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Resumo

O presente artigo aborda o uso de recursos ludicos nas disciplinas
escolares como a gamificagéo que consiste no emprego de jogos em
sala de aula. Desta forma, esta pesquisa teve por objetivo entender a
utilizagdo da gamificacdo em escolas pdblicas como instrumento
didatico-pedagdgico, investigando se esse processo pode facilitar
e/ou melhorar a aprendizagem. O estudo justifica-se devido as
metodologias empregadas pelos professores no periodo da pandemia
da COVID-19, visto que estes tiveram que repensar e adaptar suas
praticas pedagdgicas de forma rapida para atender a demanda do
ensino remoto. Para isso, foi realizada pesquisa bibliografica para
compreender a tematica da gamificacdo e pesquisa de campo,
aplicando um questionario para 182 educadores de quatro escolas
publicas do Parana. Apds aplicacéo, 66 professores responderam o
questionario. Verificou-se que 39,4% apresenta faixa etaria de 50 a
59 anos, 56,1% dos profissionais trabalham no Ensino Fundamental
e no Ensino Médio e 40,9% dos participantes atuam acima de 16
anos na docéncia. Além disso, foi identificado que 87,9% dos
profissionais utilizam recursos didaticos diferenciados e que 63,6%
conhecem ou ja ouviram falar sobre a gamificacdo. Todavia, 53%
dos professores ndo utilizam games, porém, 98,5% reconhecem sua
importancia na aprendizagem do aluno, sendo que, 22,7% dos
profissionais indicaram uma contribuicdo de grau 10 (maior escala).
Sobre a capacitacdo para emprego de games, 74,2% responderam
que ndo tiveram essa complementacéo e apontaram que 42,4% das
escolas ndo apresenta espaco adequado para essas praticas. Assim,
conclui-se que a gamificacdo é uma ferramenta importante para o
ensino e que precisa ser conhecida e explorada nas instituicdes
escolares buscando uma aprendizagem significativa.
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Uso da gamificagdo nas escolas publicas: Estudo de caso em época de pandemia da Covid-19

USE OF GAMIFICATION IN PUBLIC SCHOOLS: A CASE STUDY DURING THE COVID-19
PANDEMIC TIME

Abstract

This article addresses the use of recreational resources in school subjects such as gamification, which consists of
using games in the classroom. Thus, this research aimed to understand the use of gamification in public schools
as a didactic-pedagogical instrument, investigating whether this process can facilitate and/or improve learning.
The study is justified due to the methodologies employed by teachers during the COVID-19 pandemic period, as
they had to quickly rethink and adapt their teaching practices to meet the demand for remote education. For this,
a bibliographical research was carried out to understand the theme of gamification and field research, applying a
questionnaire to 182 educators from four public schools in Parana. After application, 66 teachers answered the
questionnaire. It was found that 39.4% are aged between 50 and 59 years, 56.1% of professionals work in
Elementary and High Schools and 40.9% of participants work over 16 years in teaching. In addition, it was
identified that 87.9% of professionals use different teaching resources and that 63.6% know or have heard about
gamification. However, 53% of teachers do not use games, however, 98.5% recognize their importance in student
learning, being that 22.7% of professionals indicated a contribution of grade 10 (larger scale). Regarding training
for the use of games, 74.2% responded that they did not have this complementation and pointed out that 42.4%
of schools do not have adequate space for these practices. Thus, it is concluded that gamification is an important
tool for teaching and that it needs to be known and explored in school institutions seeking a meaningful learning.

Keywords: Games; Education; Coronavirus.

1. INTRODUCAO combinacdo de design de jogo, dindmicas de
jogo, economia comportamental, psicologia

O desenvolvimento de atividades motivacional, neurobiologia, plataformas de

ladicas € uma agdo importante para ampliar a
atencdo e aprendizagem do estudante
(MODESTO; RUBIO, 2014; CALICCHIO;
BATISTA, 2017). Entretanto, as metodologias
empregadas por muitos professores ndo tém sido
suficientes para suprir as necessidades da area
educacional, devido principalmente a expansdo
e uso de novas tecnologias (SANTOS,
FREITAS; AZEVEDO, 2016).

Uma alternativa para esta situacéo,
seria 0 uso da gamificacdo, que pode ser
explicada como o uso de componentes de jogo e
métodos de design de jogos (MISHRA,;
KOTECHA, 2017). Para Chou (2014-2015) a

gamificacho € compreendida como uma
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tecnologia, entre outros. Alves, Diniz e Cruz
(2014) explicam que essa pratica é baseada no
emprego dos games em contextos non games,
possibilitando o desenvolvimento de ambientes
de aprendizagem mediados pelo desafio,
diversdo e entretenimento.

Dessa forma, a gamificacdo pode ser
uma ferramenta valiosa em sala de aula, pois sua
finalidade pode viabilizar o envolvimento dos
participantes no jogo, despertando o interesse,
comprometimento e a facilidade em realizar
tarefas (NAVARRO 2013). Além disso, a
gamificagdo  pode  promover  indmeros
beneficios como: melhora nas experiéncias,

engajamento e motivacdo, alem de abordar a



problematizagdo de conceitos, explorando
habilidades, interagOes e formas para lidar com
sucesso e fracasso (CHARLES; BUASTARD;
BLACK, 2011). Nesse sentido, as escolas séo
espacos com potencial para desenvolvimento de
jogos que objetivam a aprendizagem, seja de
modo livre ou orientado (MALUF 2012).

Apesar de ser um instrumento valioso,
a gamificacdo ainda ndo tem sido explorada
devido a inumeros fatores. Como, por exemplo,
a pouca afinidade dos educadores com as
tecnologias, associada a escassa formacdo
continuada para esse fim (SOUZA; PAULO,
2018). Logo, as metodologias mais tradicionais
ndo sdo suficientes para suprir as necessidades
do aluno atual, que é mais autbnomo, critico e
conectado com as tecnologias modernas
(STACH-HAERTEL et al., 2018).

Nessa perspectiva, a utilizacdo de jogos
com finalidade educativa pode ser uma pratica
positiva, pois estes sdo entendidos como locais
de aprendizagem, que podem instigar e despertar
a curiosidade motivando os jogadores para
novas experiéncias. Além disso, nos games 0s
contetidos curriculares ndo necessitam aparecer
de forma  explicita, precisando  ser
problematizados de modo ltdico e descontraido
(COUTINHO; ALVES, 2016).

Desse modo, o desenvolvimento de
jogos amplia a exploragdo do contetdo, a
interacdo do educando com 0 jogo e com 0S
colegas de turma, porém precisa ser elaborado
com objetivos claros e atingiveis. Conforme
Tolomei (2017), o uso de games nas institui¢oes
de ensino pode aproximar o processo de

aprendizagem do aluno com sua realidade, pois

Arquivos do Mudi, v. 26, n. 1, p. 238 - 249, ano 2022

Moreira, Moreira e Ferreira, 2022

estes podem ser  desenvolvidos em
equipamentos eletronicos como celulares e
computadores e apresentam potencial para
incentivar a realizacdo de atividades para
avangar no jogo, conquistando recompensas
(TOLOMEI 2017).

As diferentes disciplinas escolares
podem e devem utilizar e valorizar 0s jogos
como auxilio na aprendizagem, visto que estes
apresentam potencial flexivel de adaptacdo a
maioria das areas do conhecimento (PEREIRA,;
MOTA; NOGUEIRA, 2014). Com a pandemia
da COVID-19 os educadores tém buscado meios
para complementar suas préaticas e a gamificacdo
pode ser explorada nas aulas remotas
promovendo interacdo e possibilitando o
desenvolvimento intelectual, social e cultural
(MONTE DE PAULA; BATISTA DE
SOUZA, 2020).

Todavia, muitos educadores ainda
desconhecem ou tem receio em desenvolver
atividades diferenciadas e principalmente
relacionadas com o uso de jogos e/ou games.
Essa realidade, ficou ainda mais evidente com a
pandemia da COVID-19, pois provocou nos
profissionais da educagdo uma reflexdo sobre
suas praticas, conduzindo-os a modificagdes
metodoldgicas rapidas diante das aulas em
formato remoto (LACERDA; JUNIOR, 2021).

Devido a essa nova realidade
educacional, uma pergunta surge: como 0S
profissionais tem desenvolvido suas aulas,
principalmente relacionados a tematica da
ludicidade com games? Diante disso, 0 objetivo
deste artigo foi compreender o uso da

gamificacdo em escolas publicas como

240



Uso da gamificacéo nas escolas publicas: Estudo de caso em época de pandemia da Covid-19

instrumento  didatico-pedagdgico, além de
verificar se esse processo pode facilitar e
melhorar a aprendizagem visando um ensino

significativo.

2. MATERIAIS E METODOS

Este trabalho foi conduzido por meio
de pesquisa bibliogréfica e de campo.
Inicialmente, foram realizadas analises em
artigos, livros e outros materiais para entender
melhor sobre a gamificacdo no processo de
ensino e aprendizagem, pois a pesquisa
bibliografica possibilita a investigacdo do tema
sob um novo enfoque e pode gerar novas
conclusGes (LAKATOS; MARCONI, 2003).
Posteriormente, foi desenvolvida a pesquisa de
campo que ocorreu por meio da observacao das
atividades do grupo estudado, utilizando
entrevistas para aquisicao e avaliacdo dos dados
(GIL 2008).

Para isto, foi aplicado um questionario
para professores entre 01 a 20 de maio de 2021
de forma online, sendo mantido o anonimato dos
participantes. Foram selecionadas quatro escolas
publicas com realidades diferentes, sendo trés
instituicOes localizadas em uma cidade maior no
noroeste do Parana e uma instituicdo inserida em

um municipio menor no norte do estado. A
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aplicacdo dos questionarios aconteceu para 182
educadores, onde um formulario composto por
11 questdes de multipla escolha foi elaborado na
plataforma Google Forms e enviado via e-mail e
WhatsApp para os professores das escolas. Apos
retorno e encerramento da pesquisa, os dados
foram analisados e as figuras construidas por

meio do programa GraphPrism 8.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Para identificar o perfil dos
profissionais que participaram da pesquisa,
utilizamos dados de 66 professores do Ensino
Fundamental e Médio que responderam o
questionario. O reduzido retorno da pesquisa
pode estar relacionado com a sobrecarga de
atividades por parte dos professores no periodo
da pandemia e especialmente no intervalo de
aplicacdo do questionario que ocorreu em uma
época de fechamento de trimestre.

Apos a devolutiva do questionario foi
verificado que a maioria dos professores
entrevistados apresentaram a faixa etaria
predominante de 50 a 59 anos, o que representa
39,4% dos entrevistados, ja 30,3% tinham entre
40 a 49 anos, 21,2% de 30 a 39 anos, 7,6% de 20
a 29 anos e 1,5% acima de 60 anos (Figura 1).
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Figura 1. Faixa etéria dos professores

1,5%

20 a 29 anos
30 a 39 anos
40 a 49 anos
50 a 59 anos
mais de 60 anos

OOECH

Com relacdo ao nivel de atuacdo, 31,8% exclusivamente no Ensino Fundamental e

56,1% dos profissionais trabalham tanto no 12,1% somente no Ensino Médio (Figura 2).

Ensino Fundamental como no Ensino Médio,

Figura 2. Nivel de atuacdo dos professores

3 Ensino Fundamental
Bl Ensino Médio
Bl Ensino Fundamental e Médio

Ao serem questionados sobre o tempo
de servico como docente, constatou-se que
40,9% dos participantes atuam acima de 16 anos
na area académica, 24,2% apresentam de 6 a 10
anos, 19,7% de 11 a 15 anos, 15,2% de 1 a 5 anos

(Figura 3). Por outro lado, de todos os
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entrevistados nenhum indicou ter experiéncia
inferior a um ano de docéncia. Desta forma, foi
verificado uma diversidade no tempo de atuagédo
na docéncia tanto no Ensino Fundamental como

no Ensino Médio.
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Figura 3. Tempo de atuacdo na docéncia

As areas de atuacdo identificadas na
pesquisa foram variadas. A disciplina de
exercicio na docéncia mais indicada pelos

participantes foi a de Lingua Portuguesa

Figura 4. Disciplina de atuacao dos sujeitos da pesquisa

O uso de recursos didaticos
diferenciados para auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem tem sido desenvolvido
por 87,9% dos profissionais entrevistados
(Figura 5). Adicionalmente, 63,6% responderam
gue conhecem ou ja ouviram falar sobre a
gamificacdo (Figura 6). Sobre isso, Silva e
colaboradores (2014) desenvolveram oficinas
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(3 1ab5anos

B 6al0anos

E 11 a 15 anos

E Acima de 16 anos

(21,2%), seguida por Lingua Estrangeira —
Inglés, Ciéncias e Educacdo Fisica. As demais

tiveram uma baixa representatividade (Figura 4).

Artes

Lingua Portuguesa
Biologia

Ciéncias
Educacao Fisica
Filosofia

Geografia

Historia

Lingua estrangeira — Inglés
Matematica
Quimica
Sociologia
Pedagoga
Educacéo Especial

a | com professores da rede estadual

do Rio Grande do Norte com

objetivo de apresentar 0s conceitos sobre
gamificacdo e sua aplicacdo. Apds as pratics 0s
autores constataram que 98% dos professores
desconheciam o uso da gamificacdo antes da
oficina e que apos essa agdo 98% pretendem

aplicar essa ferramenta em suas aulas.
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Figura 5. Utilizacéo de recursos didaticos diferenciados nas aulas
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Figura 6. Conhecimento sobre o termo gamificacéo
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Ao serem questionados se fazem usos
de jogos/games para incrementar a pratica
pedagogica, 53% dos educadores indicaram que
ndo utilizam essas ferramentas durante suas
aulas (Figura 7). Todavia, é importante destacar
gue muitos estdo sendo os desafios para
professores e também alunos no periodo da

pandemia, como por exemplo a infraestrutura da

Aceito em: 08/03/2022

residéncia de ambos 0s grupos, acesso a internet,
familiaridade com as tecnologias, além da
formacdo dos professores para desenvolver e
aplicar atividades no formato online (SOUZA
2020). Dessa forma, muitos aspectos podem
estar relacionados com a n&o utilizagéo de games

nas diferentes disciplinas escolares.
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Figura 7. Utilizacdo de jogos e/ou games durante a pandemia
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Apesar da maioria dos participantes
ndo fazerem uso da gamificacdo em suas
disciplinas, 98,5% afirmaram que sua utilizacdo
durante o periodo da pandemia pode auxiliar o
aluno no processo de aprendizagem (Figura 8).
Silva et al. (2018) avaliaram o uso do Kahoot

como ferramenta para gamificacdo, pois por

meio desta ferramenta tecnoldgica pode-se criar
Quizzes com correcbes e  feedbacks
automaticos. Os autores verificaram que a
plataforma potencializou a aprendizagem, pois
apresenta  feedback imediato, diversdo,

motivacdo, entre outros.

Figura 8. Opinido sobre o uso da gamifica¢do durante a pandemia como auxilio na aprendizagem do aluno
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Quanto ao grau de contribuicdo da

gamificacdo na aprendizagem (escala de 0 a 10),
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NAO

22,7% dos professores indicaram grau 10,

enquanto, 4,5% indicaram grau 1 (Figura 9).
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Figura 9. Nivel de contribuigcdo da gamificacdo na aprendizagem no aluno

19,7%

Ao serem questionados sobre a
capacitacdo para 0 uso de games e/ou
gamificacdo durante a formacdo profissional
e/ou continuada, 74,2% dos educadores
responderam que n&o receberam essa habilitacdo
seja por meio de cursos e/ou palestras (Figura

10). A auséncia de capacitacdo para professores

1 Menor contribuicdo
3
4
5
6
7
8
9
1

0 Maior contribuicdo

ficou bem evidenciada neste momento de
pandemia, pois muitos ndo tiveram formacao
para uso de tecnologias nas praticas didaticas, o
que propiciou o desenvolvimento de aulas com
exposicdo de contetidos e atividades avaliativas
em excesso (ALVES; FARIA, 2020).

Figura 10. Capacitacdo ao longo da formacéo profissional (inicial ou continuada para o uso de games e/ou

gamificacéo)

S (o))
o o

N
o

N° de professores

SIM

Quanto ao suporte fisico da instituicdo
escolar (sala de computagéo, internet, Wi-Fi)
para desenvolver o uso de games nas aulas, 0s
profissionais indicaram que 50% das escolas tem

esse apoio, 42,4% afirmaram que 0 espago nédo
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esta disponivel (computadores ndo funcionam,
internet de baixa qualidade, ou outro motivo) e
7,6% indicaram que seus colégios nao

apresentam esses locais para uso (Figura 11).
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Figura 11. Suporte fisico da escola (sala de computacéo, internet, Wi-Fi) para desenvolver o uso de

games nas aulas

Diante disso, fica evidente que a
escassa formacdo associada a diferentes
problemas enfrentados por professores e alunos
da rede publica de ensino pode influenciar no
desenvolvimento de aulas mais ladicas e
atrativas. Logo, o levantamento de dados
realizado nessa pesquisa reforca a necessidade
de maiores investimentos na capacitagdo
profissional e em recursos para instituicbes

escolares.

4. CONCLUSAO

O uso de games em sala de aula pode
promover inimeros beneficios que direcionam
para a aprendizagem do aluno. Apds a pesquisa
com professores da rede publica de ensino, foi
constatado que estes profissionais apesar de
reconhecerem a importancia da gamificacao,
ndo a utilizam, principalmente no periodo em
que a aula acontece de forma remota. Varios
fatores estar envolvidos,

podem como

Aceito em: 08/03/2022
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SIM
NAO
ESPACO NAO ESTA DISPONIVEL

(computadores ndo funcionam, internet de
baixa qualidade, ou outro motivo)

sobrecarga de servigo, escassa capacitacao,
equipamentos obsoletos, espagos escolares
inadequados, baixa remuneracdo, entre outros.
Assim, é fundamental ampliar o emprego de

games durante as aulas, que ndo é uma tarefa

simples, mais que apresenta resultados
promissores  para  uma  aprendizagem
significativa. Como exemplos, de

direcionamento para gamificacdo podem ser
utilizadas em sala de aula ferramentas como o
Kahoot (quizzes de multipla escolha), Matific
(jogos na area da Matematica), site Wordwall e
Ludo educativo (jogos de varias disciplinas),
aplicativos StudyGe (area da Geografia), entre

outros.
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