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Resumo
A gamificagdo consiste no uso dos elementos dos games em outros contextos, no qual o desejo
maior ¢ engajar pessoas dentro de um objetivo para gerar motivagao nos individuos envolvidos.
Esse artigo se preocupa em divulgar pesquisas e realizar um levantamento bibliografico sobre a
gamificacdo e suas possibilidades. O objetivo € conhecer a concepgdo de professores de
Matematica quanto a gamificagdo em sala de aula, por meio de uma metodologia qualitativa do
tipo exploratoria e entrevista com cinco professores da rede estadual de ensino do Parana. A
analise de dados permitiu conhecer uma visdo prévia dos entrevistados acerca da gamificacdo:
se a reconhecem como metodologia, se entendem seus fundamentos e se aplicam em sala alguns
de seus aspectos proprios da teoria. Os resultados indicaram que ndo possuem conhecimento
formal da gamificacdo, embora reconhecam ou até mesmo a apliquem e, de modo geral,
reconhecem seu papel na escola como fator motivador.
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Gamification in the classroom: conceptions of mathematics teachers

Abstract

Gamification consists of the use of the elements of games in other contexts, in which the
greatest desire is to engage people within a goal to generate motivation in the individuals
involved. This article is concerned with disseminating research and conducting a bibliographic
survey on gamification and its possibilities. The objective is to know the conception of
mathematics teachers regarding gamification in the classroom, through a qualitative exploratory
methodology and interview with five teachers from the state school system of Parana. Data
analysis allowed us to know a previous view of the interviewees about gamification: whether
they recognize it as a methodology, understand its foundations and apply in the classroom some
of its own aspects of the theory. The results indicated that they do not have formal knowledge of
gamification, although they recognize or even apply it and, in general, recognize their role in
school as a motivating factor.
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Introduciao

A gamifica¢do ou ludificagdo, segundo FARDO (2013, p.13), consiste “no uso de
elementos, estratégias e pensamentos dos games fora do contexto de um game, com a
finalidade de contribuir com a resoluc¢do de algum problema”.

Nesta metodologia de ensino “percebe-se que o desejo maior ¢ tentar engajar

pessoas em um mesmo objetivo, através de uma competicdo saudavel que gere mais e
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mais motivacdo” (Martins et al, 2014, p.3), podendo ir muito além da &rea comercial ou
empresarial, sendo aplicavel a qualquer area do conhecimento.

A educacdo tem enfrentado diversos problemas entre eles o fato de que, segundo
(Martins et al, 2014, p.2), “professores nao se conformam com o descaso e despreparo
de seus alunos”.

Portanto, surge a necessidade de motivar esses alunos, despertar seus interesses,
para isso € preciso, ainda de acordo com Martins et al (2014, p.2), “repensar as praticas
metodoldgicas de ensino”, uma vez que as criangas € jovens estdo imersos em um
mundo tecnoldgico de facilidade de informacdes e, ainda, “ndo podemos, enquanto
educadores, negar a importdncia dos games na vida de nossos alunos e
consequentemente sua importancia na educagdo” (Martins et al, 2014, p.2).

Desse modo, segundo Fadel et al. (2014, p.83), “a gamificacdo surge como uma
possibilidade de conectar a escola ao universo dos jovens com foco na aprendizagem”,
que possibilite a construcdo de conhecimentos significativos, desperte interesse e torne
€SS Processo prazeroso.

O objetivo desta pesquisa € conhecer a concepcao dos professores de matematica
quanto a gamificacdo em sala de aula, buscando compreender de que forma as novas
pesquisas nesta darea estdo alterando a forma dos professores pensarem tais
possibilidades em sala de aula.

Uma vez que se trata de um tema ainda recente, acredita-se que seja pouco
conhecido entre os docentes, nesse contexto, a pesquisa se preocupa em conhecer a
concepcao dos professores quanto a essa nova metodologia em sala de aula, divulgando-
a. Tal conhecimento foi explorado por meio de entrevistas a cinco professores da rede
estadual de ensino do Parand, a qual se deu pelo método qualitativo, que tinha em vista
o interesse de investigar a visdo dos entrevistados acerca da gamificagdo em sala de
aula, a fim de explorar suas perspectivas.

Nesse sentido, primeiro sera apresentada a gamificacdo, seus elementos e
possibilidades; em sequéncia, essas ideias serdo desenvolvidas com um olhar voltado a
sala da aula, com base no levantamento bibliografico realizado. Apds a apresentacdo
teorica, serdo colocados por meio da andlise de dados as entrevistas e na qual sera
explorada as concepgdes dos entrevistados.

Os resultados da pesquisa mostraram de modo preliminar que os professores nao
conhecem a gamificagdo, entretanto, reconhecem, ou até mesmo, aplicam alguns

aspectos proprios da sua teoria.
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Gamificaclo: elementos e possibilidades

A gamificacdo (ou ludificagdo) € um correspondente, ndo imediato, ao termo
gamification que foi cunhado pela primeira vez em 2002, por Nick Pelling
(programador de computador e pesquisador britdnico), mas popularizou-se apenas oito
anos mais tarde, devido a sua inser¢do em congressos de midias digitais.

Por ser um termo novo, as suas defini¢des se encontram um tanto nebulosa,
algumas ja foram cunhadas, mas sofrem influéncias conforme a area em que foram
desenvolvidas, devido a sua aplicabilidade em muitas areas. (Fardo, 2013)

Nesse sentido, os autores concordam que, de modo geral, a gamificacdo € o uso de
elementos dos games em outros contextos, a fim de aumentar o engajamento.

A gamifica¢do tem sido sistematicamente mal interpretada, pois ndo se trata de
uma ciéncia que se debruca em criar jogos mas, sim de uma metodologia que utiliza dos
elementos dos games para obter os mesmos beneficios motivacionais dos games.
(Martins, 2014, p.17)

Nesse contexto, ¢ preciso fazer uma breve reflexdo sobre os games para entender
a fundamenta¢do desse termo. Para isso, tomaremos a versdo do historiador grego,
Herd6doto, quanto a histdria da invengao dos jogos.

Ha aproximadamente 2500 anos atras, o Reino da Lidia (atual regido da Turquia,
extremo Ocidental Asiatico) passava por uma crise de fome. O Rei vendo como as
pessoas se comportavam durante os jogos, mais especificamente, de dados, decretou que
as elas revezassem entre o jogo e a comida. Assim, em um dia a populacdo jogava e no
outro comiam, no dia em que jogavam se encontravam tao imersos no jogo que nem se
lembravam de comer, e entdo esse reino atravessou 18 anos de escassez de comida
(Fardo, 2013).

Assim, vemos que, desde as suas primeiras formas, os jogos ja alcangavam grande
imersao dos usudrios, a ponto de que as pessoas se esquecessem de comer, que ¢ uma
necessidade biologica.

Além disso, os jogos sdo populares e, de acordo com Fardo (2013, p.11) nas
ultimas duas décadas essa popularidade s6 tem aumentado, atingindo o publico de todas
as idades. Atualmente, os jogos de videogame representam o maior mercado de
entretenimento, compondo 47% do mercado, superando os mercados de cinema e

musica juntos, que compdem, respectivamente, 14% e 12% (ESA, 2015).
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Com relagdo ao tempo dedicado, nos deparamos com o engajamento que, segundo
Vianna et al. (2013, p.13), ¢ definido pelo periodo de tempo em que o individuo tem
grande quantidade de conexdes com outra pessoa ou ambiente. Assim, ndo podemos
dizer que uma pessoa estd engajada em um determinado ambiente, somente, por estar
um longo periodo nele, pois ela pode ndo, necessariamente, estar conectada, ou
dedicada, a esse.

Atualmente, as pessoas dedicam longos periodos de tempo aos jogos. Por
exemplo, somente nos jogos de Call of Duty sdo gastas 100 milhdes de horas por
semana (Capelas, 2015), nos jogos de Word of Warcraft, de acordo com Martins (2014,
p-13), a soma das horas jogadas, no periodo de 2001 a 2013, ddo aproximadamente 5,93
bilhdes de anos, sendo que o nosso planeta existe a cerca de 4,6 bilhdes de ano, ou seja,
¢ mais tempo dedicado s6 a esse jogo do que todo o desenrolar da histoéria do mundo,
tempo que poderia ser dedicado, por exemplo, a resolver o problema da fome,
aquecimento global, etc.

Os jogos geralmente apresentam alto nivel de engajamento, pois as pessoas nao so
gastam tempo com os jogos, mas também se dedicam a eles e se conectam ao ambiente
em que esse ¢ desenvolvido.

Nesse contexto, o engajamento obtido ¢ reflexo da motivagdo que levam pessoas a
se manterem nesses ambientes. O foco principal da gamificagdo € justamente essa
motivacgao.

A motivagdo pode ocorrer de duas maneiras, extrinseca ou intrinsecamente. A
primeira ¢ aquela em que se baseia no mundo externo, gerada pelo desejo de obter
recompensas, ou cumprir determinada atividade para alcancar algo. J& a intrinseca,
refere-se aquela que ¢ gerada dentro do sujeito (automotivacdo), por despertar interesse,
empolgagdo, desafio, prazer ou vontade.

Um dos desafios da gamificacdo ¢ alcancar as duas motivacdes, o que ¢ uma
caracteristica presente nos bons jogos. Assim, como uma motivagdo ndo exclui a outra,
elas possuem um relacionamento, no qual elas podem influenciar-se. Do mesmo modo
que uma motivacdo extrinseca pode desencadear ou potencializar uma intrinseca,
também pode destrui-la. Uma vez que, por exemplo, um individuo apresenta um
interesse proprio em determinado assunto, ambiente ou atividade, e lhe ¢ colocado uma
recompensa para o desenvolvimento desses, o que deveria potencializar sua motivagao,

unindo a externa com a interna, na verdade pode frustra-la, devida a pressao exercida,
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levando a sua destrui¢do. Desse modo, ¢ preciso cuidar para que a automotivacdo seja
preservada, pois ¢ essa que mantém os individuos conectados ao ambiente.

Assim, o foco da gamificacdo ¢ a motiva¢do, o engajamento € o envolvimento
emocional de um determinado publico por meio dos elementos dos jogos, com o intuito
de resolver problemas, melhorar produtos, processos, objetos e ambientes (Fadel, 2014).

Sendo assim, para compreender um pouco da gamificacdo ¢ necessario entender,
ou ao menos, conhecer alguns aspectos dos games. Para isso, partiremos da constatacdo
de Mcgonigal (2012, apud Vianna et al. (2013, p.28)) de que “todos os jogos
compartilham quatro elementos que os definem”, que sdo a Meta, Regras, Feedback e a
Voluntariedade.

A meta € o motivo ou o proposito para a realizacdo de uma atividade. Ultrapassa a
ideia de conclusdo de tarefas, uma vez que deve promover a orientagdo do proprio
individuo dentro do ambiente, em todo o processo. Por exemplo, a meta de um jogador
pode ser derrotar um inimigo, zerar 0 jogo Ou promover um personagem, assim, ele
orientard as suas acdes dentro dos objetivos e tarefas do jogo para alcangar o seu
proposito.

As regras, por sua vez, condicionam o jogo e determinam o comportamento € a
acdo do individuo dentro do ambiente. Delimitam as agdes no jogo, uma vez que
demarcam o que ¢ e como ¢ permitido. Além disso, elas regulam a complexidade do
jogo, como por exemplo, em um jogo de golfe o objetivo € colocar a bola no buraco:
sem as regras, poderiamos simplesmente pegar a bola com as maos e leva-la, porém, a
partir do momento em que hé regras definidas, dizendo que ¢ necessaria a utilizagdo de
um taco e que existem obstaculos, 0 que antes era um objetivo simples torna-se mais
complexo. Ou seja, as regras nao s6 organizam o jogo, mas também regulam o seu nivel
de dificuldade.

Ja o feedback ¢ a resposta as a¢des do jogador para potencializar a interacdo e
promover o foco. Permite a avaliagcdo das estratégias utilizadas por meio das respostas
recebidas quanto as reagdes causadas no ambiente. Essa possibilidade de avaliagdo
desenvolve o aprendizado, uma vez que possibilita reconhecer os erros e acertos,
adaptar estratégias em busca dos objetivos e promover a reflexdo: agao e efeito.

A voluntariedade, em contrapartida, ndo ¢ um elemento colocado nos games, mas
sim o que esperamos alcancar com o sistema formado. Ou seja, € a aceitagdo das regras,

metas e feedback da maneira em que foram propostos. Esse ¢ o fim desejado na
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gamificacdo: a participagcdo voluntaria em tarefas necessdrias por serem prazerosas €
despertarem motivagao.

Embora esses elementos sejam definidores nos games, eles ndo sdo os Unicos.
Existem varios elementos presentes nos games, mas, segundo Fardo (2013, p.42),
qualquer outro s6 serve para potencializar algum desses quatro ou aproxima-los,
consolidando-os e fortalecendo.

Esses elementos se subdividem em trés maiores elementos fundamentais que,
ainda de acordo com Fardo (2013, p.62), s@o: as dindmicas, que compreendem as
interagdes entre os jogadores e as mecanicas dos jogos; as mecanicas, na qual se
encontram os elementos para o funcionamento do jogo e as orientagdes para acdes do
jogador, ou seja, sdo 0s processos basicos que promovem a acdo e a participagcdo dos
jogadores; e por fim, os componentes que compreendem as instancias especificas pelas
quais as mecanicas e dindmicas sdo desenvolvidas.

Com base nessa relacdo, os quadros a seguir t€ém por objetivo apresentar, de modo

simples, alguns elementos dos games.

Quadro 1: Alguns elementos que compdem as dindmicas dos games.

Elementos Descricio
Regras Definem o jogo, estruturando suas limitagdes e restri¢des.
Emocdes Sdo os sentimentos evocados pelo jogo na interagdo com o ambiente

em busca de objetivos, alcancando conquistas, derrotas, o jogador
passa por diversas emocdes, que vao do prazer a frustracdo.

Narrativa E a historia que liga os elementos e promove a imersdo no jogo. Por
meio dela, podem ser introduzidas as missoes, dada as recompensas,
a fim de promover sentido ao ambiente.

Relacionamentos As relagdes sociais entre jogadores/participantes de cooperagdo a
competigao.
Progressoes E o crescimento alcangado pelo jogador/participante, que permite o

reconhecimento ao desenvolvimento alcangado.

Fonte: (Os autores, 2016).
As dindmicas sdo os principais elementos a serem considerados na gamificagao,

uma vez que, referem-se a interacdo do jogador com o ambiente. Pois quanto maior a

interagdo promovida, maior o engajamento alcancado.
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Quadro 2: Alguns elementos que compdem as mecanicas dos games.
Elementos Descricio
Desafios Sdo os obstaculos que devem ser vencidos para prosseguir na
experiéncia do jogo que requerem esforgo intelectual.

Competi¢ao Compoe os relacionamentos e se da pela busca de ser o melhor ou
vencer. Também existe a possibilidade de competicdo consigo
mesmo em busca de superacao.

Cooperagdo Compoe os relacionamentos e ocorre quando jogadores compartilham
objetivos, interagindo para alcangé-los.

Feedback Sdo as respostas, geralmente instantaneas, as agdes do jogador
permitindo a avaliacdo de suas escolhas e estratégias.

Recompensas Sdo os beneficios adquiridos pela conclusdo de missdes e resultados
alcancados. Uma motivagdo extrinseca para manter o interesse do
jogador.

Outros Dentro desses esta a sorte, que influéncia em alguns resultados, os

recursos que podem ser adquiridos e auxiliam na progressao do jogo,
entre outros.

Fonte: (Os autores, 2016).

Ap0s analisar os Quadros 1 e 2, podemos notar a interagdo entre os elementos. Por
exemplo, os relacionamentos que pertence as dinamicas podem acontecer através de

elementos da mecanica, como a competi¢do e a cooperagao.

Quadro 3: Alguns elementos que compdem os componentes dos games.
Elementos Descricio

Niveis Podem aparecer de trés formas nos jogos; A primeira sio as
conhecidas fases, que divide o jogo em etapas de progressdo e
dificuldade; a segunda é a divisdo conforme a habilidade, por
exemplo, jogos em que podemos optar por facil, médio ou dificil; ja o
terceiro, ¢ ultimo, sdo quanto aos personagens que progridem, em
paralelo as fases do jogo, de acordo com as suas experiéncias.

Pontuacao/placares Representagdo quantificavel (numérica) da progressao/status.

Missdes Compreendem os objetivos que devem ser alcancados pelos
jogadores/participantes.

Outros Dentro desses estdo: as insignias que representam as conquistas; os
avatares que sdo os personagens controlados pelos jogadores; os
times que sdo formados pela cooperagdo entre jogadores, entre
outros.

Fonte: (Os autores, 2016).
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Analisando alguns elementos, ainda que de modo simplificado, podemos perceber
que mesmo separando-os e tratando cada um individualmente eles interagem entre si,
pois muitos deles existem em funcdo de outro. Ainda nesse sentido, segundo Martins et
al.(2014, p.), cada mecanica esta ligada a uma ou mais dindmicas, e cada componente
estd ligado a uma ou mais mecanicas ou dinamicas.

Desse modo, quando pensamos em gamificacdo € preciso tratar os games como
um sistema que, de acordo com Fardo (2013, p.43), ¢ entendido como um conjunto de
elementos interconectados, em que o que ocorre com um deles influencia, direta ou
indiretamente os outros.

Nesse sistema, ainda de acordo com Fardo (2013, p. 45), “o todo ¢ maior do que a
soma das partes”, ou seja, todos esses elementos possuem suas particularidades e
potencial de aplicacdo, entretanto, quando pertencem a um todo esse potencial se
estende e faz com que esses elementos desempenham uma importancia ainda maior.

Ha algum tempo, as empresas e corporagdes ja vém utilizando aspectos da
gamificacdo com os mais diversos objetivos, desde a fidelizagdo dos clientes, ao
marketing e incentivo de funcionarios.

Podemos encontrar essas aplicacdes em exemplos simples, como as promogdes ¢
brindes infantis (recompensa) do MC Donald's, ou ainda, empresas como a GVT, que
trabalham com feedbacks, premiagdes, progressdes e conquistas aos funcionarios,
segundo seu desenvolvimento na empresa.

Outro exemplo ¢ o Rabobank, instituicdo financeira Holandesa que atua em 48
paises, utilizou aspectos da gamificacdo para resolver o problema de solicitagdo de
hipotecas, esse processo exige cerca de 30 documentos e era feito, em sua maioria,
pessoalmente. Para facilitar, a institui¢do criou uma plataforma on-line, com feedback
rapido e uma apresentagdo do nivel em que a solicitagdo se encontra, além da
progressao do cliente quanto ao valor liberado, que ¢ atualizada conforme os papeis sdo
enviados. Com essa nova plataforma, 80% das solicitagdes passaram a ser via on-line.

Alguns aplicativos como o Foursquare e o Waze, também utilizam aspectos da
gamificacdo para potencializar a interacdao do usuério. O Foursquare, por exemplo, ¢ um
aplicativo de geolocalizacdo e guia gastrondmico, que incentiva os usudrios a darem um
feedback aos lugares que visitam para ajudar os outros a escolherem um local bom para
suas refei¢des. De acordo com a confiabilidade e a quantidade de feedbacks fornecidos,
o usuario progride, faz conquistas e recebe recompensas. O Waze ¢ um aplicativo de

transito que busca os caminhos mais tranquilos para chegar a um determinado destino.
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O aplicativo utiliza principios semelhantes de progressao, recompensas € conquistas que
se dao de acordo com a quilometragem percorrida utilizando o aplicativo. Em ambos os

exemplos o intuito é engajar as pessoas a utilizarem o aplicativo.

Gamificacio na sala de aula

A escola ¢ uma das principais instancias educativas, mas ndo ¢ o unico lugar que
se adquire aprendizado, pois em todas as nossas interagdes com o mundo estamos
desenvolvendo aprendizado.

Atualmente, os discentes que compdem as escolas pertencem a uma geragao
chamada de nativos digitais (Prensky, 2001 apud Fardo, 2013, p.13), pois ja nasceram
em meio as tecnologias digitais, estdo imersos nesse mundo de facilidade de informagao
e, em sua maioria, afinidade com os games e seus elementos.

Desse modo, os nativos digitais possuem aprendizados quanto as novas
tecnologias, uma vez que vivem e interagem com elas. Embora muitas escolas resistam
em aproveitar de algum modo esse aprendizado dos alunos, no entendimento atual os
aprendizados prévios dos alunos devem ser respeitados e levados em consideragdo em
sala de aula (Fardo, 2013).

A educagdo atual tem encontrado diversos obstaculos, sendo que o grande desafio
do professor na sala de aula tem sido despertar o interesse dos jovens para o

aprendizado.

Os métodos transmissivos de ensino, praticados pela maioria das
institui¢cdes escolares, ndo sdo mais capazes, por si s0, de atender as
demandas de individuos que incorporam cada vez mais as
caracteristicas as da cultura digital. (Fardo, 2013, p.17):

Sendo assim, surge a necessidade de repensar as metodologias de ensino e buscar
novas possibilidades, pois devido a mudanc¢a no perfil do aluno se faz necessario, em
alguns casos, mudar a abordagem tradicional das aulas, uma vez que os alunos atuais
compreendem o mundo por uma 6tica dinamica, interativa e tecnoldgica (Silva e Pinto,
2009).

Nesse contexto, surge a gamificagdo em sala de aula como uma proposta de
aproximar o aluno ao ambiente escolar e ao aprendizado.

A escola ha muito tempo aplica alguns aspectos da gamificagdo, como pontuagdes

(notas), niveis (anos/séries), feedback, regras (regulamento e acordo professor/turma),
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mas da maneira como sdo dispostos ndo despertam a voluntariedade. O feedback, por
exemplo, nas escolas, ¢ extremamente lento, seja dado apos a corre¢do de uma avaliagdo
ou no fim de cada periodo, o que dificulta a analise dos individuos as suas agdes,
diferente do que acontece nos games que o feedback ¢ imediato e permite uma mudanca
de estratégia.

As escolas ndo implantaram esses aspectos com a inten¢do de gamificar, mas sim
de estruturar o ensino. Esse fato explica porque ndo alcangaram a voluntariedade, pois a
gamificacdo ndo se trata apenas em utilizar de elementos dos games, mas sim dispo-los
de modo que despertem interesse e motivacdo. Assim os elementos ndo sdo a
gamificacdo, mas sim as ferramentas pelas quais se buscam o engajamento, a fim de
alcangar o comportamento esperado, no caso da educagdo, compromisso e interesse pelo
aprendizado.

Assim, ndo se propde que as escolas se reestruturem dentro da gamificagdo, mas
sim que os professores conhe¢am e reflitam as possibilidades da gamificagdo em sala de
aula para tornar o ensino mais prazeroso e contribuir na constru¢do de aprendizados
com significado.

Alguns elementos da gamificagdo ja estdo presentes nas salas de aula muito antes
do termo existir, como por exemplo, estrelinhas no caderno (recompensa), recados ou
carimbos em atividades como “muito bom”, “incompleto”, etc. (feedback), ou a
introducdo a um contetdo por meio de uma estoria contada, que incentiva o aluno a
resolver o problema presente (narrativa e desafio), e outras aplicagoes.

Embora a gamificagdo possa ser desenvolvida com ou sem o uso de tecnologias
digitais, por ser ainda um termo recente, ndo encontramos muitas aplicacdes mais
elaboradas fora das plataformas virtuais. Algumas plataformas de aprendizagem que
aplicam os aspectos da gamificagdo sdo o Qranio, Duolingo e a Khan Academy.

No Qranio o usuario pode escolher varios temas, como Matematica, Biologia
cinema, etc. Dentro desses temas responderd perguntas, nas quais a cada acerto recebera
pontos, que podem ser acumulados e, mais tarde, trocados por premiagdes como livros,
refei¢des, hospedagem em hotéis, etc.

Ja o Duolingo, ensina idiomas, que se dao por meio de modulos (niveis), nos
quais os usudrios respondem a atividades e recebem pontos. Os usudrios podem ter
amigos na plataforma (relacionamentos), participando de um ranking (status de
progressdo) por pontuagdo. Na participacdo dos modulos os usudrios ainda recebem

pontos de experiéncia que podem ser utilizados para destravar mddulos extras, como
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por exemplo, cantadas, ou ainda, para personalizar seu avatar. Além disso, 0s usuarios
podem desafiarem-se a traduzirem textos (competi¢ao), os quais sdo usados da tradugao
de sites como Buzz-Feed Brasil e CNN.

E por fim, a Khan Academy, plataforma de aprendizagem de diversas disciplinas,
como Matematica, Biologia, Ciéncias, entre outras. No primeiro momento de interagao
com o portal, os usudrios escolhem um avatar; depois terdo a possibilidade escolher, a
cada acesso, por uma disciplina; e os eixos dessas areas serdo separados em forma de
missdes. Cada missdo possui desafios menores, que devem ser concluidos para sua
progressdo que sera apresentada na forma de porcentagem. Os desafios se ddo por meio
da resolucdo de exercicios e problemas que, concluidos, geram pontos, medalhas e

progressao do avatar, e tais conquistas sdo apresentadas ao fim de cada desafio.

Encaminhamento Metodologico

A metodologia escolhida foi a qualitativa, na qual, segundo Ludke e André
(1986), ha sempre a tentativa de capturar a "perspectiva dos participantes”, isso ¢, a
maneira como encaram as questdes que estdo sendo focalizadas. Desse ponto de vista, a
metodologia se adéqua ao interesse da pesquisa em conhecer a concepcdo dos
professores quanto a gamificagdo em sala de aula.

A obteng¢do dos dados foi realizada por meio de entrevistas, que uma ¢ técnica de
interrogacao e possibilita a obten¢do de dados a partir do ponto de vista dos pesquisados
(Gil, 2002, p.115). A técnica utilizada teve cardter exploratério e por objetivo o
levantamento das concepgdes, por meio de um roteiro que permitiu alguma flexibilidade
e possibilitou a uniformidade entre os entrevistados, para que suas concepgdes fossem,
de algum modo, relacionadas e tratadas dentro do tema em que a pesquisa se preocupa.

Assim, o roteiro elaborado para entrevista consta de cinco etapas, que sdo:

1.  Apresentagdo da Khan Academy, plataforma de aprendizagem
gamificada, oralmente e por meio de imagens, nas quais estdo presentes 0s
elementos da metodologia.

2. Breve apresentacdo do Duolingo, plataforma de aprendizagem
gamificada, oralmente.

3. Questionamentos se o entrevistado reconhece a metodologia presente nas
plataformas apresentadas nas etapas 1 ¢ 2 ou, a0 menos, 0s aspectos que estdo

presentes.
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4. Apresentacdo da gamificacdo e exemplos de aplicagdes que estdo
presentes na escola e ndo utilizam de novas tecnologias.

5. Questionamento, a fim de conhecer a opinido do entrevistado quanto a
metodologia apresentada e as suas possibilidades em sala de aula, assim como, se a
reconhecem em suas praticas ou na escola.

Assim, foram entrevistados cinco professores de matematica da rede estadual de
ensino do Parand, que atuam em escolas da regido metropolitana de Curitiba, mais
especificamente, na Fazenda Rio Grande.

Na analise dos dados sera realizada a interpretagdo das respostas dos professores
em dois momentos: antes e apds a apresentacdo da metodologia (etapas trés e cinco da
entrevista), a partir da fundamentagao tedrica apresentada nesse artigo.

Portanto, a pesquisa sera conduzida dentro das técnicas estabelecidas, buscando o

melhor desenvolvimento do problema em que se aplica.

Analise de Dados - Entrevista

As entrevistas foram realizadas com cinco professores de matematica da rede
estadual de ensino do Parana e, seguindo o roteiro estabelecido, serdo analisadas aqui.
Assim, a andlise dos dados se dard de acordo com essas etapas de questionamentos, que

foram apresentadas anteriormente.

3. Questionamentos se o entrevistado reconhece a metodologia presente nessas
plataformas ou, a0 menos, os aspectos que estdo presentes.

3.1. Reconhecimento da metodologia que fundamenta o que foi apresentado.
Pergunta base: Vocé consegue descrever qual a metodologia de ensino que

fundamenta o que vocé viu agora? Justifique.

P1: “E (risos), deixa eu me lembrar... Ndo!”

P2: “Nao.”

P3: “Nao. Nunca trabalhei com esse tipo de metodologia.”
P4: “N3ao vi, ndao.”

3.2. Reconhecimento de aspectos que estio presentes nas plataformas
apresentadas. Pergunta base: Vocé consegue descrever os aspectos presentes

nessas plataformas?
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P1: “Usando midias, jogos, resolucao de problemas...”

P2: “Desafios e tal?!”

P3: “Nao.”

P4: “Eu vi que eles estdo premiando quando eles acertam, com
medalha e coisas, processo de progressdo e até o proprio avatar da
pessoa evolui. Mas associar uma pedagogia eu nao consegui fazer
alusdo, ainda ndo.”

Nesse primeiro momento, percebemos que dos professores nenhum mostrou
conhecer a gamifica¢do em si, embora a maioria deles reconheca a aplicacdo de alguns
aspectos que pertencem a metodologia, como por exemplo, o professor P2, que
reconhece os desafios, e na concep¢do do professor P4, fica mais claro esse
reconhecimento, pois ele apresenta elementos da gamificacdo (premiacgao,
medalhas/recompensas, progressdo, avatar) com os termos utilizados na descri¢do

formal da metodologia.

by

5. Questionamento, qual a opinido do entrevistado quanto a metodologia
apresentada e as suas possibilidades em sala de aula, assim como, se a reconhecem

em suas praticas ou na escola.

P1: “Acho que funciona, tem sim como fazer. Vocé estava falando eu
estava aqui pensando, que dava para bolar sobre isso, achei legal,
achei interessante. Eu costumo impor alguns desafios, assim,
brincadeiras, jogos. Dou alguns exercicios, “vamos ver quem acaba
primeiro”, vé ali o tempo, como eles reproduzem a ideia. Algumas
coisas acontecem, mas, assim, a ideia dos games, a ideia de propor um
jogo, propor uma evolucdo. Essa ideia de avatar, para eles, ja é muito
clara na mente deles, eu até ano passado nem sabia o que era... E tipo
assim, eles ja sabem que da para mudar que déa pra evoluir: “Olha, ja
estou em tal nivel”, essa resposta para eles ¢ uma coisa que ja gera
interesse, independente do desafio, independente do tipo de desafio.
Independente do tipo de jogo se ¢ um jogo de fase, se ¢ um jogo de
luta, se € um jogo de raciocinio... eles querem fazer s para ver aonde
que eles vao chegar. Achei legal.

P2: “Eu nunca tinha ouvido falar... Eu nunca tinha ouvido falar
metodologia game, por que eu podia ndo lembrar, mas ter ouvido, mas
eu nunca ouvi falar em metodologia game. Olha, eu acho que seria
muito bom, que ia chamar a atengdo mesmo para o aluno. Por que
hoje ele vive no computador, ele vive na internet, ele esta sempre
mexendo com 1sso, ele ndo faz outra coisa na vida a ndo mexer com
isso. Eu s6 vejo, assim, que a unica dificuldade que a gente teria € de
controlar ele, que ele ficaria s nisso.”

P3: “Olha, tem como fazer, mas como vocé falou feedback e uma
coisa que ¢ demorada, por que ¢ muito aluno. Nao tem como a gente
fazer feedback de um por um. A parte que vocé falou que nem das
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estrelinhas ali, que eles fazem com as criancas menores, com o
fundamental dois também da para gente fazer alguma motivagdo de
dar alguma premiacdo. Eu trabalhei ano passado, esse ano ndo, mas
ano passado a turma que se comportava, toda turma tinha 10 pontos,
as regras deles: eles ndo poderiam falar na hora que estava falando;
nao poderiam atrapalhar na hora da chamada e ndo poderiam levantar
sem permissdo. Eram regrinhas basicas, para ter um comportamento
na sala de aula. Se eles conseguissem manter esses 10 pontos, cada
vez que eles quebravam uma regra perdiam um ponto, se eles
conseguissem manter até o final més, a Gltima aula do més, iriam para
a sala de jogos como premiagdo. Entdo assim, funciona para as turmas
da tarde, sempre funcionou. Eu estava avisando que eles ja estavam
perdendo um ponto e eu anotava em um controle meu.”

No primeiro momento de questionamento, o professor Trés afirmou nunca ter
utilizado essa metodologia e vimos, nesse segundo momento, que o mesmo aplicou pelo
menos trés elementos da gamificacdo (regras, feedback e recompensas) para resolver o
problema do comportamento inadequado em sala de aula. E, ainda, de acordo com o
feedback, que afirmou ndo ser possivel ocorrer de forma imediata, o aplicou nessa
mesma pratica. Desse modo, pudemos notar que mesmo essa metodologia ndo sendo

conhecida pelo professor ela pode estar presente em suas praticas docentes.

P4: “Eu acho que principalmente para os anos iniciais ¢ bem
importante, eles chegam parece que a cabeca ¢ sO brincar,
brincar, brincar... Seria bom, para os chamareles para a matéria
de um jeito que eles ndo percebessem que tdo... (risos) estdo
aprendendo, acharem que estdo brincando. Ja, ja vi usarem
joguinhos para chamarem aten¢do do aluno, principalmente em
sala de recurso, mas j& vi usarem fora da sala de recurso.”

Os professores, em geral, reconhecem a metodologia na escola e, inclusive, alguns
deles demonstram empolgagdo em sua aplicacdo na sala de aula. Entretanto os
professores P2 e P3 encontram algumas dificuldades possiveis ao aplicar a gamificacao,
que seriam o desenvolvimento devido a quantidade de alunos e a atengdo necessaria a
esses ou ainda controléd-los, quanto ao que podem ou ndo acessarem, no caso do uso de
tecnologias digitais.

Na andlise das entrevistas percebemos a confusdo de dois professores entre a
gamificacdo enquanto uma metodologia de ensino, € enquanto games ou jogos: que, por
sua vez, sao na verdade um recurso didatico, como ja mencionado, de acordo com

Vianna (2013, p.17), “a gamificacdo tem sido sistematicamente mal interpretada”, e,
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nesse sentido, era esperado que tal confusdo acontecesse, assim, indicando que de fato ¢

comum a relagdo erronea da metodologia a criacdo de jogos.

Consideracoes Finais

A gamificacdo, que ja tem sido aplicada em diversas areas a fim de engajar os
individuos envolvidos, apresenta fortes possibilidades em sala da aula. Analisando a
realidade escolar e a necessidade de motivar os alunos a aprendizagem, ela aparece
como uma possivel solu¢do, uma aliada, mas somente aplicando-a poderemos estudar a
sua efetividade, seus problemas e, entdo, desenvolvé-la mais na area da educacao.

A metodologia ainda ¢ recente e, portanto, pouco conhecida, espera-se que por
meio do seu conhecimento, futuramente os professores a apliquem cada vez mais em
sala de aula e, assim, surjam mais pesquisas a partir de experiéncias gamificadas.

Nesse sentido, essa pesquisa cientifica contribuiu para divulgacdo e conhecimento
da metodologia aos entrevistados e, futuramente, aos leitores. Por meio dos resultados
alcangados na pesquisa mostrou-se que os professores ainda nao conheciam a
metodologia, embora alguns a aplicassem e reconhecessem alguns dos seus aspectos
como motivadores, portanto, os resultados foram satisfatorios dentro dos objetivos
propostos e amostra selecionada. Assim, a expectativa da pesquisa para o futuro ¢
divulgar a gamifica¢do e estudar mais a fundo a concepg¢ao dos professores, por meio de
uma amostra maior ¢ em uma realidade em que a gamificagdo seja mais presente, a fim
de verificar o papel dela exercido na escola, na pratica docente e, até mesmo, o alcance

aos discentes quanto ao aprendizado.
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