendizagem das operagdes da
Matematica.

Outro jogo que pode ser mencionado como um jogo educacional € o Age of
Mythology the Titans, que foi desenvolvido apenas com a finalidade de diversao,
mas que apresenta caracteristicas educativas, como entendimento sobre politica e
criacdo de civilizagoes, financas, estratégias de guerra e histéria das civilizacdes
antigas (Figura 3).

! http://www.mathblaster.com/customercare/gameguide?lang=pt.
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Figura 3 — Interface do jogo

Fonte: Acervo do autor (tela do jogo).

Neste jogo além do jogador aprender um pouco de mitologias das civilizagdes
Nérdicas, Egipcias, Gregas e Atlantica, adquire também a construir sua prépria
civilizagdo com ajuda de amigos conectados em redes locais e internet, em que séo
realizadas trocas de informacdes e recursos, criacdo de seus exercitos, taticas de
guerras para conquistar territorios inimigos, além de promover uma interagao entre
0s jogadores via bate-papo on-line e/ou em ambiente de rede.

De acordo com Alves (2018, p. 28): “a preocupacdo dos docentes se
apropriarem das tecnologias disponiveis e buscar novas metodologias, ainda ha o
fator acerca de qualquer tipo de ensino que seja empregado, a motivagao do
aprendiz.” O ponto chave para o sucesso do professor ao fazer uso de games ou de
suas mecanicas (atividades gamificadas), sera de manter o aluno sempre motivado
e feliz, para ser desenvolvida qualquer atividade que venha ser imposta a ele em
sala de aula, para que isso acontega necessario se faz um conhecimento do docente
acerca do assunto.

Ainda sobre uso de games na educagdo, Gomes (2019) em sua matéria
publicada no Jornal O estado de Sao Paulo, menciona que na opinido da norte-
americana e especialista em Educacao Jennifer Groff, os jogos podem ser mais
eficazes que as avaliagdes tradicionais ao medir o grau de aprendizado de
competéncia dos alunos, como resolugao de problemas, colaboragdo e pensamento
sistémico.

Outro ponto destacado por Gomes (2019, ndo paginado) ressalta que:

Os jogos podem ser poderosos ambientes de aprendizado para alunos de

todas as idades, inclusive alunos-professores. Eu mesmo conhego varios
projetos relacionados a essa formagdo de docentes por meio de jogos,
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como o simSchool e o Laboratério de Sistemas de Ensino do MIT
(Massachusetts Institute of Technology). Eles criam ambientes baseados
em jogos para ajudar os professores a desenvolver suas habilidades em
varias areas relacionadas a pratica em sala de aula.

Nesta tese criada por Gomes (2019), faz mengado que os games podem ser
mais eficientes que as avaliagbes tradicionais, e que a utilizagdo de jogos pelos
professores, possibilita que os mesmos criem novas metodologias de transmissao
de conhecimento.

Nos dias atuais, torna-se cada vez mais comum encontrar alunos
desmotivados em sala de aula, seja apenas em uma disciplina ou maioria da matriz
curricular. Por outro lado, o numero de alunos que se sentem mais felizes e
motivados, quando estdo de posse de seus dispositivos méveis (smartphone, tablet,
e outros), no horario de intervalo tem crescido consideravelmente em todos os
ambitos da educacgao. Partindo deste pressuposto, Silva e Dubiela (2014, p. 144),
questionam: “Por que os alunos se sentem desmotivados pelas aulas, mas se
engajam fortemente a games e em utilizar seus smartphones e tablets?”. Este
questionamento pode deixar uma duvida para os professores, se eles estdo usando
uma metodologia adequada que abarque todos os alunos em sala de aula, ou se é
“preciso mudar algo para engajar toda turma?”. O certo, que muitos professores por
nao possuirem conhecimento acerca das tecnologias, se prendem ao método
tradicional de ministrar suas aulas, esquecendo que elas somadas ao ensino
tradicional, tende a melhorar o rendimento dos alunos tornando as aulas mais
prazerosas.

Segundo Fadel et al. (2014, p. 45), “um dos grandes desafios é como fazer
com que os games e o uso de tecnologia potencializem o aprendizado e nao fiquem
restritos ao seu aspecto de entretenimento.” Os autores, relatam ainda que, o uso de
artificios dos games no contexto da educagdo, pode contribuir na motivagdo e
engajamento dos alunos no processo ensino-aprendizagem.

McGonigal (2012) fala que os games pode transformar o mundo, neste
sentido uma atividade gamificada, seja em plataforma digital e/ou outros meios de
realiza-la, como PowerPoint, pode proporcionar ao aluno uma leitura mais
prazerosa, a fim de vencer os desafios proposto na atividade. Mesmo com algumas
vantagens que a gamificagdo pode contribuir com a educagao, McGonigal (2012),
relata ainda que as instituicdes de ensino possuem ainda certa dificuldade de aceitar
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que as criangas e o0s adolescentes, estdo cada vez mais dependentes da
cibercultura®.

Para Fadel et al. (2014), a gamificagao aparece como uma forma de realizar
uma conexao entre escola versus universos dos jovens com foco na aprendizagem,
por meio de sistema de recompensas, broches, rankeamento, e outros. Neste caso,
a utilizacdo das mecénicas dos games, alinhado ao ensino tradicional, pode
proporcionar melhores resultados na assimilagcdo de conteudos, e até mesmo

melhoramento no indice de aproveitamento nas avaliagdes.

A gamificagdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e
professores vém usando ha muito tempo. Caracteristicas como distribuir
pontuagdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboragao
em projetos sdo as metas de muitos panos pedagodgicos. A diferenca é que
a gamificagdo prové uma camada mais explicita de interesse e um método
para costurar esses elementos de forma a alcancgar a similaridade com os
games, 0 que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na
cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado, conseguem
alcancar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel
(FARDO, 2013, p. 63).

A gamificacdo beneficia a aprendizagem por usar mecanicas de jogos,
proporcionando motivagdo e engajamento dos alunos no desenvolvimento de suas
atividades em sala de aula. Busarello, Ulbricht e Fadel (2014) dizem que as
mecanicas de jogos utilizados pela gamificacdo, pode manter o aluno mais
motivado, feliz e engajado em aprender. Os autores, fazem referéncia de algumas
mecanicas dos jogos que podem ser usadas pela gamificagdo, como o sistema de
pontos, niveis, placares, divisas, integracdo, desafios e missdes, loops de

engajamento, reforgo e feedback, descritas a seguir.

a) Pontos: pode ser utilizado para os mais diversificados interesses,
possibilitando o acompanhamento do jogador no decorrer da interagdo com
o sistema adotado. O acompanhamento pode ser util para observar o
estimulo do jogador, como também para acompanhar o resultado

desenvolvido por ele;

2 E a cultura que surgiu, surge, ou esta surgindo, a partir do uso da rede de computadores, e de
outros suportes tecnolégicos (como, por exemplo, o smartphone e o tablet) através da comunicagao
virtual, a industria do entretenimento e o comércio eletrdnico, no qual se configura o presente, ja que
a cultura contemporénea é marcada pelas tecnologias digitais, resultado da evolugdo da cultura
moderna (LEVY, 1999).


https://pt.wikipedia.org/wiki/Cultura
https://pt.wikipedia.org/wiki/Rede_de_computadores
https://pt.wikipedia.org/wiki/Com%C3%A9rcio_eletr%C3%B4nico
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b) Niveis: mostra a evolugdo do jogador ao participar do jogo, podendo ser
usado como maneira de controlar a desenvoltura do desenvolvimento dos
niveis de habilidade e conhecimento da pessoa dentro do jogo;

c) Placares: finalidade de mostrar a comparagdo entre os jogadores,
mostrando uma lista ordenada de informagdes, como nomes e pontuacgdes
de cada jogador ao vencer cada obstaculo, e mostra de certa forma uma
comparagao do desempenho de cada jogador;

d) Divisas: sao artificios que representam simbolos (distintivos), com a
finalidade de marcar os objetivos alcangados e evolugédo no jogo. Este
elemento dentro do jogo aumenta o grau de engajamento do jogador;

e) Integracao: possibilita que um jogador que ndo possa nenhuma experiéncia
seja colocado dentro do jogo, perfazendo um engajamento de jogadores
experientes com inexperientes, o0 que ajuda na permanéncia do
inexperiente no ambiente até entdo desconhecido a ele;

f) Desafios e missdes: sao informagdes que surgem para os jogadores
mostrando as dire¢cdes do que deve ser realizado dentro do ambiente da
experiéncia. Neste caso, os variados perfis de jogadores torna-se
fundamental, a criagdo de uma estratégia para superacdo dos desafios e
missdes a serem realizadas pela equipe;

g) Loops de engajamento: o surgimento e permanéncia de emogdes que
proporcionam motivagdes sao de grande valia para que o jogador continue
seu processo de engajamento com o jogo;

h) Refor¢co e feedback: fornecem informagdes relevantes para os jogadores,
mostrando no jogo o que deve ser feito para bons resultados de suas

acoes.

Essas mecanicas de jogos sao consideradas importantes na criagdo de uma
atividade gamificada, por apresentar pontos relevantes para manter os alunos
motivados, felizes e engajados na atividade proposta pelo docente em sala de aula.

Sena (2017), menciona que as mecanicas de jogos deixa bem explicito quais
0s objetivos que os jogadores devem alcangar, como também o que acontece apos
a conclusao de cada fase realizada. A vantagem de usar as mecanicas de jogos na
gamificagao, faz referéncia ao fato de nao ser obrigatorio utilizar apenas recursos

tecnoldgicos, além de serem desenvolvidas em variados ambientes. Compreende-se
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deste modo que a gamificagdo nao se trata apenas de elaboragdo de um jogo, mas
sim a motivagdo que ela proporciona aos alunos, utilizando essas mecanicas na
elaboragao das atividades gamificadas.

A implantagao da gamificacdo na educacgao, os alunos deixam de ser apenas
meros espectadores, tendo contribuicdo significativa na construgdo do
conhecimento, interagindo e compartilhando informagbes diretamente com os
professores, na troca de experiéncia para dar roupagem a criagdo do perfil de cada
atividade a ser desenvolvida em sala de aula, tendo como base na troca de
experiéncias. Assim, a gamificagdo proporciona ao aluno o incentivo e motivagao do
ato de estudar, deixando-o engajado no programa disciplinar desenvolvido pelo
docente em sala de aula (SENA, 2017).

McGonigal (2012), menciona outro ponto positivo para implantacdo da
gamificacdo na educacgado, em relacdo ao medo de errar do aluno diminui com a
pratica da atividade gamificada em sala, fazendo aumentar o sucesso do processo
utilizado pelo professor na transmissao de conhecimento.

Para Sena (2017), necessario se faz rever a maneira de ensinar, utilizando
artificios que sejam mais apreciados pelos alunos (nativos digitais), proporcionando
uma interagao entre aluno, professor e escola, para que a partir desta interagao seja
elaborado um plano de acédo para implantagdo da gamificagcdo na educacdo do
Brasil.

Um exemplo a ser seguido pelo Pais na implantacdo de gamificacdo na
educacao, faz referéncia a escola publica do Estado de Nova York, a Quest to
Learn, que tem como base todo seu funcionamento em um game. Neste ambiente
os alunos sao abrangidos em atividades ludicas que ira proporcionar uma aquisicao
de conhecimento de maneira mais atraente e motivadora, do inicio ao fim da
atividade (SENA, 2017).

Na escola citada, todos os alunos aprendem todas as disciplinas ja
conhecidas, como Portugués, Matematica, Ciéncias, e outras, o que diferencia das
demais é a forma como o conteudo é transmitido junto aos alunos. Assim, os alunos
recebem missdes secretas e sao direcionados a procurar pistas que sdo escondidas
em locais variados, como por exemplo, na biblioteca da escola, em suas apostilas, e
outros locais da escola, o certo que essa metodologia de ensino conseguiu motivar

os alunos, por apresentar sistema de pontuagdo em que a medida que o aluno vai
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superar os desafios, seu nivel vai crescendo até chegar ao grau de mestre (SENA,
2017).

Assim, o uso da gamificagdo na educagao pode contribuir com a educagéao e
processo de aprendizagem da leitura nas escolas particulares e publicas do Brasil,
por apresentar mecanicas de jogos que pode manter os alunos motivados, felizes e
engajados ao ato de aprender. Essas mecéanicas em conjunto com a Teoria de Flow,
gera o prazer dos alunos em realizar determinada atividade, por alcangar o Estado

de Flow, assunto este que sera descrito no proximo item deste estudo.
2.2 Utilizacao da Teoria do Flow na gamificagao

O Estado de Flow, refere-se o engajamento do aluno em realizar certa
atividade, no qual nada mais que se encontra a sua volta apresenta importancia,
devido o que ele esta realizando ja fomenta prazer e sensagao agradavel de
felicidade. Este estado de felicidade € conhecido como Estado de Flow, que de
acordo com Diana et al. (2014), Mihaly Csiksentmihalyi criou a Teoria de Flow ou
Teoria de Fluxo, no ano de 1991, tendo foco principal avaliar o que leva as pessoas
se sentirem felizes no dia a dia. Essa teoria na atualidade é aplicada em varios
campos da educagao que fazem uso das mecanicas de games.

O ser humano atinge o Estado de Flow, quando o corpo e mente trabalham
em verdadeira harmonia, tendo alguns fatores como boas combinagdes, como é
caso: concentragcao profunda, motivacao intrinseca, emocgdes positivas e elevado
desempenho (ZANCHETTI; BUSETI; GIACOMIN, 2017).

Corroborando com os autores acima, Kamei (2014) retrata que o Estado de
Flow acontece quando uma pessoa ama o que faz, e, possui compreensio de seu
propoésito, estando totalmente focado no que esta realizando, sendo capaz em
alcancar um grau de conexdao com a atividade onde nada mais tem importancia,
como neste momento vivesse em uma realidade paralela.

Diana et al. (2014) faz mengao de setes particularidades que se faz presente

nas pessoas, quando elas se encontram no Estado de Flow:

a) Foco e concentragao: descreve quando a pessoa se encontra em uma
atividade, e seu envolvimento é total que faz com que ela esqueca
problemas;

b) Extase: quando o individuo se sente fora da realidade de seu cotidiano;
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c) Clareza/Feedback: faz com que acontega um maior envolvimento no
desenvolvimento da atividade, por se conseguir o retorno de imediato do
que esta sendo realizado, dando maior prazer e satisfagado na desenvoltura
da atividade;

d) Habilidades: toda e qualquer atividade que a pessoa ira desenvolver requer
superagao de desafios, para que isso venha acontecer necessario se faz
possuir habilidades adequadas para que haja um bom desempenho, neste
caso o individuo ao entrar em estado de competicdo encontra o equilibrio
entre o desafio e a habilidade, encontrando desta forma o prazer;

e) Crescimento: um sentimento de serenidade, sem que haja sensacgao e
preocupacao de desenvolver limites além do ego;

f) Perda da sensagao do tempo: ao desenvolver a atividade o individuo sente
o tempo ser diferente do que realmente é€;

g) Motivagdo intrinseca: nesta caracteristica a maior recompensa ao individuo
€ participar da atividade e ndo o que ela podera lhe proporcionar, tendo
como objetivo atingir o prazer sem beneficio algum, e, ainda realizar a

atividade para se sentir bem.

Para uma melhor compreensdo de como alcangar o Estado de Flow, Mihaly
desenvolveu um diagrama explicando a realizagdo de uma atividade, e como o

individuo chega a tal Estado.

Figura 4 — Representacao das sensacgdes até atingir o Estado de

Flow

589 Ansiedade

Estado de
Flow

Desafio

(Baixo)
0

() (Baixo) Habilidade (Alto)

Fonte: Diana et al. (2014, p. 50).

O professor ao impor uma nova atividade para o aluno, este sentira uma

ansiedade em responder o desafio proposto, em que suas habilidades e
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conhecimento sobre o0 assunto serdo indispensaveis para o sucesso em cada etapa
do exercicio. Neste momento, que o aluno € testado com uma nova atividade, o
mesmo estara no Estado de Flow por sentir felicidade em participar da atividade
proposta, mas com o passar do tempo e aquisicdo de conhecimento e
aprimoramento das habilidades, a atividade ndo sera mais um problema e sim uma
repeticao, o que leva o aluno para o estado de tédio. Assim, faz-se necessario uma
diversificacao na elaboracédo de atividades e criatividade do professor, para que o
aluno sempre tenha motivacédo e felicidade em responder qualquer atividade que
venha ser proposta em sala de aula.

De acordo com as explicagdes de Mihaly, sobre o processo do diagrama o
aluno ao comecgar uma atividade (A4), neste ponto de partida ele se encontra no
Estado de Flow, mas no passar do tempo (Az) o aluno ja passa sentir tédio, devido
ao aumento de sua habilidade na execugao da atividade. Mas, ao langar um novo
desafio (As), o aluno passara ter ansiedade em desenvolver este novo desafio,
assim, atingindo novamente o Estado de Flow (A4) (DIANA et al., 2014). Levando,
em consideragao essa explicagao, percebe-se que ao se langar a novos desafios em
uma mesma atividade o aluno, podera sempre desenvolver novas habilidades para
superar os novos desafios, atingindo o Estado de Flow, ou seja, a felicidade em
desenvolver a atividade.

A Teoria de Flow pode ter uma relevante contribuicdo no processo de
aprendizagem a leitura, por ser uma teoria que visa alcancar o estado de felicidade
do aluno ao desenvolver qualquer atividade. Assim, a felicidade que o aluno sentira
em realizar a leitura do conteudo, o deixara motivado e engajado para responder as
atividades gamificadas elaboradas pelo professor, obtendo melhores resultados nos
desafios por ter realizado a leitura conforme solicitado. Caso o aluno, nao realize a
leitura do conteudo imposto a ele, ndo ira alcancar os objetivos almejados e nem o
Estado de Flow, deixando-o no estado de tédio, por ndo ter conhecimento suficiente

para responder as questoes.
2.3 Gamificagao no processo de aprendizagem da leitura

O processo de formacgao de leitores tem seu inicio ainda nas primeiras séries
do ensino basico. E neste ambiente que o individuo tera seu primeiro contato com os

livros de histdrias infantis, e sdo esses livros Ihe proporcionardo um grande universo
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de conhecimento, e servirdo de estimulo para conhecer outros livros com novas
aventuras. O papel de incentivo ndo compete apenas as escolas, mas, sim dos pais
e/ou responsaveis, que sao os principais educadores e incentivadores a leitura. Mas,
observa-se que na realidade é totalmente o inverso, e, a cada dia que passa os pais
e/ou responsaveis julgam apenas como dever da escola, como a unica responsavel
por proporcionar uma educagao por completo do aluno.

De acordo com Krug (2015, p.7):

Cabe a escola organizar, criar e adequar, em sua grade curricular,
propostas e estratégias efetivas de leitura, favoraveis a formacéao de leitores
competentes, estando atenta as questdes sociais em que ela estiver
ausente. Tal situagdao torna-se mais presente com o passar dos dias,
confirmando-se como um dos motivos relacionadas a exclusado social e
cultural dos membros de uma sociedade detentora de iniUmeros contrastes.

Entretanto, o papel da escola vai além apenas de ensinar e qualificar o
individuo, tendo como outra atribuicdo da escola, em se preocupar com a exclusao
social que estes individuos sofrem, por se tratar de uma sociedade cada vez mais
desigual no Brasil. E, uma forma de mudar esse cenario de exclusdo é por meio da
leitura, nela o individuo enriquece seu leque de informacgdo, fazendo com que o
mesmo seja capaz de conviver em qualquer meio social, por apresentar a maior
rigueza que um ser humano possa ter que é conhecimento.

Manguel (2000, p.11) complementa a linha de raciocinio dizendo que “a tarefa
da escola em proporcionar aos estudantes, o espaco ao ato de ler, permitindo-lhes,
‘confortavel, solitario e vagarosamente sensual’, o convivio fascinante com a leitura.”

Além da escola, outro que possui papel fundamental na pratica da leitura é do
professor, dele partira algumas estratégias para que ocorra a formagao do leitor,
usando a maneira consciente da pratica da leitura, para que a pessoa que esta
sendo ensinada ganhe o gosto de se relacionar com o livro, 0 que proporcionar
novos bons leitores. Uma das praticas que pode ser utilizada pelo professor no
processo de aprendizagem da leitura € a gamificagdo, por apresentar motivagao,
felicidade e engajamento do aluno com a pratica de leitura.

Na concepgdo de Orlandi (1995) o elemento leitura, faz repercussao no
comportamento deste mediador, por ser a base essencial no inicio do caminho de

leitor de um individuo no cenario de sala de aula.
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Castello-Pereira (2003, p.48) relata que:

Quando se I€, considera-se ndo apenas o que esta dito, mas também o que
esta implicito: aquilo que ndo esta dito e que também esté significando. E o
que nao esta dito pode ser de varias naturezas: o que nao esta dito mas
que, de certa forma, sustenta o que esta dito; o que esta suposto para que
se entenda o que esta dito; aquilo a que o que esta dito se opde; outras
maneiras diferentes de se dizer o que se disse e que significa com nuances
distintas etc.

De forma bastante resumida, podemos dizer que ha relagdes de sentidos
que se estabelecem entre o que o texto diz e o que ele nao diz, mas poderia
dizer e entre o que ele diz e o que os outros textos dizem, a
intertextualidade. [...] Os sentidos que podem ser lidos, entdo, em um texto
ndo estdo necessariamente ali, nele. O(s) sentido(s) de um texto passa(m)
também pela relagao dele com outros textos. [...] Saber ler é saber o que o
texto diz e o que ele ndo diz, mas o constitui significativamente.

Dessa forma, a pessoa ao fazer contato com o texto faz um dialogo com o
autor construindo a ideia do que o mesmo tentou passar, ou seja, uma interpretagéo
colocando o seu ponto de vista no que se encontra escrito.

Sobre a questao de formacéao de leitores Raimundo (2009, p.111) coloca que:

Dentro do seio familiar a leitura € mais leve, prazerosa, criando um vinculo
maior entre pais e filhos, num primeiro momento com a observacédo das
ilustracées dos livros lidos pelos pais, com a audigdo de cantigas de ninar,
de histérias para dormir, até que a crianga se sinta com vontade de retribuir
e contar ou ler suas proéprias historias.

Assim, a escola e a familia possuem papel importante na formacdo dos
leitores, por ser no lago familiar que a crianga pode encontrar a fonte incentivadora
da pratica da leitura. Pratica esta que comega quando os pais iniciam a leitura de
historias para seus filhos dormir, ou até mesmo histéria inventada da propria mente,
ajudam a crianga a despertar o interesse pelo habito da leitura, e, a criar suas
préprias histérias no futuro.

Segundo Raimundo (2009), a pratica da leitura, quando iniciada no anseio
familiar a mesma poder trazer alguns beneficios, como uma melhor compreenséao
dos textos. O autor afirma ainda que: “O leitor que teve contato com a leitura desde
cedo dentro de sua casa € diferenciado ao saber reconhecer os signos com maior
facilidade que um aluno que teve seu primeiro contato ao entrar na escola”
(RAIMUNDO, 2009, p.112).

Silva (2015) coloca que a leitura tornou-se para a sociedade uma pega chave
na comunicacao, na disseminacao da informacgao e da cultura. A biblioteca é outra

que possui grande contribuigdo na formagdo de leitores, pela diversidade de
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informagédo em varios formatos, desde os escritos mais antigos até os livros digitais,
proporcionando uma diversidade de informacdo ao individuo que busca
conhecimento.

De acordo com Sena (2017, p.40):

A gamificagdo por ser uma ferramenta motivadora que vai atuar junto aos
estudantes como instrumento de interacdo e despertar o interesse pela
unidade de informacao, ja que se apropria de uma linguagem de jogos, que
€ familiar e atraente para os alunos.

Esta acdo motivadora que a gamificagdo proporciona aos alunos, torna-se
ponto crucial para incentivar a pratica de leitura em sala de aula e nas bibliotecas,
por ser uma atividade que faz uso de mecénicas de jogos, e, que causam certo
interesse por parte dos alunos em participar da atividade, deixando-o motivados,
felizes e engajados na busca de melhores resultados no exercicio apresentado a
eles.

A pratica de leitura ndo € uma tarefa que a maioria dos alunos desempenham
com prazer, mas sim, por obrigagdo em tirar boas notas, ou até mesmo por ser
impostas pelos professores, para fixacao de determinado conteudo, ou elaboragao
de trabalhos que em alguns casos, os alunos do ensino basico utilizam o método de
copiar e colar da internet, sem fazer nenhuma mencado das fontes utilizadas
conforme determina ABNT.

As setes particularidades para uma pessoa alcancar o Estado de Flow,
citadas por Diana et al. (2014), sao essenciais para o processo de aprendizagem da
leitura, por apresentar caracteristicas que facilitara a motivagcdo, compreensao e
assimilagdo do conteudo que venha ser lido pelo aluno, seja em leitura obrigatoria
da escola ou outro tipo de leitura, por impor superagao aos desafios e manter o foco
nos objetivos almejados.

A elaboragdo de atividades gamificadas visando o melhor processo de
aprendizagem a leitura, pode ser de grande valia para motivar o aluno a se
interessar pela leitura, e ndo apenas pelo interesse de desenvolver o que €
solicitado em sala de aula pelo professor. Com o ambiente da escola gamificado,
tende mudar o comportamento do aluno, por apresentar um local mais divertido e
interessante para o engajamento do aluno, com o processo de ensino-aprendizagem

e pratica de leitura.
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Para Sena (2017), a gamificagdo como meétodo de incentivo a leitura
proporciona o prazer em adquirir conhecimento, afinal a pratica da leitura tem
semelhangas com os games, por ser imersiva e por fazer uso da imaginagao do
leitor, além de impor algumas regras que devem ser aceitas pelo leitor, que € o caso
de ler e compreender o conteudo exposto em um livro, revistas, jornal, e outras
midias.

Assim, pode-se dizer que a gamificagcdo causa um impacto motivacional, para
0 aluno realizar a leitura do conteudo proposto para execugao da atividade
gamificada, com a finalidade de conseguir éxito em todos os desafios que pode ser
compensado, levando em consideracdo as mecanicas dos jogos usados pela

gamificacao.
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3 METODOLOGIA

A ideia de trabalhar com gamificagdo na educagdo e processo de
aprendizagem da leitura, surgiu na minha jornada académica sem nogao alguma do
que realmente se tratava. Foi a partir de uma experiéncia desenvolvida na disciplina
Formacao de Leitores do Curso de Biblioteconomia da Universidade Federal do
Maranhdao (UFMA), que emergiu a ideia de trabalhar com atividades gamificadas
(quizzes) com alunos do Ensino Fundamental do Colégio Universitario (COLUN). Na
ocasiao foi desenvolvido um quizze sobre Monteiro Lobato “O Sitio do Pica Pau
Amarelo” no PowerPoint, a ideia era transmitir conhecimento por meio de um jogo
que fez sucesso na década de 1990, denominado “Passa ou Repassa’.

Mas, foi participando do Il Simpdsio Nacional de Tecnologias Digitais na
Educacdo, cujo tema foi “Tecnologias Moveis: aplicativos e possibilidades
pedagogicas”, que fui entender o que realmente se tratava a palavra gamificagéo, e
0 que ja havia sido desenvolvido por mim no PowerPoint, também pode ser
considerada como atividade gamificada. A partir deste momento, realizei pesquisas
sobre o assunto, e comecei a desenvolver atividades gamificadas em uma biblioteca
comunitaria na zona rural de Sao luis-MA, até surgir a oportunidade de desenvolver
a gamificacdo no Estagio Obrigatério, cujo campo foi a Biblioteca do Colégio Santa
Teresa em S&o Luis-MA.

As perguntas dos questionarios aplicados aos alunos e professores, tiveram
como base a avaliagdo das atividades desenvolvidas na plataforma Socrative,
realizadas no ambiente da Biblioteca do Colégio Santa Teresa, com temas variados,
tais como: 125 anos do Colégio Santa Teresa “Projeto Saldo de Leitura”; obras de
Wilson Marques “Quem tem medo de Ana Jansen?”, em comemoragao da Semana
do Livro Infantil; Estudos dos Astros (2° ano); Mangue e Vitéria Régia (3° ano);
Poluicdo (4° ano) e Colonizagéo e Escravidédo (5° ano).

A coleta de informacdes com os alunos, se deu no horario que cada turma
desenvolve atividade no ambiente da biblioteca, buscando n&o interferir o horario
das disciplinas, e por ser um espaco apropriado para realizagdo das atividades
gamificadas.

A andlise dos dados foi organizada em trés momentos. No primeiro momento
foram demonstradas as informagdes sobre a aplicacéo da atividade gamificada para
aprendizagem da leitura na Biblioteca do Colégio Santa Teresa. No segundo
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momento foram apresentadas informacdes sobre as respostas dos alunos em
relacdo do uso dessa atividade, e, no terceiro momento tem-se as respostas dos
professores. E importante ressaltar que os alunos, no ato de responder os
questionarios quando os mesmos, tiveram suporte para responder as questdes do
tema, dos professores da turma, bibliotecaria responsavel, e o responsavel pela
pesquisa, visando dar maior grau de confiabilidade nas respostas coletadas.

A presente pesquisa tem carater exploratério descritivo com procedimento
bibliografico e de campo, com abordagem quantitativa. Para compor a pesquisa
bibliografica foram utilizados livros, periodicos cientificos, revistas cientificas, dentre
outras fontes acerca do assunto.

A pesquisa foi realizada no ambiente da Biblioteca do Colégio Santa Teresa,
tendo como publico-alvo alunos e professores do Ensino Fundamental (2° ano ao 5°
ano).

O periodo utilizado na coleta de informacdes para compor o estudo, foi de
abril de 2019 a junho de 2019. Para coletar os dados junto aos alunos e professores,
foram aplicados questionarios contendo perguntas abertas e fechadas (Apéndice A e
B).

Os dados coletados com aplicagao do questionario, foram analisados no
programa de computador PSPP versado gratuita, sendo representados em forma de
graficos. Levou em consideracao para escolha deste programa de estatistica, o fato
dele possuir a versao gratuita, e por ser utilizado por mim ha 2 anos, no processo de
analise de dados de pesquisas de campo. O processo de armazenamento de
informagdes no programa, acontece através da criagcdo do banco de dados com
base nas perguntas do questionario, para que em seguida seja alimentado com
respostas dos participantes da pesquisa. Apds alimentacdo de dados, o programa
possui um menu chamado “Analyze”, que possibilita o usuario criar tabelas de

acordo com sua necessidade.
3.1 Caracterizacao do campo de estudo

A histéria do Colégio Santa Teresa em Sao Luis-MA, teve inicio na Italia no
Século XIX, quando uma jovem de familia simples conhecida como Paula
Frassinetti, decidiu fazer algo em prol das criangas e dos pobres que viviam em

situacdo de exclusdo material e cultural. Mas, apenas Paula Frassinetti ndo iria
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conseguir mudar tal panorama, entdo ela se uniu a outras jovens que tinham o
mesmo pensamento, de evangelizar em beneficio da Educagdo. Assim, dava-se
inicio ao embrido da Congregacdo de Santa Dorotéia (COLEGIO SANTA TERESA,
2019).

Em 1894, término do século XIX, as Irmas Dorotéias chegavam no Estado do
Maranhao por meio do Asilo de Recolhimento Santa Teresa, como era conhecido na
época, trazendo consigo o propdsito de Santa Paula Frassinetti, de educar por meio
da evangelizagdo, dai surgia a proposta inicial de educagdo do Colégio Santa
Teresa, como é conhecido na atualidade. A ideia das irmas era educar as criangas e
jovens através da “via do coragédo e do amor”, dando orientagao a eles por meio da
Bussola da Vontade de Deus, o que é vivenciado no dia a dia da Escola até os dias
de hoje (COLEGIO SANTA TERESA, 2019).

Ao longo dos anos a concepgao de educacgao foi sofrendo atualizagdes, por
meio de teorias educativas cujos principios estdo de acordo com as instituicées de
Santa Paula, e com os valores cristdos. Deste modo, foi atribuida a educagao do
Colégio, reforcos de tedricos como Paulo Freire, Vigostky, Freinet, dentre outros,
que fazem referéncia da educagdo como um processo de formacgéo integral do
sujeito e de aprendizado, como local de muiltiplas interagbes (COLEGIO SANTA
TERESA, 2019).

3.2 Atividades gamificadas desenvolvidas com os alunos

Para a realizacdo das atividades gamificadas com os alunos do Ensino
Fundamental (2° ano ao 5° ano) do Colégio Santa Teresa, foram utilizadas duas
plataformas on-line “Kahoot” e “Socrative”, como demonstracdo do uso da
gamificacdo na educacao e formacao de leitores. Os alunos envolvidos na pesquisa,
nao tinha nenhum conhecimento sobre gamificagcdo, mas se dispuseram assim
mesmo em participar das atividades. A participagdo no primeiro momento se deu
mais pela curiosidade, de saber do que realmente tratava a palavra gamificagédo, o
que acarretou alguns questionamentos por parte dos alunos: “tio trata-se de um
jogo?”; “como faco para ganhar?”; “porque o nome gamificacdo?”, essas duvidas sao
comuns acerca deste assunto, por se algo novo na educagao. A maioria das duvidas

foi sanada, ap0s a realizacido das atividades.
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A plataforma Kahoot foi langada em 2013, visando o aprendizado dos alunos
com base em jogos. As atividades criadas no Kahoot sdo quizzes de multipla
escolha que possibilita a criacdo de usuarios, podendo ser acessada via internet de
celulares, tablete, notebook, e outros dispositivos.

Na plataforma Socrative o professor pode criar um quizze, com maior grau de
dificuldade e variedade nas questdes, como verdadeiro ou falso, multipla escolha ou
questdes abertas. Esta plataforma também necessita de internet para seu
funcionamento, e sado utilizados os mesmos dispositivos ja mencionados na
plataforma Kahoot.

Para melhor compreensdo dos alunos sobre atividade gamificada, foi
realizada uma breve apresentacdo como seria desenvolvida as atividades, e quais
plataformas a serem utilizadas, e, quais beneficios essas atividades poderiam trazer
para a educacao tradicional, como por exemplo: motivacdo, solucao de problema,
trabalho em equipe, interesse por novas leituras, aprendizado do conteudo, dentre
outros beneficios para educacéo.

A primeira plataforma utilizada com os alunos foi 0 Kahoot, na comemoragao
da Semana do Livro Infantil. Nesta ocasido, fez-se uso de livros da literatura
maranhense de Wilson Marques, em suas obras “Touché - Invasao francesa e a
fundacdo de Séo Luis” e “Revolta de Beckman” (Figura 5). Na elaboracdo das
perguntas usou-se o critério de escolha dos principais personagens ou momentos
marcantes da histéria, no intuito dos alunos pudessem participar do quizze, mesmo
aquele que nao conhecia as histérias ainda. Cada pergunta tinha o tempo de 60

segundos para obtengao da resposta.

Figura 5 — Interface do quizze no Kahoot

[ A

eate.kahoot.it/details/touche

Kahoot! fay Home @ Discover i= Kahoots ol Reports

Questions (8)

QI Qual nome da amiga de Rafael que foi estudar histéria com ele?

Q2: Qual nacionalidade de Manuel Beckman?
Touché - Invasédo francesae a

fundagao de Sao Luis / Revolta de

Beckman - Wilson Marques

A private quiz

ofavorites 10plays 26 players
Q4: Qual nome que Amarilda chamava Touché na histéria?

Fonte: Elaboracéo do autor a partir da tela do Kahoot.
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Para ndo comprometer o horario de aula, utilizou-se o horario que cada turma
possui semanalmente na Biblioteca. Na hora de realizar as atividades, decidiu-se
dividir a turma em grupos, por nao ter um numero insuficiente de dispositivos
moveis. Cada equipe foi responsavel pela escolha de seu nickname, e em alguns
casos o0 nome da equipe teve como base a primeira letra do nome de cada
componente.

No primeiro dia de aplicagao da atividade, participou a turma do 2° ano, tendo
como melhor desempenho o time “Azul — 5.102 pontos, com acerto de 5 questdes”.
Logo em seguida, foi a vez da turma do 5° ano, cuja equipe com maior score foi
SMLJV com 7.158 pontos, com 7 respostas corretas. No dia posterior, 0 4° ano deu
inicio a atividade na biblioteca, tendo como equipe com maior destaque a JMPLFG —
6.633 pontos, tendo 6 acertos. A ultima turma a participar da atividade foi o 3° ano,
tendo a equipe do time Azul com maior pontuagdo (7.022 - respondendo

corretamente 7 questdes), conforme demonstrado na Figura 6.

Figura 6 — Resultado final da atividade desenvolvida no Kahoot (2° ao 5° ano)

2° ano
Cc

Final Scores
Players Total Score (points) Correct Answers

5102 5 3

1/ Team azul

QA WN =

2 Team verde 2856 3 5

5° ano

[~3

Touché - Invasao francesa e a fundagao de Sio Luis / Revolta de Beckman - Wilson Marques

Final Scores
Players Total Score (points) Correct Answers Incorrect Answers

7158

1| Smiw

2| Mega6.0 6125

3|/ Game arlgfp 5865

4/NOobes 4910

® N 9 g R N |2
o o la e |~
W w NN

5| SofisKawaii 4592

4° ano

Final Scores
Rank Players

Total Score (points) Correct Answers Incorrect Answers

6633 6 2

1/ Jmplfig
2 Os incriveisw 6240
3/ Louco e pouco 6235

4 Team azul 5047

Touché - Invasdo francesa e a fundacio de Sao Luis / Revolta de Beckman - Wilson Marques

Final Scores
3 Rank Players Tofal Score (points) Correct Answers Incorrect Answers

N o o A (LN (=

4 1 Azl 7022 7

5 2 Rosa 5926 6 2

Fonte: Elaboragéo do autor a partir do resultado no Excel.
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A Figura 7, ilustra 0 momento da aplicagdo das atividades com os alunos do

Ensino Fundamental utilizando a plataforma Socrative.

Figura 7 — Alunos do Ensino Fundamental do Colégio Santa Teresa em Sao Luis-

MA, respondendo atividade no Socrative

Fonte: Acervo do autor.

As imagens mostra a satisfacdo e motivacdo que os alunos tiveram em
responder as atividades no Socrative, e, a cada explicacao feita pelo mediador sobre
a atividade, eles ficavam atentos para colher o maior nimero de informacado que
fosse util na hora de responder as questdes.

Ao término de cada atividade, a equipe que conseguia maior numero de
acertos comemorava muito, e perguntavam quando seria realizada uma nova
atividade. A partir da motivagdo dos alunos em participar das atividades, surgiu a
ideia de aplicar a pesquisa de campo na Biblioteca do Colégio Santa Teresa, com
autorizagdo da diregdo do Colégio e da bibliotecaria Silvana Gusméo, que foi de
suma importancia no intermédio com os professores que lecionam as disciplinas
(Matematica, Portugués, Ciéncia e Geografia, e outras que sdo de suas
competéncias) no Ensino Fundamental, para que os alunos participassem das

atividades no horario disponivel na Biblioteca, conforme ja mencionado.
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Para a coleta de informagdes junto aos alunos decidiu-se utilizar as atividades
“‘quizzes” desenvolvidas na Plataforma Socrative, por ser uma plataforma que
possibilita a criacdo de uma atividade com um maior grau de dificuldade. As
atividades foram desenvolvidas, a partir do conteudo dos livros didaticos que as
professoras disponibilizaram com a finalidade de avaliar, o grau de assimilacéo do
conteudo visto em sala de aula, em que: 2° ano abordou a tematica sobre “Astros”;
3° ano fez a escolha do assunto acerca de Mangue e Vitéria-Régia; 4° ano escolheu
poluicdo (foi também a unica turma que utilizou pesquisa da internet); e por ultimo,
5° ano falou sobre Colonizacdo e Escraviddo. Feito a escolha do conteudo a ser
trabalhado, elaborou-se perguntas tendo como respostas opg¢des de multiplas

escolhas e/ou certo ou errado, conforme demonstrado na Figura 8.

Figura 8 — Interfaces dos quizzes do 2° ao 5° ano

S0C-40408828

True False

True False

Correct Answer

ANSWER CHOICE

A

5 True False

Fonte: Elaboragéo do autor a partir da plataforma Socrative.

Foram utilizadas figuras de ilustragdo para cada tema, dando uma aparéncia
visual mais agradavel, deixando similares as que sdo encontradas nos games. Esta
plataforma também disponibiliza ao professor os resultados em PDF e Excel,
sinalizando as questdes certas e erradas podendo ser transformadas em tabelas o
percentual de aproveitamento, com nome das equipes, €, uma prévia das perguntas

e respostas com percentual de acerto e erros. No relatério do Socrative, ha também
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possibilidade do professor deixar 0 nome das pessoas ou grupos e/ou respostas
certas e erradas em oculto. Na Figura 9, mostra o desempenho de cada equipe e

série que o aluno cursa.

Figura 9 — Telas dos resultados dos quizzes (2° ao 5° ano)

Astros 2° ano - Wed May 15 2019

\ .‘ Show Names
Name T Score (%)
Meninas

Meninos 89%

| Class Total

Mangue e Vitéria-régia 3° ano - Wed May 15 2019

. Show Names . Show Answers
| Class Total | 0% 100% 100% 50% 50% 0% 100% 100%
Poluicdo - 4° ano aplicagdo - Tue May 14 2019 (i) reporr:
[§ 7‘- Show Names I 7“ Show Answers

Name T Score (%) ~
As abelhinhas 50%

Banana roblox [ 50%

Grupol 70%
Os leitores 80%
Rubro negro 50%
Class Total

Colonizagao e Escraviddo - 5° ano - Mon May 13

2019

{ .‘ Show Names L .' Show Answers

Name T score (%) ~] - |

AE|PS 71%

BSGAM 86%

Os lobos 100%

Os pandacornios B6Y

Ultra live B6%

winers 86%

| class Total || e7% || 100% || 100% || 1008 | 100% | 100 || =z |

Fonte: Elaboragao do autor a partir do resultado do Socrative.

Com base nos resultados das respostas de cada equipe, observou-se que
apenas uma equipe do 5° ano, obteve 100% de aproveitamento, o que lhe rendeu
um 1 ponto na disciplina Histéria. A professora do 5° ano também foi a unica, que
usou mecanica de premiagdo com os alunos, as demais apenas parabenizaram
seus alunos pela participagao na atividade.

Ao final da aplicagdo dos quizzes, os alunos agradeceram a oportunidade e

solicitaram que mais atividades deste cunho fossem desenvolvidas na Biblioteca ou
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em sala de aula. Mas, por se tratar de uma atividade que foi desenvolvida no Estagio
Obrigatério do Curso de Biblioteconomia da UFMA, nao foi possivel desenvolver
outras atividades no periodo do estagio por conta da carga horaria a ser cumprida
para cada atividade de estagio.

Os professores também gostaram muito da didatica e solicitaram que fosse
criado um tutorial, e que este fosse anexado no site da Biblioteca para que eles
pudessem criar novos quizzes em sala de aula. A ajuda deles também foi primordial
na aplicagao dos questionarios e atividades, por se tratar de criangas, e, que ainda
precisam de certos cuidados e atencdo, nada melhor que o conhecimento destes
profissionais na hora de trabalhar a atividade gamificadas com as criangas.

Os alunos possuindo faixa etaria de 7 a 11 anos, se sairam muito bem na
desenvoltura da atividade, primeiro por utilizar conteudo ja visto em sala de aula, e
com a leitura feita em casa para participar da atividade, teve maior assimilagcdo do
conteudo, prova disso sdo os resultados ilustrados na Figura 9, visto que grande
parte das equipes ficaram com score acima de 50% de acertos, um bom nivel de
pontuacgao para quem participou pela primeira vez de uma atividade gamificada.

Com base nos resultados desta pesquisa, pode-se afirmar que o objetivo de
implantar a gamificagdo na educacdo e no processo de aprendizagem da leitura,
pode contribuir no processo de ensino-aprendizagem e formacao de leitores, seja
ela do Ensino Fundamental, Médio ou Superior, sendo que a didatica ndo apresenta
mudanca.

Espera-se com o desenvolvimento de atividade gamifica no Colégio Santa
Teresa, seja uma porta de entrada para que outras escolas também sejam
contempladas, e possam fazer uso gamificagdo como parte da didatica de ensino
dos professores, com o objetivo de proporcionar ao aluno motivagao, felicidade e
interesse pela leitura e assimilagdo de conteudo, em favor da busca de novos

conhecimentos.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Aplicou-se questionario com questdes abertas e fechadas, a quatro
professores e 72 alunos do 2° ao 5° ano do Ensino Fundamental do Colégio Santa
Teresa em Sao Luis-MA. A escolha dos professores se deu de forma destes
estarem engajados no Projeto Leitor Nota 10. Este Projeto € um dos principais
projetos desenvolvidos na Biblioteca, com alunos do Ensino Fundamental visando a
formacgao de leitores, tendo como objetivo o estimulo a leitura de forma voluntaria e
prazerosa.

Quanto a escolha dos alunos procurou-se levar em consideragédo a presenga
destes na Biblioteca, seja na hora do recreio (leitura de livros e revistas em
quadrinhos), ou final da tarde (saida para casa) que os alunos aproveitam para
realizar o empréstimo de livros. Essa observagao dos alunos que estdo diariamente
na Biblioteca, foi fator decisivo para a aplicagcédo da atividade gamificada com eles.

As informacdes coletadas no campo de estudo, terdo como base as respostas
de alunos e professores que concordaram em participar da pesquisa, utilizando
atividade gamificada no Socrative, visando o processo de aprendizagem da leitura

utilizando essa ferramenta de ensino.
a) Perfil dos alunos

A primeira questdo exposta aos alunos do Ensino Fundamental, foi referente
a identidade de género, obtendo-se como resultado: 40,29% dos participantes da
pesquisa declararam ser do sexo masculino, e 59,72% do sexo feminino. Observa-
se que 0 numero mais expressivo foi de meninas.

A representatividade em maior numero de meninas, mostrou que ambos 0s
géneros possuem conhecimento e habilidades com os games, fator importante para
um bom desempenho na atividade gamificada proposta a eles. A composi¢do dos
grupos foi outro ponto que chamou atencdo, em que meninas e meninos
trabalharam juntos, e com sincronia em busca de melhores resultados na atividade,
quebrando desta forma o tabu que grupos s6 podem ser criados por meninas ou
meninos.

A idade dos alunos foi outra questdo impostas aos alunos, teve como
resultado: 11,11% estdo na idade de 7 anos; 16,67% alunos com 8 anos de idade;

31,94% encontram-se na idade de 9 anos; 33,33% para a idade de 10 anos; e,
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6,94% na idade de 11 anos. A idade de 10 anos obteve maior numero de
participantes na atividade gamificada, e sdo alunos que cursam o 4° ano do Ensino
Fundamental.

Ao perguntar aos alunos em qual turma eles estudam, 12,50% disseram
estudar no 2° ano; 16,67% das respostas validas para o 3° ano; o 4° ano teve
33,33% de participacdo na pesquisa; e, 37,50% para o 5° ano. A maior incidéncia foi
para alunos que estudam no 5° ano do Ensino Fundamental.

O baixo de quantitativo em relagao a idade e turma que os alunos estudam,
sdo decorrentes de turmas que possuem poucos alunos. As turmas que possuem
maior numero de alunos s&o o 4° e 5° ano, com 24 e 27 alunos respectivamente.
Mesmo sendo turmas com poucos alunos, sdo estas que participam mais nos
Projetos “Leitor Nota 10” e “Saldao de Leitura”, desenvolvidos pela Bibliotecaria
Silvana Gusméao. S0 esses alunos também responsaveis pelo maior numero de
empréstimo de livros na Biblioteca, as demais turmas do Ensino Fundamental
realizam pouco empréstimo, e, quando realizam é referente a leitura obrigatéria de

sala de aula.
b) Frequéncia a biblioteca e uso de seus materiais de leitura

A assiduidade dos alunos na Biblioteca, foi outra questdo colocada em
questao relacionada aos alunos, e que teve como resultado positivo por mostrar que
a maioria (58,33%) dos alunos relataram ser assiduos na Biblioteca, enquanto
41,67% dos respondentes ndo sado assiduos. Houve uma pequena vantagem para

os alunos que sempre frequentam a biblioteca e realizam empréstimo.

Grafico 1 — Assiduidade dos alunos do Colégio Santa Teresa em Sao
Luis-MA na Biblioteca — abr./jun.2019

80,00% - 58,33%
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Fonte: Elaboragéo do autor.
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O Grafico 1, mostra que a maioria dos alunos participantes da pesquisa
costuma frequentar o ambiente da Biblioteca, principalmente no intervalo do recreio,
em que escolhem gibis ou livros de literatura infantil para realizarem leitura. Outros
frequentam para acessarem a internet em seus celulares, por terem disponivel
gratuitamente ponto de Wi-fi. Tém-se também aqueles alunos que diariamente,
realizam empréstimos de livros, para realizar uma leitura mais concentrada e calma
em suas residéncias. Os Projetos desenvolvidos na Biblioteca servem como um
incentivador, para que os alunos estejam sempre em contato com os livros e o
espaco da biblioteca.

A quantidade de livros que os alunos do 2° ao 5° ano leem no més também foi
questionada, e obteve como resultado: 23,61% dos respondentes leem apenas 1
livro por més; 18,06% fazem leitura de 2 livros mensais; 20,83% realizam leitura de 3
livros; 9,72% para leitura de 4 livros por més; 12,50% para 5 livros/més; e, 15,28%
para outra quantidade de livros lidos por més. O maior percentual foi para aqueles
alunos que realizam a leitura de apenas um livro por més, seguido por aqueles que

desenvolvem leitura de 3 livros/més.

Grafico 2 — Distribuicdo dos alunos do Colégio Santa Teresa em Sao Luis-

MA quanto a quantidade de livros leem por més — abr./jun. 2019
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Fonte: Elaboracao do autor.

Os dados do Grafico 2, mostra que os alunos que desenvolvem leitura apenas
de 1 livro por més, sobressaiu sobre as demais opcdes, mas o fato do aluno ler
apenas um livro ndo ira atrapalhar seu desempenho em uma atividade gamificada,

pelo contrario o docente ao criar uma atividade gamificada, deve informar o
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conteudo a ser lido pelos alunos, para que assim estes possam responder as
questdes propostas.

Outro ponto em destaque sobre o quantitativo de livros, refere-se ao Projeto
Leitor Nota 10, que incentiva os alunos realizarem constantemente empréstimos de
livros, com o objetivo de se tornar aluno Leitor Nota 10. Os alunos que mais realizam
leitura de livros no decorrer do ano sao premiados com um certificado, e, sua foto
em destaque no mural da Biblioteca.

Ja foi mencionada a quantidade de livros que os alunos realizam por més,
assim, é viavel saber a preferéncia da leitura, em 11,11% dos alunos relataram que
fazem apenas leitura obrigatéria; 59,72% informaram que gostam de ler as revistas
em quadrinhos da Gibiteca; 27,78% fazem leitura de livros de literatura; e, 11,11%
gostam de outros tipos de leituras, como por exemplo: livros de terror que foi citado
pelos alunos. A maioria dos respondentes informou que preferem ler os gibis que
qualquer outro tipo de leitura, enquanto estdo em horarios livres no ambiente da

biblioteca.

Grafico 3 — Distribuicdo dos alunos do Colégio Santa Teresa em Sao Luis-

MA, quanto ao que costumam ler na Biblioteca — abr./jun. 2019
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Fonte: Elaboragéo do autor.

O resultado sobre qual tipo de leitura que os alunos mais gostam, revelou que
eles tendem a ler mais as revistas em quadrinhos, por ser no ponto de vista deles
uma leitura mais prazerosa, e por entender que € um ponto de partida para
realizagao de outras leituras. A leitura de revistas de quadrinhos pode ser util para a

atividade gamificada desde que seja solicitada a leitura pelo professor, caso
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contrario a mesma nao tera nenhuma contribuicdo para o desenvolvimento da
atividade, apenas servira de incentivo a pratica de leitura.

De acordo com Sena (2017, p.39), o ambiente da biblioteca escolar ainda é o
melhor local para a pratica de leitura, “criando uma relagcdo direta no
desenvolvimento do conhecimento e interagcdo com o usuario, aferindo essa fungao
educativa ao bibliotecario escolar.” Essa interagdo da biblioteca com o usuario,
torna-se essencial para manter o usuario mais motivado a desenvolver novas
leituras, seja ela de revistas em quadrinhos, livros de literatura ou leitura obrigatorio,
o importante € aquisicdo de conhecimento do aluno.

A gamificacdo pode ser utilizada como ponto de partida para engajar novos
leitores, e ainda fidelizar os que ja possuem o habito da leitura. Deste modo, o0 uso
de atividades gamificadas em sala de aula ou ambiente de Biblioteca, contribui para
a motivacao e incentivo a pratica da leitura, por ser ela responsavel do sucesso de

uma atividade que venha ser desenvolvida (SENA, 2017).
c) Conhecimento e uso de materiais digitais de leitura

Sobre o conhecimento dos alunos em relagdo a e-books ou livros digitais,
43,06% dos respondentes informaram que conhecem esse tipo de midia, enquanto
56,94% informaram desconhecer este tipo de midia. A maior prevaléncia para esta

questao foi para os alunos que ndo conhecem a midia e-book.

Grafico 4 — Distribuicdo dos alunos do Colégio Santa Teresa em Sao Luis-

MA, quanto ao conhecimento de e-books — abr./jun. 2019
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Fonte: Elaboragéo do autor.
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Mesmo sem todo esse conhecimento acerca dos livros e revistas digitais, os
alunos demonstraram interesse em saber do que se tratava, e, relataram que iriam
procurar na internet sobre esse tipo de midia, para desenvolver leitura também
nelas. As midias digitais na atualidade sao consideradas fortes aliadas as midias
tradicionais (impressa) na aquisigao de conhecimento, por ser acessada de qualquer
localidade e horario, e a leitura pode ser feita através da internet ou download de
arquivos em PDF.

Em consonéancia com a questdo sobre conhecimento de e-book, os alunos
responderam em quais midias eles preferem realizar a leitura de livros e revistas na
Biblioteca e/ou casa, no qual 62,50% dos alunos disseram gostar de ler livros em
midias impressas; 26,39% informaram que preferem as midias digitais; e, 11,11%
dos participantes da pesquisa falaram que fazem usos de outras midias, como por
exemplo, midias de audio livros. As midias impressas ainda estdo na preferéncia

dos alunos.

Grafico 5 — Distribuicdo dos alunos do Colégio Santa Teresa em Sao
Luis-MA, em relacdo a preferéncia de midia para

desenvolver leitura — abr./jun. 2019
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Fonte: Elaboragao do autor.

Esta preferéncia dos alunos em realizar leitura nas midias impressas, teve

como base algumas justificativas, sendo elas:

“Porque elas sdo muito legais” (Respondente 2).

“Porque gosto de livros” (Respondente 10).

“Porque é melhor” (Respondente 15).

“Costumo ler mais livros impressos, ndo gosto de ler digitalmente”
(Respondente 24).
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“Porque, eu acho mais emocionante” (Respondente 26).

“Porque é melhor de ler” (Respondente 33).

“Porque tenho preguica de achar um site de livros” (Respondente 34).
“Porque o cheiro é bom” (Respondente 38).

“Porque eu me sinto mais dentro da histéria” (Respondente 39).

“Pois eu posso colecionar e colorir alguns” (Respondente 46).

“Na impressa nao prejudica sua vista” (Respondente 50).

“Porque eu posso marcar onde estava e é pratico” (Respondente 51).
“Porque é mais facil e prefiro sentir o livro na minha méo” (Respondente 60).

Ja a escolha das midias digitais, teve como justificativas:

“Digital porque é mais facil” (Respondente 23).
“Porque é mais basico” (Respondente 36).

“Pois acho interessante” (Respondente 55).

“E melhor” (Respondente 58).

“E mais facil de procurar” (Respondente 69).

“Eu gosto mais da digital € melhor” (Respondente 71).

As justificativas dos alunos acerca do tipo de midia que eles mais gostam de
realizar leitura, teve como base o gosto pessoal de cada aluno, em alguns casos 0s
alunos relataram que os livros impressos sao melhores para ler pelo cheiro que o
livro possui e/ou por ser mais emocionante, e, ainda por se sentir dentro da historia.
No caso das midias digitais, os alunos comentam que sdo mais faceis de ser
encontradas, utilizando site de livros de literatura, e, por ser uma leitura mais
interessante e ser melhor de ler, pela praticidade de abrir o arquivo em qualquer
dispositivo mével. Alguns alunos deixaram de justificar a sua preferéncia, e outros
copiaram a resposta do colega.

Navarro (2019) contatou-se em sua pesquisa que o uso de diversos tipos de
midia na elaboragdo dos games, possibilita ao aluno um aprendizado n&o apenas
em um tipo de midia, mas sim em uma diversidade de midias o que aumenta mais
seu conhecimento sobre o assunto trabalhado na atividade gamificada. Na
construcédo de uma atividade gamificada a utilizagdo de uma variedade de midia,
exige do aluno uma leitura do conteudo em diferentes midias, fazendo que ele tenha
um entretenimento em multiplataforma, ou seja, leitura de midias impressa, digital,
televisiva, de outras.

A leitura em distintas midias possibilita ao leitor, uma leitura diferenciada
sobre o assunto, mas, a preferéncia dos participantes da pesquisa € para as midias
impressas, que no ponto de vista deles possibilita um melhor aprendizado para
responder as atividades gamificadas.
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d) Conhecimento e uso de jogos digitais

Sobre o conhecimento e uso de jogos digitais, perguntou-se aos alunos se
possuem algum conhecimento acerca de jogos digitais, a maioria de 94,44% dos
respondentes relatou que sim, e uma pequena propor¢gao dos alunos (5,56%),
relatou que ndo conhece nenhum tipo de jogos digitais. Esse elevado grau de
conhecimento dos alunos acerca dos jogos digitais, tém relagdo com o acesso cada

vez mais precoce de criangas e adolescentes, aos dispositivos moveis e internet.

Grafico 6 — Distribuicdo dos alunos do Colégio Santa Teresa em Sao
Luis-MA, em relagcdo ao conhecimento de jogos digitais —
abr./jun. 2019
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Fonte: Elaboragéo do autor.

Observa-se que é cada vez mais frequente observar criangas acessando
tecnologia e a internet precocemente. Esse acesso a internet cada vez mais
precoce, possibilita ao internauta descobrir uma variedades de jogos on-line, o que
pode desencadear grupos de amizades, preenchimento de algo que falta na vida
real, criagdo de civilizagdes, estratégias de guerra, namoros, dentre outras questdes
que os jogos digitais proporcionam aos seus usuarios.

MacGonigal (2012) fala que o numero de jogadores de jogos virtuais e on-line
aumentara consideravelmente daqui a uma ou duas geragdes, pelo fato dos
jogadores estarem cansados de sua realidade, e buscam suprir suas necessidades
nos games. Outra questdo destacada pela autora € o numero de criangas que ja
possuem perfil em jogos virtuais e on-line, e que a cada ano que passa este numero
cresce ainda mais, simplesmente pelos atrativos que os jogos ofertam, e, que néo

sdo encontrados em sua realidade.
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A frequéncia de uso dos jogos digitais também foi perguntado aos alunos, os
quais relataram ser conforme a permissao dos pais. Nesse sentido, 11,11% usam os
jogos uma vez no dia; 40,28% jogam entre 2 ou mais vezes no decorrer do dia;
18,06% raramente jogam; 25% jogam apenas aos finais de semana; e, 0 mesmo
percentual de 2,78% para os alunos que tem acesso aos jogos apenas quando
estdo de férias, e para aqueles que ndo jogam. Os alunos que jogam de 2 ou mais
vezes no decorrer do dia foi que sobressaiu das demais op¢des, isto demonstra que

0 jogo esta cada vez mais presente na vida de criangas e adolescentes.

Grafico 7 — Distribuigdo dos alunos do Colégio Santa Teresa em Séao
Luis-MA, em relagéo a frequéncia de uso de jogos digitais —
abr./jun. 2019
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Fonte: Elaboracao do autor.

Os dados apresentados no Grafico 7, mostram que os jogos digitais ou on-line
estdo cada vez mais presentes na vida das criangas e adolescentes, pelo simples
fatos de ser acessado de qualquer dispositivo moveis, como smartphone, tablet,
notebook, e outros dispositivos. Na hora do recreio € comum ver alunos do Colégio
foco do estudo, com seus smartphone acessando conteudos na internet e até
mesmo jogando em grupos, claro que os alunos tém o consentimento dos pais para
levar seus dispositivos para escola, até por ser um meio de manter comunicacao
entre pai e filho.

Segundo Gomes (2019, n&o paginado) “os jogos podem ser poderosos
ambientes de aprendizado para alunos de todas as idades, inclusive alunos-

professores”, de acordo com as respostas dos alunos sobre conhecimento e uso
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jogos digitais, a motivacdo quando se esta jogando aumenta a cada desafio
proposto, o que pode ser utilizado para a educacao tal motivagao.

Ainda sobre jogos digitais, McGonigal (2012, p. 14) coloca que: “e a verdade é
esta: na sociedade atual, os jogos de computador e videogames estao satisfazendo
as genuinas necessidades humanas que o mundo real tem falhado em atender.”. Os
jogos ofertam recompensas que a vida real tem falhado em atender, como também
motivam e inspiram de uma forma que a sociedade nao consegue realizar, assim, o

grande numero de jogadores espalhados pelo mundo.
e) Uso de atividades gamificadas na leitura

A avaliagdo dos alunos sobre o uso de atividades gamificadas, para
desenvolvimento de quizzes com base no conteudo de sala de aula, foi outra
questao da pesquisa, em que a maioria 80,56% respondeu ter sido uma experiéncia
otima; e, 19,44% informou ser um bom método de aprendizado, ndo houve nenhuma
resposta para ruim ou que atrapalha os estudos. De acordo com as respostas dos

alunos a atividade gamificada desenvolvida na plataforma Socrative foi 6tima.

Grafico 8 — Distribuicao dos alunos do Colégio Santa Teresa em Sao Luis-MA,
quanto a avaliagcéo do uso de atividades gamificadas na educagéo
—abr./jun. 2019
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Fonte: Elaboragéo do autor.

Ao realizar a atividade gamificada na plataforma Socrative, os alunos ficaram
bastante euféricos para comecgar o quizze, mas como qualquer outra atividade,

requer organizagao e atencéo para que os objetivos venham a ser alcancgados, e
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finalidade da atividade era saber o grau de conhecimento dos alunos acerca dos
assuntos apresentados em sala de aula pela professora, como também proporcionar
o trabalho em equipe, e motivacéo para realizar as leituras do conteudo. No término
de cada atividade, os alunos participantes da pesquisa aprenderam que nao se trata
de uma competi¢ao e sim uma atividade que possibilita aquisicdo de conhecimento.

Corroborando com os dados da pesquisa, Fadel (2014), coloca que a
gamificacdo instiga ao aluno a satisfacdo e motivagao deles participarem de uma
atividade, chegando ao Estado de Flow ou Estado de Felicidade em realizar a tarefa
desenvolvida pelo professor, mas para que isso venha acontecer € preciso
desenvolver um planejamento, de como, quando, onde e porque realizar tal
atividade com a turma. Fazendo esse planejamento o educador alcangara éxito na
implantacdo das atividades gamificadas, como incentivo e leitura e fixagcdo de
conteudo.

Ao perguntar aos alunos apds a realizagdo das atividades gamificadas, os
mesmos tiveram maior interesse em ler novos livros e revistas, seja em midia
impressa ou digital, 81,94% informaram que sim aumenta o interesse por novas
leituras; e, 18,06% disseram que ndo teve o aumento de ler novos livros e revistas.
A maior incidéncia das respostas, foi para aqueles alunos que teve o aumento de ler

novos livros e revistas, apos a realizagao da atividade.

Grafico 9 — Distribuicdo dos alunos do Colégio Santa Teresa em Sao Luis-
MA, quanto ao aumento de interesse de ler novos livros e revistas
—abr./jun. 2019
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Fonte: Elaboragéo do autor.
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O acréscimo de ler novos livros e revistas, ndo se deu apenas pela atividade
desempenhada, e, sim pelas ferramentas de jogos que a gamificagdo utiliza e que
faz os alunos, se sentirem motivados a buscar novos conhecimentos em livros e
revistas, fazendo desse tipo de método de ensino um aliado a filosofia tradicional de
ensinar. Os alunos ainda justificaram suas respostas, com base em seu pouco
conhecimento sobre gamificagdo, com as seguintes expressodes:

“Sim porque eu gosto de ler” (Respondente 1).

“Porque me chamou atencéo” (Respondente 2).

“Porque a leitura faz ficar inteligente” (Respondente 11).

“Porque eu aprendo” (Respondente 21).

“Sim porque eu leio muito” (Respondente 23).

“Porque eu gosto de ler e de atividades gamificadas” (Respondente 26).
“Nao porque vicia” (Respondente 35).

“Nao porque de vez em quando é bom sair do celular” (Respondente 40).
“Porque dar mais vontade de ler livros novos” (Respondente 45).
“Percebi que ler € muito mais divertido do que eu pensava” (Respondente
47).

“Aumentou a curiosidade” (Respondente 51).

“Pois incentiva o conhecimento” (Respondente 61).
“Porque para responder as atividades é preciso ler” (Respondente 72).

Com base nos relatos dos alunos, percebe-se que ha uma variacdo nas
respostas tanto de cunho positivo e de entraves, apds a realizagdo de atividade
gamificada, para os que acham que aumentou o interesse pela leitura faz mencéao
para a seguinte frase como “porque para responder as atividades é preciso ler’, sem
a realizagao de leitura € inviavel responder qualquer atividade gamificada.

Alves (2018) fala que a inclusao da gamificacdo em sala de aula, pode ser um
fator de motivacao para os alunos realizarem a leitura proposta, néo por ser apenas
uma leitura obrigatdria para responder uma atividade especifica, mas por despertar
o interesse em conhecer novas leituras em diferentes midias.

Em relacéo a pergunta sobre a repeticao de atividade gamificada no decorrer
do ano na sala de aula e/ou Biblioteca, os alunos informaram que sim (86,11%)
desejam que a gamificagdo continue sendo trabalhada no decorrer do ano, 4,17%
dos alunos nao concorda que as atividades gamificadas devem continuar no resto
do ano letivo, e, 9,72% falaram que &€ um caso a se pensar. Os alunos que
solicitaram a realizacdo de novas atividades no decorrer do ano, foi a que teve maior
incidéncia, mostrando a satisfacdo dos alunos em responder atividades usando

mecanicas dos games.
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Grafico 10 — Distribuicdo dos alunos do Colégio Santa Teresa em S&o Luis-
MA, quanto a repeticdo de atividades gamificadas no decorrer

do ano na sala de aula e/ou Biblioteca — abr./jun. 2019
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Fonte: Elaboracao do autor.

Na opinido dos alunos, a gamificagdo proporciona uma motivagao de realizar
a leitura do conteudo passado em sala de aula, sem contar que aumenta o interesse
de ler novos livros, com o intuito de obter bons resultados em qualquer atividade
impostas a eles, um exemplo a ser citado, foi no término da atividade os alunos
perguntarem quando seria realizada uma nova atividade usando a plataforma
Socrative.

Ao reportar sobre a avaliagado e peticdo das atividades, no decorrer do ano
com base nos relatos dos alunos, Fadel et al. (2014) relatam que os individuos séo
motivados a jogar com base em quatro pontos: para conseguirem dominio acerca de
determinado assunto; para reduzirem o stress; como entretenimento; e, por meio de
socializacdo. Esses quatros pontos em questdo sao fatores, pode ser considerado
como ponto favoravel para a boa aceitagdo dos alunos em relacdo as atividades
gamificadas que participaram na Biblioteca do Colégio Santa Teresa.

Sobre a questdao de incentivo a pratica de leitura por meio de atividades
gamificadas, grande parte dos respondestes informaram que sim (81,94%), e,
18,06% mencionaram que a atividade nao serviu como incentivo para realizagao de
leitura. Observa-se que a maioria dos alunos, concordou que a gamificagao, pode

ser uma grande aliada na desenvoltura de leitura.
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Grafico 11 — Distribuigdo dos alunos do Colégio Santa Teresa em Sao Luis-MA,

quanto ao incentivo a pratica de leitura — abr./jun. 2019
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Fonte: Elaboragéo do autor.

As atividades desenvolvidas no Socrative, usando o conteudo visto em sala
de aula, proporcionou aos alunos um incentivo a mais de ler o conteudo proposto
pela professora para desenvolvimento da atividade gamificada, assim, cada aluno
teve maior participagdo na hora de responder os quizzes, compostos por perguntas
de multiplas escolhas e verdadeira ou falsa.

Quando questionados sobre quais contribuicdes que as atividades
gamificadas, pode proporcionar a educagao, os alunos responderam: 59,72% para
incentivo a novas leituras; 31,94% para aquisicdo de conhecimento; 77,78%
relataram que ajuda no trabalho em equipe; 30,56% informaram que soluciona
problemas; 13,89% citaram que €& apenas uma diversao; e, 12,50% dos
respondentes informaram que a gamificagado pode proporcionar outras contribuicoes.
O trabalho em equipe sobressaiu das demais opcdes, demonstrando que o trabalho

em equipe pode ser realizado em grupos formados por meninas € meninos.
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Grafico 12 — Distribuicdo dos alunos do Colégio Santa Teresa em S&o Luis-MA,
quanto as contribui¢gdes das atividades gamificadas na educacao

e formacéao de leitores — abr./jun. 2019

77,78%
o, -
B | oo
60,00% -
50,00% -
’ 31,94% 9
2000% b 30,56%
30,00% - 13,89% 12,50%
20,00% -
0009 | g 7
0,00% \ ; ; ; ; ‘
% o @ % 9 o
.,\@& & N & & &
@ o e & & &
\\,b"o {\(\Q; QQ(\ Q\ 2 (’\\S
<® S N o & &
> @ Q’b ‘\oo ?Q 4
O 9 o W 3
e&\ N & P O
\(\CJ 0\}\6 .\)80
¥ ©

Fonte: Elaboragao do autor.

Para os alunos a gamificacdo além de ajudar o trabalho em equipe,
proporciona também o incentivo de novas leituras, pelo fato do aluno ter que ler o
conteudo proposto pela professora, para obter melhores resultados na hora de
responder a atividade gamificada, caso o contrario um membro de uma equipe pode
prejudicar seus colegas pela falta de conhecimento.

Alves, Minho e Diniz (2014), ao desenvolverem uma pesquisa, mostraram que
professores/monitores ao participarem pela primeira vez de uma atividade
gamificada, escreveram sobre a mesma sem muita convicgao apenas citando que
era uma diversao, jogo, dentre outras denominacdes. Com o passar do tempo e
maior conhecimento sobre o assunto, os participantes da pesquisa tiveram uma
concepgao de que a gamificagdo pode ser importante na aprendizagem,
proporcionando aos seus alunos, novas leituras, aquisicdo de conhecimento, ajuda
em trabalho em equipes, e outros.

Na questdo que aborda motivacdo e interesse de participar de novas
atividades, a maioria dos alunos (87,50%) informaram que sim, tem motivagéo e
interesse de participar de novas atividades gamificadas, ja 12,50% das respostas

validadas sdo para aqueles alunos que nao souberam responder a pergunta. A
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prevaléncia nesta questdo foi para aqueles alunos que se sentem motivados, e

possuem interesses de participar de novas atividades.

Grafico 13 — Distribuicdo dos alunos do Colégio Santa Teresa em Sao Luis-
MA, quanto a motivacédo e interesse em participar de novas

atividades gamificadas — abr./jun. 2019
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Fonte: Elaboragéo do autor.

A motivacéo e interesse dos alunos séo de suma importancia para que uma
atividade obtenha sucesso e alcance seus objetivos. Neste caso, cabe ao professor
realizar a construcao da atividade com base no perfil de seus alunos, caso contrario,
a motivagdo e interesse se tornardo em tédio, acarretando assim péssimos
resultados. Na aplicacdo das atividades com os alunos, foi visivel a motivacao e
interesse dos alunos em participar das atividades.

Fadel et al. (2014), em consonancia com os dados da pesquisa sobre
motivagao, relatam que a gamificagdo no processo de ensino aprendizagem, tem
contribuicdo tanto na motivagado do aluno como para o desenvolvimento cognitivo
dele.

O trabalho em equipe e tomadas de decisdes mais rapidas, foi outra questao
levantadas com os alunos, em que 87,50% responderam que sim, e, 12,50%
informaram que talvez. Deste modo, a maior incidéncia se deu para aqueles alunos
que acha que atividade gamificada beneficia o trabalho em equipe, e, ainda contribui

para tomadas de decisbes com maior celeridade.
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Grafico 14 — Distribuicdo dos alunos do Colégio Santa Teresa em S&o Luis-
MA, quanto ajuda das atividades gamificadas no sentido do
trabalho em equipe e tomar decisdes mais rapidas — abr./jun.
2019
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Fonte: Elaboracao do autor.

No primeiro momento o trabalho em equipe dos alunos, no desenvolvimento
das tarefas nao foi facil, mas com uma conversa e explicacdo do propésito da
atividade gamificada a qual eles iriam responder, os mesmos aceitaram trabalhar
com colegas que nunca haviam trabalhado antes, e com grupos formados por sexo
distintos. Ao término da atividade, percebeu-se que todos o0s grupos se sairam muito
bem no resultado final. Assim, a interagdo dos alunos no grupo foi primordial para
tomadas de decisbes, na hora de escolher a opgao correta das questodes.

Segundo McGonigal (2012), a gamificagdo proporciona a possibilidade de
trabalhar em cooperacéo, isto €, trabalho em equipes e grupos com a finalidade de
resolver os problemas e superar os desafios. Assim, o trabalho em equipe pode ser
de grande valia no éxito da concretizacdo de uma atividade gamificada.

Outra questdo da pesquisa teve como base, se as aulas se tornariam mais
prazerosas usando a gamificagdo, a maioria dos alunos (79,17%) informaram que
sim; ja 6,94% dos alunos acham que nao; e, 13,89% relataram que talvez. Observa-
se que grande parte dos alunos concordou que as aulas podem se tornar mais
prazerosas usando as atividades gamificadas.
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Grafico 15 — Distribuicdo dos alunos do Colégio Santa Teresa em S&o Luis-
MA, quanto tornar as aulas mais prazerosas por meio das

atividades gamificadas — abr./jun. 2019
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Fonte: Elaboragao do autor.

Para os alunos a gamificagdo pode sim, ser uma grande aliada na hora de
tornar as aulas mais prazerosas e atrativas, por usarem as ferramentas dos jogos, e
por saberem que o conhecimento adquirido na leitura dos livros, sera testado em
uma atividade que utiliza ferramenta dos jogos, como foi o caso da aplicagdo de
quizzes no Socrative.

Para Alves, Minho e Diniz (2014), o uso da gamificacdo na educacéao
proporciona ao aluno a solucdo de problemas, possibilita ao docente criacido de
atividades que estejam mais sintonizadas com os alunos, deixando um espacgo de
aprendizagem mais prazeroso.

Tendo como base, as repostas dos alunos participantes desta pesquisa,
pode-se dizer que o uso de atividades gamificadas, pode contribuir e muito na
aquisicao de conhecimento, fixacdo de conteudos e motivagdo, proporcionando

maior engajamento dos alunos no processo de ensino aprendizagem.
f) Respostas dos professores

Na aplicagéo de questionarios com os professores do Ensino Fundamental,
observou-se que houve predominancia do sexo feminino (100%). As docentes atuam
no Ensino Fundamental do campo de estagio, nas seguintes séries: 2°, 3°, 4°, e 5°

ano, e lecionam a maioria das disciplinas.
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As docentes foram unénimes em dizer que sdo a favor do uso de tecnologia
em beneficio da educacgao, e justificam suas respostas da seguinte forma:

“E uma ferramenta que proporciona uma atracdo para aula, desperta o
interesse para o assunto” (Respondente A).

“Excelente recurso nas praticas expositiva ou avaliativa das aulas”
(Respondente B).

“Pois facilita a aprendizagem; maneira pratica e motivadora de ensinar”
(Respondente C).

“Desperta interesse, raciocinio légico” (Respondente D).

Diniz, Monteiro e Carneiro (2016), relatam que o uso das tecnologias digitais
como Objetos de Aprendizagem (OA), oferta aos professores e alunos varias
possibilidades de criar investigagdes, com base na fungcdo que os recursos digitais
ocupam na evolugao da informacao e conhecimento. Esses objetos potencializam a
reformulacdo de praticas pedagodgicas, criando novas abordagens no método de
construgcao do conhecimento e seu intercambio com a realidade.

Em relagdo ao conhecimento das professoras sobre atividades gamificadas,
50% das docentes responderam que ja conheciam, e 0 mesmo percentual relataram
que desconheciam até a execugao da atividade com seus alunos. As docentes que
relataram que conhecem a atividade gamificada, mencionaram o local em que ja
tinham visto o desenvolvimento de tais atividades, com as seguintes falas: “Na sala
de aula, no laboratério de informatica” (Respondente A). “Aplicamos nas aulas de
Educacao Financeira, Portugués e Informatica” (Respondente B).

Fardo (2013), aponta em seu estudo que a gamificacdo ndo é apenas uma
forma de mudar o comportamento do aluno, mas uma metodologia que pode ser
utilizada pelo professor, buscando proporcionar novas experiéncias € motivagao que
podem dar uma nova roupagem para o processo de ensino aprendizagem em sala
de aula, fugindo um pouco do método tradicional. Assim, o conhecimento do docente
sobre como utilizar a gamificagdo em sala de aula, passa ser primordial para o
sucesso da aplicagao das atividades com seus alunos.

Sobre a contribuicdo que a atividade gamificada pode proporcionar a
educacdo e no processo de aprendizagem da leitura, 100% das respondentes
relataram que tal atividade pode ser de grande relevancia na educacao e processo
de aprendizagem da leitura, ao justificar suas respostas as docentes informaram o

seguinte:
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“E um meio de despertar o interesse em pesquisar as respostas, ou
aumentar o conhecimento sobre o assunto” (Respondente A).

“Pode agucgar a curiosidade dai gera a busca por mais informagdes”
(Respondente B).

“O aluno consegue descobrir novas formas de leitura” (Respondente C).
“Para responder as atividades ele precisa ter feito uma leitura cuidadosa”
(Respondente D).

O uso de gamificagdo na educagao e no processo de aprendizagem da
leitura, de acordo com os apontamentos das professoras sao positivos, pelo fato de
seus alunos realizarem a leitura conforme combinado para responder as atividades,
como observado no percentual de acerto pelos alunos que foi acima de 50% de
respostas certas.

De acordo com Sanches e Santos (2018), os recursos tecnoldgicos e a
gamificagcao, proporciona ao aluno a chance de aprender dentro de um contexto das
tecnologias e ferramentas dos games, possibilitando uma motivagdo a mais na
fixacdo de conteudo visto em sala de aula, por despertar o interesse pela leitura
visando responder as atividades gamificadas.

Com a realizagao das atividades com os alunos, foi questionado com as
professoras se eles gostaram do meétodo utilizado, e, se desejam que sejam
realizadas novas atividades usando a gamificacdo, 100% das respostas das
docentes disse que sim, os alunos ficaram muito contente com as atividades e
queriam que fosse realizada mais vezes, seja na sala de aula ou no espago da
Biblioteca. O motivo pelo qual os alunos gostaram e querem que seja repetido,
encontra-se nas falas das professoras participantes da pesquisa, descritas a seguir.

“Ficaram animados, queriam responder depressa, tiveram que ler as
perguntas e pensar pra responderem” (Respondente A).

“Por ser bem dinamica” (Respondente B).

“Foi uma atividade nova para os alunos e interessante, ja que eles gostam
de utilizar a tecnologia” (Respondente C).

“Ficaram interessados” (Respondente D).

Além da motivacdo em participar da atividade, os alunos também
apresentaram felicidade em realizar a leitura do conteudo, o que mostra que houve
um engajamento por parte deles, na busca de melhores resultados por sua equipe.

As professoras ao serem questionadas se elas desejam utilizar atividade
gamificada na sala de aula, elas informaram que sim (100%), e justificaram o motivo

através de suas falas:
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“Uma maneira de usar essa ferramenta para fazer a revisdo do assunto
estudado” (Respondente A).

“Usada como revisdo de determinado conteudo” (Respondente B).

“Nova tecnologia e agradavel método de aprendizagem” (Respondente C).
“E uma ferramenta que desperta o interesse dos alunos” (Respondente D).

As professoras relataram que o uso dessa ferramenta sera util no processo de
ensino-aprendizagem, como também no incentivo a leitura do conteudo proposto por
eles aos seus alunos. Por terem pouco conhecimento, os docentes pediram que
fosse elaborado um tutorial ensinando como criar uma atividade nas plataformas
Kahoot e Socrative.

Corroborando com as respostas das docentes, McGonigal (2012) cita que a
gamificacdo pode ser usada como uma estratégia de mudanga na transmissédo do
conhecimento, e, ainda tem poder para mudar o mundo, sendo uma chave para
resolver os problemas sociais das pessoas.

Ao classificar a gamificacdo na educagao e no processo de aprendizagem da
leitura, 50% das respondentes relataram ser 6tima atividade, e 0 mesmo percentual
informou ser boa, dando as seguintes justificativas:

“Porque os alunos irdo praticar as regras do trabalho em equipe, a leitura, a
pesquisa do assunto” (Respondente A).

“Como instrumentos de motivacao a leitura” (Respondente B).

“O aluno aprende através do uso de recursos educacionais, a qual o motiva
na descoberta de novos conhecimentos” (Respondente C).

Como ja foi mencionado a gamificagdo proporciona a motivagao para o aluno,
realizar a leitura imposta pelo professor em sala, como também mantém ele
engajado para realizar qualquer atividade com aspecto de felicidade.

Segundo McGonigal (2012), a gamificagao por apresentar as mecanicas dos
games, proporciona um método de ensino mais prazeroso e motivacional, o que
ajuda o aluno ao incentivo a leitura dos conteudos propostos em sala de aula, e
talvez por novas leituras que ndo sejam obrigatorias, despertando o prazer pelo ato
de ler.

As participantes da pesquisa, ao serem indagadas se elas teriam alguma
dificuldade em trabalhar com gamificacédo em sala de aula, informaram:

“Nao, pois poderiamos usar como atividade de reviséo e fixagdo de assunto
que foi trabalhado durante a semana” (Respondente A).
“Nao, tudo é uma questao de aliar aos conteudos” (Respondente B).

“Nao” (Respondente C).
“Nao” (Respondente D).
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Os professores relataram que nao tera dificuldade alguma em elaborar uma
atividade gamificada no Socrative ou Kahoot, até porque foi criado um tutorial
ensinando passo a passo como ser criado um quizze em tais plataformas.

Assim, no ponto de vista das respondentes, se a gamificagdo pode ser
considerada como um instrumento de aprendizagem, relatam que:

“Sim, pois o aluno podera utilizar como meio de revisar os assuntos ja
estudados, ou entéo de pesquisas” (Respondente A).

“E um instrumento, pois as criangas se motivam” (Respondente B).

“Sim” (Respondente C).

“Com certeza” (Respondente D).

Na opinido dos professores, a gamifiagdo pode ser sim um instrumento de
aprendizagem, por motivar os alunos a desenvolver leitura e engajamento na hora
de responder as atividades.

Fardo (2013), diz que a gamificagado pode ser considerada como instrumento
de aprendizagem, porque ela sempre esteve presente na educagao, como pode ser
observado no sistema de distribuicdo de notas tendo como base o desempenho do
aluno, atribuicbes de broches, feedback entre professor e aluno para execugao de
tarefas estao atreladas diretamente as técnicas usadas pela gamificagao.

Em razdo dos pontos positivos e entraves acerca da gamificacdo, as
professoras informaram que:

“Trabalho em equipe, pesquisas, fixagdo do assunto, leitura.

Se for em forma de competi os alunos poderéo querer sempre vencer, 0s
alunos serdo apressados na leitura e vao querer apertar logo a resposta”
(Respondente A).

“Positivos — nova maneira da aprendizagem” (Respondente C).

“Pontos positivos — interesse, raciocinio l6gico, concentracdo” (Respondente
D).

Foram citados pelos professores, mais pontos positivos que entraves com
realizacdo ao uso de atividades gamificadas na educagdo. Mas, para que isso
aconteca cabe ao professor elaborar uma atividade que abarque o perfil de todos os
alunos, caso contrario aa atividade ndo tera o sucesso esperado e pode ser
considerada como um entrave para a educagao.

Para Alves, Minho e Diniz (2014), a gamificagdo possui o poder de deixar o
aluno envolvido na solucdo de problemas reais, contribuindo no método de dar
sentido para aquilo que o aluno estuda, além de possibilitar que o professor crie

estratégias para transmissao de conhecimento, que esteja aproximado da realidade
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dos alunos, fazendo uso da linguagem e estética parecida dos games, deixando o
ambiente de aprendizagem bem mais atraente na visdo do aluno. Mas, para que
isso venha acontecer precisa que o docente possua conhecimento suficiente, de
como elaborar uma atividade gamificada, que vise a estimulagdo de raciocinio,
concentracdo e compromisso do aluno em realizar a leitura do conteudo para
responder a atividade, caso contrario os resultados poderdo ser contrario ao
esperado.

Os resultados alcangados com a execugéao de atividades gamificados com as
turmas do Ensino Fundamental, tiveram resultados positivos por apresentar
aproveitamento de leitura de conteudo acima de 50% de acerto nos quizzes no
Socrative, e como pontos negativos a falta de conhecimento dos alunos acerca das
atividades gamificadas, e que pode vir a ser trabalhado com eles, explicando que se
trata de uma metodologia de ensino que beneficia o processo de ensino-

aprendizado para melhores resultados no futuro.



66

5 CONCLUSAO

Como foi relatado no decorrer desta pesquisa, criancas e adolescentes estéao
cada vez mais usando precocemente tecnologias € internet, e fugir deste cenario se
torna impossivel, partindo deste pressuposto, a inser¢gao de recursos e didaticas que
envolvem tecnologia e internet, passando ser cada vez mais uma realidade dentro
das salas de aulas do Brasil, tendo como base alguns estudos de pesquisadores
citados no corpo deste trabalho, pode-se dizer que insercdo da gamificacdo na
educacgao pode contribuir em um melhor desenvolvimento do aluno em sala de aula.

Observou-se durante a execugao das atividades gamificadas com os alunos
participantes da pesquisa, que estes mostravam certa felicidade e motivacdo em
participar da atividade na plataforma Socrative, que até entdo era novidade para
eles, responder uma atividade usando fablet e/ou smartphone. Outro ponto a ser
destacado, foi o trabalho em equipe desempenhado por eles, mostrando que nio ha
problema algum, em trabalhar com qualquer colega de sala de aula, sendo um fator
primordial para o sucesso da atividade.

Os principais resultados do questionario aplicado com os alunos, foram:
80,56% avaliou como uma experiéncia 6tima; 81,94% informaram que apos a
realizacédo das atividades gamificadas ocorre o aumento e interesses por novas
leituras; 86,11% concordam que mais atividades gamificadas sejam desenvolvidas
no decorrer do ano; 81,94% informaram que as atividades gamificadas ajuda no
incentivo a leitura; 77,78% disseram que a gamificagdo contribui no trabalho em
equipe; 87,50% informaram que sentem motivados e interessados em participar de
novas atividades; 87,50% relataram que a gamificagdo proporciona o trabalho em
equipe e tomadas de decisdes mis rapidas; 79,17% informaram que as atividades
gamificadas tornariam as aulas mais prazerosas.

Com o resultado da pesquisa de campo, verificou-se que os alunos e
professores ficaram satisfeitos com o uso da gamificacdo na educagao e processo
de aprendizagem da leitura. Para os alunos as atividades gamificadas deveriam
realizadas mais vezes no decorrer do ano, por ser muito motivadora no processo de
ensino-aprendizagem e incentivo a leitura. Na concepgdo dos professores, a
gamificacdo pode ajudar na motivagéo, felicidade e engajamento dos alunos na

execucao de leituras e engajamento nas atividades gamificadas propostas.
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Partindo desta linha de pesquisa, pode-se dizer que a gamificagdo, passa a
ser de grande relevancia para a sociedade e/ou para ciéncia, por apresentar uma
nova metodologia de transmitir conhecimento e formar novos leitores. Desta forma,
justifica-se a escolha deste tema por se tratar de um tema que ainda aborda
questionamentos acerca de seu uso, que pode ser benéfico ou maléfico para a
educacao, e, ainda por apresentar nova didatica, atraindo a atencdo dos alunos a
realizar novas leituras contribuindo diretamente na formacéo de novos leitores.

Assim, pode-se dizer que apo6s aplicagdo das atividades gamificadas com os
alunos do Ensino Fundamental do Colégio Santa Teresa, os resultados obtidos
foram satisfatorios, por alcancar o objetivo proposto desta pesquisa, apresentando
dados relevantes que podem contribuir para uma melhoria na educagao de escolas

publicas e particulares do Brasil, em especial na cidade de Sao Luis-MA.
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APENDICES



APENDICE A - Questionario Alunos

1. Sexo: ( )Masculino ( )Feminino

2. ldade:

3. Série:

4. \océ é usuario assiduo da Biblioteca?

(

) Sim ( )Nao

Caso afirmativo quantos livros ler por més:

(
(

) 1 livro () 2livros () 3livros ( )4livros

) Outra quantidade

5. O que vocé costuma ler na biblioteca do Colégio?

(
(

) Leitura obrigatéria da escola () Revistas em quadrinhos (

) Outros tipo de livros, mencione:

()5 livros

) Livros de literatura

6. Vocé conhece midias digitais (e-books)?

(

n

(

Justifique sua resposta:

) Sim () Nao

Qual tipo de midia é de sua preferéncia para realizar leitura?

) Impressa ( ) Digital ( ) Outras

8. Vocé conhece jogos digitais?

(

)Sim  ( )Nao

9. Quantas vezes vocé joga diariamente?

(
(
(
(
(
(

1 vez por dia

2 ou mais vezes por dia

)

)

) Raramente jogo
) Apenas nos finais de semana
)

Apenas nas férias

) N&o jogo

10. Como vocé avalia o uso de atividades gamificadas na educacgao?

(
(
(
(

) Otimo
) Bom
) Ruim

) Atrapalha os estudos
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11. Apos a implantagao das atividades gamificadas, aumentou o interesse de ler novos livros

e revistas?

( )Sim ( ) Nao Justifique:

12. No seu entendimento a utilizagdo de atividades gamificadas na biblioteca e/ou sala de

aula, deve ser realizada mais vezes no decorrer do ano?

( )Sim ( ) Nao () Um caso a pensar

13. Usar atividades gamificadas incentiva o interesse pela leitura?
() Sim ( ) Nao

14. Quais contribuicbes que as atividades gamificadas podem proporcionar para a educagéo
e formacao de leitores?

Incentivo a novas leituras

Aquisi¢cado de conhecimento

)
)
) Ajuda no trabalho em equipe
) Solucionar problemas

)

Apenas diversao

(
(
(
(
(
(

) Outras contribuicdes

15. As atividades gamificadas (kahoot e Socrative), apresentadas na biblioteca fez vocé

sentir motivacao e interesse em participar de novas atividades?

() Sim () Nao () Nenhuma
16. As atividades gamificada ajudaram vocé a trabalhar em equipe, como também tomar

decisdes mais rapidas?
( )Sim ( ) Nao () Nao sei responder

17.Para vocé as atividades gamificadas tornariam as aulas mais prazerosas e

motivacionais?

( )Sim ( ) Nao ( ) Talvez



74

APENDICE B - Questionario Professor

1. Sexo: () Masculino () Feminino

2. Série que leciona:

3. Vocé é favor do uso de tecnologia em beneficio da educagéo?

( )Sim ( )Nao

Justifique sua resposta:

4. Vocé ja conhecia atividade gamificada?

( )Sim ( )Nao

Caso positivo mencione o local da aplicacdo da atividade gamificada

5. Para vocé a atividade gamificada pode contribuir com educacao e formacao de leitores?

( )Sim ( ) Nao

Caso positivo justifique:

6 Em sua opinido os alunos gostaram da atividade gamificada e gostariam que se
repetisse?
( )Sim ( )Néo

Justifique:

7. Vocé gostaria de utilizar atividades gamificadas em suas aulas?

( )Sim ()Nao

Caso positivo explique o motivo:

8. Como vocé classifica 0 uso de atividade gamificada na educacao e formacgao de leitores?
( )Otima
( )Boa
() Ruim
() Atrapalha a educacgao

Justifique:

9. Na sua concepcgéo seria dificil trabalhar com gamificacdo em sala de aula?

10. A gamificagao pode ser considerada um instrumento de aprendizagem no seu ponto de

vista?




11. Quais pontos positivos e negativos que vocé pontua para gamificagcao?
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