UNIVERSIDADE FEDERAL DE JUIZ DE FORA
f INSTITUTO DE CIENCIAS EXATAS
J DEPARTAMENTO DE CIENCIA DA COMPUTAGAO

O USO DA GAMIFICAGAO COMO PRATICA
PEDAGOGICA DO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM

Rosemeire Pereira de Novaes

TIMOTEO/MG
NOVEMBRO, 2020



O USO DA GAMIFICAGAO COMO PRATICA
PEDAGOGICA DO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM

Rosemeire Pereira de Novaes

Universidade Federal de Juiz de Fora

Instituto de Ciéncias Exatas

Departamento de Ciéncia da Computagéao
Licenciatura em Computagcao

Orientadores: Alessandreia Marta de Oliveira Julio

Rodrigo Luis de Souza da Silva

TIMOTEO/MG
NOVEMBRO, 2020



Rosemeire Pereira de Novaes
O USO DA GAMIFICACAO COMO PRATICA
PEDAGOGICA DO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM

MONOGRAFIA SUBMETIDA AO CORPO DOCENTE DO INSTITUTO DE CIENCIAS
EXATAS DA UNIVERSIDADE FEDERAL DE JUIZ DE FORA, COMO PARTE
INTEGRANTE DOS REQUISITOS NECESSARIOS PARA A OBTENCAO DO GRAU DE
LICENCIADO EM COMPUTACAO.

Aprovada em 24 de novembro de 2020.

BANCA EXAMINADORA

Rodrigo Luis de Souza da Silva

Doutor em Engenharia Civil

Alessandreia Marta de Oliveira Julio

Doutora em Ciéncia da Computagao

Liamara Scortegagna

Doutora em Engenharia de Produgao

TIMOTEO/MG
NOVEMBRO, 2020

2



Agradecimentos

Inicialmente, quero agradecer a Deus, pelos dons recebidos e por ter me dado tua
graca por meio do teu Espirito, pois sem Ele nada conseguiria fazer.

Agradeco a minha familia.

A professora e orientadora Alessandreia Marta de Oliveira Julio, pelo voto de
confianca, por me orientar com notavel dedicacdo neste trabalho, pela paciéncia, pela
persisténcia e por sua polidez, ndo medindo esforgos para me auxiliar.

Ao Coordenador do Polo de Ipanema, Geraldo Ferreira Sobrinho Ferreira por toda
atencao, disposi¢ao e amor por me receber e ajudar nos muitos momentos.

Aos meus professores, ao corpo docente, A diregdo do Departamento de Ciéncia
da Computagdo que proporcionaram, de forma dinamica, a consecugao dos objetivos
disciplinares propostos para os alunos do Curso Superior de Licenciatura de Computacéo.

Aos meus valorosos amigos de turma Cristiane, Moizés e Guilherme, que juntos
nessa caminhada em busca do conhecimento proporcionaram muitas alegrias,
descobertas, choros, apertos, mas que no fim, sabemos que valeu a pena.

Aos amigos Daniel, Junior e Robson que estiveram ao meu lado sempre que
possivel.

Agradeco a todos que, de alguma forma, fizeram parte do meu percurso e

contribuiram para a realizagao deste estudo.



Resumo

A gamificagdo no contexto educacional vem ganhando espago por sua capacidade de
estimular a persisténcia, despertar a curiosidade e motivar a acdo do estudante em
ambientes de aprendizagem. Assim, se torna uma metodologia importante no processo de
ensino e aprendizagem a fim de reverter o quadro da desmotivagdo que é um dos
maiores desafios da educacao, e utiliza-la a favor da educacéao é fundamental. O objetivo
desta pesquisa é verificar o impacto do uso da gamificagdo como pratica pedagogica do
processo de ensino e aprendizagem por meio da analise do software educacional
GCompris. Foram aplicados aos alunos atividades gamificadas utilizando o GCompris e
também um questionario online em que a maioria dos alunos avaliaram o uso da
gamificacdo na disciplina como uma aprendizagem significativa, prazerosa e eficiente. E,
a partir da analise da proposta, concluiu-se que ha indicios de que a aplicagcdo da
gamificacdo por meio do GCompris € positiva nos aspectos da motivacao, interagao e

melhoria para o ensino e a aprendizagem dos alunos.

Palavras-chave: Ensino. Aprendizagem. Gamificagcdo. GCompris.



Abstract

Gamification in the educational context has been gaining space for its ability to stimulate
persistence, arouse curiosity and motivate student action in learning environments. Thus,
it becomes an important methodology in the teaching and learning process in order to
reverse the demotivation situation that is one of the biggest challenges in education, and
to use it in favor of education is fundamental. The objective of this research is to verify the
impact of the use of gamification as a pedagogical practice of the teaching and learning
process through the analysis of the educational software GCompris. Students were
informed of gamified activities using GCompris and also an online questionnaire in which
the majority of students assessed the use of gamification in the discipline as a learning
experience, enjoyable and efficient. And, from the analysis of the proposal, it was
concluded that there is evidence that the application of gamification through GCompris is
positive in the aspects of motivation, interaction and improvement for the teaching and

learning of students.

Keywords: Ensino. Aprendizagem. Gamificagao. Software GCompris.
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1. Introducgao

A gamificagdo vem se integrando ao contexto educacional de modo ligeiro e como € uma
linguagem cotidiana para essa nova geragao de alunos, utiliza-la a favor da educacgao é
fundamental [1]. Como a falta de motivagdo para a aprendizagem € um dos principais
desafios enfrentados pelos professores em sala de aula [2] aliar a gamificagdo usando o
software educacional GCompris aos processos educacionais pode ter resultados
satisfatorios.

No modelo de ensino tradicional, os alunos ficam concentrados em suas
atividades/tarefas e de forma gradual isso se torna uma rotina. Tal rotina cria um ciclo
formado por aulas, exercicios, testes, o que nem sempre € prazeroso [3]. Entretanto, o
aprendizado, além das habilidades cognitivas, depende também da motivagao pessoal do
aluno para desenvolver outras habilidades como a capacidade de perseverar, de lidar com
frustragdes (autocontrole) e refletir sobre suas agdes e expectativas.

Assim, dentre as metodologias inovadoras no ensino e aprendizagem para reverter
0 quadro da desmotivagdo, a gamificagdo vem ganhando destaque, devido a sua
capacidade de estimular a persisténcia, despertar a curiosidade e motivar a agcédo do
estudante em ambientes de aprendizagem [3].

A gamificacdo € um fendbmeno em potencial, que deriva diretamente da
popularizagédo e popularidade dos jogos, e de suas capacidades intrinsecas de motivar a
acao, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do
conhecimento e da vida dos individuos [1]. Araujo e Vieira [4] entendem a importancia
com que os jogos sao vistos atualmente e utilizar mecanicas, estratégias e pensamentos
presentes nos jogos para auxiliar na promogao da aprendizagem € muito promissor. Essa
estratégia constitui uma forma de criar um ambiente facilitador da aprendizagem na
medida em que se aproxima dessa geragao denominada de jogo [1].

Os elementos da gamificagdo sao incorporados e desenvolvidos nos softwares e
por meio desses, todo o processo facilitador pode ser alcangado. O software com
finalidade educacional deve apresentar conteudo (consisténcia e estrutura) e estimulo a
criatividade, imaginacéo e raciocinio l6gico ao usuario final.

Diante disso, em funcao da dificuldade no aprendizado da disciplina de Lingua

Portuguesa e na importancia desta disciplina como base para as outras, sera aplicada



atividades praticas de jogos por meio do GCompris na turma do 4° ano na Escola

Municipal “Maria Siqueira da Fonseca” do Municipio de Ipanema, Minas Gerais.

1.1. Justificativa

A finalidade desta pesquisa € averiguar como o uso da gamificagdo como pratica
pedagdgica do processo de ensino e aprendizagem pode ajudar na motivagcao dos alunos
utilizando das potencialidades do GCompris, abordando sua aplicagdo como pratica
pedagogica na disciplina de Lingua Portuguesa com alunos do 4° ano do Ensino
Fundamental na Escola Municipal “Maria Siqueira da Fonseca”.

A gamificacdo fornece meios eficazes para que haja interagdo dos envolvidos com
a educacao. Quando se propde ao aluno atividades que estao relacionadas a utilizagao
da linguagem verbal e escrita, o foco esta em fazer com que aprendam a buscar solugdes
para problemas existentes, distintos aspectos de suas caracteristicas intelectuais no
processo de aprendizagem e, 0 uso de jogos nesse cenario € um diferencial..

No que se refere aos impactos que este tema tem na sociedade e na escola, varias
metodologias tém emergido e levantam discussdes acerca da necessidade que seja
redesenhado o processo de ensino e aprendizagem, principalmente, utilizando da
gamificacdo. E, tem crescido a adesao por software livre nas escolas, e contribui para
insercao de atividades gamificadas que utilizam tecnologias digitais com a intengdao de
melhorar a experiéncia e o engajamento dos alunos/usuarios em uma diversidade de
dominios de aplicativos na area educacional.

O desenvolvimento deste trabalho € importante porque analisa o uso de jogos no
contexto escolar e sua usabilidade em atividades como mecanismo de apoio no processo

de ensino e aprendizagem.

1.2. Objetivos

O objetivo deste TCC é verificar o impacto do uso da gamificagdo como pratica
pedagdgica do processo de ensino e aprendizagem por meio da analise do software
educacional GCompris. Como objetivos especificos tém-se:

° proceder a contextualizagao tedrica do conceito de gamificagéo;



° compreender a aplicagdo da gamificacdo ao ensino e a descricdo dos tipos
usados na area educacional;

° realizar uma atividade pratica, gamificada, na Escola Municipal “Maria
Siqueira da Fonseca" do Municipio de Ipanema, Minas Gerais, na turma de 4°

ano na disciplina de Lingua Portuguesa utilizando o GCompris.

1.3. Metodologia

A pesquisa se caracteriza como aplicada e com realizagdo de levantamento bibliografico
em livros, artigos cientificos, revistas e sites relacionados ao tema e também pesquisa de
campo de forma direta extensiva de carater exploratério. O tipo de pesquisa sera
quantitativa para a obtencdo de uma analise mais profunda do assunto da pesquisa.

A pesquisa de campo sera realizada com uma atividade pratica de cunho
exploratorio utilizando o GCompris como ferramenta e tem como publico alvo a turma do
4° ano do ensino fundamental, contando com 22 (vinte) alunos, na disciplina de Lingua
Portuguesa. Esses alunos remotamente por meio do computador, smartphone conectados
a Internet realizarao atividades gamificadas, como por exemplo, formacao de palavras,
pratica de leitura, caga-palavras e atividades de som, que envolvam os elementos da
gamificacdo, como: conquista, feedback instantaneo, desafio, nivel, progressdo. Essas
atividades ocorrerdo em 4 (quatro) aulas durante 1 (um) més que compreendera o
periodo de duragdo da pesquisa de campo e, sera com toda a turma, de forma obrigatéria
para a resposta do formulario para que a quantidade de envolvidos seja estatisticamente
significativa, acaso algum aluno n&o queira responder o questionario ndo sera prejudicado
em nenhuma hipotese.

O intuito da realizacdo da atividade sera coletar informagdes para se atingir os
objetivos da pesquisa. Apds a realizagdo da atividade sera aplicado um questionario
online para extrair as informacdes dos alunos a respeito do uso da gamificacdo aplicada
por meio das atividades gamificadas no GCompris e se realmente contribuiu para a
melhoria do processo de ensino e aprendizagem. Para finalizar, com os resultados
apresentados sera feita uma avaliacdo quantitativa por meio de graficos com a finalidade
de demonstrar os indicios de que a gamificagdo é positiva nos aspectos da motivagao,

interagdo e melhoria para o ensino e a aprendizagem.



2. Pressupostos Teoéricos

Este capitulo possui como objetivo fornecer embasamento tedrico dos principais conceitos
relacionados ao tema deste trabalho. Foi feita uma breve contextualizacdo sobre a
importancia da motivagdo no ambiente educacional e como a gamificagdo pode ajudar
nessa questdo. Além disso, fundamentou-se o conceito e a importancia da gamificagao na
educagao, ressaltando, sobretudo, como estratégia de aprendizagem ativa. Foi
apresentado também o GCompris como pratica pedagogica aplicavel e que pode ser

utilizado pelos alunos sob a orientagdo de um educador.

21. A motivagcao no ambiente educacional

A motivacdo no ambiente educacional € um elemento primordial e diferencial para o
processo de ensino e aprendizagem. Cabe ao professor, motivar, criar situagdes que
levam o aluno a querer aprender. A motivagcado é sempre um ato positivo que procura levar
o aluno a estudar, incentivando-o a adquirir conhecimento, tendo em vista o interesse por
aquilo que aprende para a sua vida futura [5].

Nesse sentido, Silva [6], indica que a motivagao pode ser intrinseca e extrinseca. A
motivagao intrinseca ocorre quando o aluno é atraido para estudar para estimular o
interesse da disciplina por si proprio, ou seja, pelo interesse da disciplina, essa é uma
motivagao real. Por outro lado, quando o estimulo ndo esta diretamente relacionado a
disciplina lecionada ou quando o motivo ndo é a propria disciplina, ocorre motivagao
extrinseca, como obter notas para passar na proxima rodada de exames.

Entende-se, portanto, que a motivacédo esta interligada ao processo de ensino e
aprendizagem dos alunos e de forma correlata com a aplicagdo do conteudo ministrado. A
motivacdo ndo pode estar ligada somente ao interesse com a disciplina, mas também
com a metodologia aplicada para que os alunos estejam mais dispostos na busca do
conhecimento.

Em contrapartida, a desmotivagdo no ambiente escolar é algo que vem
preocupando professores [7] e a comunidade académica, pois entendem que é uma
questao de dificil solugdo. O professor ndo conseguira uma aprendizagem efetiva se o
aluno néo estiver disposto a realizar voluntariamente esforgos para aprender. A

desmotivacdo pode ser percebida em diferentes momentos e situagdes. Alguns alunos
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apresentam dificuldades em interagir na execugdo de certas atividades, outros
apresentam resisténcia no sentido de interagir na construgdo do seu proprio
conhecimento, isolando-se dos demais colegas e dos professores, negando-se a
participar das atividades indicadas, nao apresentando interesse em realizar as
proposic¢oes referentes a aprendizagem [8].

A desmotivacdo € uma situagcdo comum para muitos alunos e ocorre devido ao
trabalho escolar enfadonho através de aplicacdo de metodologias tradicionais que muitas
das vezes sao realizadas em sala. Por isto, se faz necessario inventar métodos novos de
aplicagao para se ter um ensino de qualidade. Diante disso, o professor buscara novas
estratégias como o uso de jogos nas abordagens, perspectivas e formas de organizagao
de conteudos para inovar sua pratica pedagodgica. A cada nova situagao vivenciada é
preciso construir alternativas metodoldgicas que possibilitem a interagdo com o educando

de forma dialdgica, problematizadora, colaborativa, prazerosa, desafiadora [9].

2.2 Gamificagao na Educagao

A gamificagdo encontra na educagao campo para sua aplicagdo e, com a inclusdo das
Tecnologias da Informacdo e Comunicagédo (TIC’s), essa aplicagcdo ganhou ainda mais
impulso e se estabelecer como norte no ensino e aprendizagem. Nesse ambiente, a
gamificagdo encontra individuos que carregam consigo muitas aprendizagens advindas
das interagdes com os jogos. "A gamificagdo contém um amplo conjunto de abordagens
de ensino e de aprendizagem e, quando aplicada de forma eficaz, pode ajudar com a
aquisicao de uma nova habilidade ao mesmo tempo em que aumenta a motivagao para
aprender” [10].

Especificamente no contexto educacional, a gamificagdo encontra também uma
area que necessita de novas estratégias para dar conta de individuos que cada vez estao
mais inseridos no contexto das midias e das tecnologias digitais, mas se mostram
desinteressados pelos métodos passivos de ensino e aprendizagem utilizados na maioria
das escolas [1].

Percebe-se que esse mecanismo de ensino pode contribuir para o processo de
ensino e aprendizagem e ainda dar um apoio na superagdo da desmotivacgao,

transformando o ambiente educacional de forma que os alunos se divirtam aprendendo e
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com isso 0 processo de ensino e aprendizagem se torne mais leve tanto para o professor
quanto para o aluno, ambos engajados e motivados frente a essas inovagdes.

Um sistema gamificado pode utilizar varios elementos de jogos, alguns dos
principais elementos sao citados por Silva et. al [7]: o sistema de pontuagdo em que o
usuario realiza uma determinada tarefa e, com isso, € recompensado com uma
quantidade de pontos equivalente; o nivel em que o usuario consegue observar o seu
progresso no sistema e normalmente ha uma combinagdo com pontos; o ranking em que
ha uma forma de visualizar 0 progresso de outros usuarios e surge um senso de
competicdo dentro do sistema; o sistema de recompensa por conquista em que os
elementos graficos recebidos pelos usuarios para realizagao de tarefas especificas; e
desafios e tarefas em que o usuario realizara tarefas especificas e receber determinadas
recompensas (pontos e medalhas) e isso, gera uma sensacgao de desafio aos usuarios do
sistema [7].

A gamificacdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus elementos
sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e professores vém usando ha
muito tempo. Para Fardo [1] que as fungdes como atribuigdo de pontuacdes de atividades,
fornecimento de feedback e incentivo a cooperagdo em projetos sdo os objetivos de
muitos programas de ensino. A diferenga é que a gamificagdo fornece uma camada mais
clara de interesse e um método de costurar esses elementos para obter semelhanca com
0s jogos, o0 que leva a uma linguagem que torna os educandos que inserem culturas
digitais mais acostumados a essa linguagem. Como resultado, eles alcangaram esses
objetivos de uma forma que parecia mais eficaz e agradavel.

Desse modo, é comum a dificuldade de diferenciar um jogo de um servigo ou
aplicativo que utiliza a gamificacdo. Nao obstante, € importante ressaltar que criar uma
solugdo gamificada ndo implica no desenvolvimento de um jogo [1]. Porque a gamificagao
vai utilizar as caracteristicas mais adequadas dos jogos, com isso, o resultado final n&o
sera necessariamente um jogo completo.

Dessa forma, a abordagem nao se volta apenas em criar um jogo, mas
restabelecer os problemas vivenciados em salas de aula, por exemplo, o fato de ocorrer
uma valorizagdo maior das notas obtidas do que da aprendizagem em si. Todavia,
podemos utilizar diferentes estratégias e métodos para solucionar os problemas no meio
virtual para posterior aplicagao na realidade do estudante. Por isso, o fim ndo é so jogar,

reinventar jogando, mas (re)significar o processo de ensino e aprendizagem.
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Para Américo e Navari [11], a gamificacdo ou gamification, se refere ao uso de
tecnologias dedicadas a promover a motivagdo intrinseca através do uso de certas
caracteristicas de jogos em outras areas que nao a industria do entretenimento, como,
educacdo, gestdo publica, marketing, politica e saude. E uma tendéncia emergente,
decorrente de uma enorme popularidade dos jogos e sua capacidade inerente de inspirar
acdes para resolver problemas ou aumentar o conhecimento e a aprendizagem em
diferentes areas da vida das pessoas.

Compreende-se que a gamificacdo esta interigada aos jogos e suas
caracteristicas, e tem a capacidade de motivar de forma intrinseca as pessoas que a
utilizam. A gamificagdo ndo se encontra somente na educagédo, mas pode ser vista nas
outras areas do conhecimento, pois conforme destacado por Duarte et. al. [12] ela
consiste na inser¢céo de elementos de caracteristicas dos jogos no mundo real, tornando
uma atividade realizada rotineiramente em algo mais atraente. O papel que se tem com a
aplicacao da gamificacdo € muito vantajoso, utilizando os elementos dos jogos para
transmitir o conhecimento de forma mais eficiente e agradavel.

Um exemplo seria que o professor poderia recompensar o aluno com uma
estrelinha por uma tarefa bem-feita. Assim, cada vez que o aluno se aprimorar nessa
tarefa ele recebera mais estrelinhas, como ocorre nos jogos de videogame, que para cada
acao bem-sucedida recebe uma recompensa. Silva e Sales [13] corroboram essa ideia
afirmando que a gamificacdo como estratégia de aprendizagem ativa consiste na
utilizagdo de elementos, ndo para jogar, mas para motivar, envolver, promover a
aprendizagem, resolver problemas, desenvolver habilidades e motivar a agédo para
alcangar objetivos especificos.

O papel da gamificagdo €, portanto, a busca do conhecimento por meio de
atributos importantes nos jogos com uma finalidade maior, que além da motivagao do ato
de jogar atinge outro aspecto importante que é o aprendizado dinamico e mais eficaz.
Silva et. al. [7] entendem que para se manter a motivagao do individuo em qualquer
ambiente, deve-se fornecer a ele estimulos de alta qualidade e com diferentes formatos.
Tais estimulos podem ser vivenciados a partir de situagdes fantasiosas que estimulam o
imaginario do jogador, tornando a experiéncia mais emocionante; o crescimento continuo
de habilidades que favorecem um aumento progressivo de conhecimento do
usuario/aluno; e o tempo e pressdo que ajudam a estabelecer metas claras e

desafiadoras aos jogadores.
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No que diz respeito aos desafios da gamificagdo, Américo e Navari [11]
demonstram que na aplicagdo da gamificacdo os elementos que sédo operados no
universo dos jogos serdo empregados adequadamente para que os jogadores se engajem
ainda mais nessa pratica de ensino. O nome técnico de jogador, para se referir aos
usuarios dos jogos, também é importante independentemente de qual seja o objetivo da
atividade.

Esses autores ainda apontam quatro aspectos que seréao considerados para que tal
processo seja bem aplicado, a motivagao que a atividade pode proporcionar as principais
escolhas que podem ser feitas a partir de atividades com objetivos interessantes, a
estrutura da atividade do ponto de vista técnico e os possiveis conflitos entre as
motivagdes do jogo e as motivagdes ora existentes. Esses aspectos sao os principios de
funcionamento das regras de gamificagdo, e 0 bom processo de desenvolvimento de
todos seréo considerados [11].

Para se chegar a isso na construgao de qualquer artefato € preciso apropriar-se
dos elementos mais eficientes de um jogo: mecanicas - que compdem os elementos para
o funcionamento do jogo; dindmicas - que s&o as interagbes entre o jogador e as
mecanicas do jogo; e estética - que dizem respeito as emogdes do jogador durante a
interacao com o0 jogo. Esses elementos sao importantes para a criagao e adaptagao das
experiéncias do individuo. Além disso, a aplicagdo de sistema de pontuacao, niveis,
rankings, sistemas de recompensas, desafios, missdes, feedback, etc. resultara no
cotidiano dos usuarios-alunos em estimulos e o conhecimentos necessarios para se
concluir o jogo.

Dessa forma, a gamificacdo € uma possibilidade de conectar a escola a realidade
das criangcas e jovens com o foco na aprendizagem realmente efetiva, por meio de
praticas inovadoras, ao invés de focar nos efeitos tradicionais como notas. Todavia, estes
elementos estardo alinhados com a engrenagem dos jogos para promover experiéncias
que envolvem emocionalmente e cognitivamente os alunos, além de motiva-los
intrinsecamente e extrinsecamente.

Busarello et. al. [14], buscou explicar a relagdo entre os sentidos motivacionais
intrinsecos como extrinsecos com os elementos da gamificagcdo. No sentido de
motivacdo, os elementos da gamificagcdo estdo relacionados as motivagdes intrinsecas
como extrinsecas dos individuos, porque afetam diretamente a participagao do sujeito. No

que diz respeito aos jogos, a motivagao intrinseca € baseada na mecéanica, dindmica e
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estética do ambiente e do sistema. Saber como usar a mecéanica de jogo em um ambiente
gamificado é um fator importante para usar seu conceito com sucesso. Por meio do
mecanismo, existe a possibilidade de funcionamento do sistema e influenciar diretamente
os fatores de motivagao pessoal a partir da influéncia da dindmica e principalmente da
estética.

As motivagdes extrinsecas estdo relacionadas a vivéncia fora do jogo em si, no
mundo que envolve o usuario como o desejo do sujeito em obter uma recompensa
externa, que pode ser: reconhecimento social, prémios, classificagdes e assim por diante
[15]. A aplicagdo da gamificacdo se volta entdo para correlagdo entre a criagdo ou
adaptacao da experiéncia do usuario a determinado conteudo educacional por meio do
game com a finalidade de despertar emogdes positivas, explorar aptiddées pessoais ou
atrelar recompensas virtuais ou fisicas ao cumprimento de tarefas. Vianna et. al. [15]
afirma que o processo de gamificagdo nado significa necessariamente participar de um
jogo, mas sim apoderar-se de seus aspectos mais eficientes (estética, mecanicas e

dindmicas) para emular os beneficios que costumam ser alcangados com eles.

2.3. GCompris como pratica pedagégica

Na atualidade, as tecnologias digitais facilitam a compreensdo dos conteudos de forma
interativa e ja fazem parte do cotidiano dos alunos, principalmente quando usam jogos. A
convergéncia de midias presentes nos softwares educativos gamificados quanto ao som,
imagens, animacgdes, sao de qualidade abrindo possibilidades pedagdgicas para a
insercao desses recursos nas atividades curriculares [16].

O GCompris tem cédigo-aberto e, sua metodologia alcanga a finalidade que se
propds que é usar dos jogos como proposta inovadora no processo de ensino e
aprendizagem. O GCompris possui jogos com recursos de orientagdo, interagéo, e faz
referéncia aos objetivos em todas as atividades propostas e para utiliza-lo ndo precisa
fazer cadastro com /ogin e senha. Esta ferramenta contém uma grande diversidade de
atividades com conteudos curriculares da educacgao infantil das séries iniciais do ensino
fundamental, e é indicado para criangas de 2 (dois) a 10 (dez) anos, podendo ser utilizado
para diferentes disciplinas, como: Lingua Portuguesa, Matematica, Artes, etc. [17].

O GCompris apresenta elementos relacionados ao mundo real do usuario e que

possibilita construir uma boa relacdo promovendo o desenvolvimento de suas
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aprendizagens, ou seja, a identidade que € um elemento presente nos jogos. Nos jogos,
ha também compartilhamento de informacées com o usuario, como: disponibilizagcao de
descrigdo, o0 objetivo que deve alcangar, os pré-requisitos para que O usuario possa
realizar a atividade de forma eficiente [18].

Percebe-se que os jogos apresentam os problemas bem estruturados, desafio e
consolidagao e frustragdo prazerosa. As atividades/jogos estdo disponiveis em niveis de
dificuldade, que iniciam com um nivel mais facil e vao ficando mais dificeis a medida que
0 usuario avanga, possibilitando o desenvolvimento e a utilizagdo progressiva de
habilidades. A cada nivel presente no GCompris, os desafios avangam em nivel de
dificuldade e, conforme o usuario completa-os, diversas aprendizagens sao revisitadas, e
outras sao consolidadas. Em alguns de seus jogos, o GCompris da feedbacks aos seus
usuarios-imagens de flor, palhago ou ledo sorrindo - quando ele acerta, ou com aspecto
triste quando erra [18].

Os elementos da gamificagao presente nos jogos do GCompris representam um
mundo de descobertas para o aluno da era digital. Ao utilizar tais jogos para fazerem
parte da proposta pedagodgica da escola, os jogos tornam uma ferramenta de ajuda
atualizada para os professores - mais do que nunca houve a necessidade de se ter no
ensino um aliado como as ferramentas gamificadas, com potenciais contribui¢des para os

processos de ensino e aprendizagem.

24, Trabalhos que utilizam a gamificagdo e GCompris

Alguns estudos tém investigado o uso da gamificagdo por meio do GCompris e o0s
resultados correlacionam com a abordagem da presente pesquisa. Para Erbice [18], as
atividades gamificadas que incluem as tecnologias trazem para o educador o desafio de
apoderar-se delas e utiliza-las em beneficio préprio e dos seus alunos utilizando-as.
Pensado, foi proposto a aplicacao de atividades gamificadas que utilizam GCompris que
estimulam o raciocinio légico, desenvolvem a atencdo e exercitam a linguagem,
apoderando-se do ludico. Chegou-se a conclusdo de que as atividades gamificadas
devem ser ampliadas utilizando o GCompris e outras ferramentas tecnoldgicas em
beneficio da melhoria da educacéao, tornando-a mais real, significativa e prazerosa, pois a

aplicagao dessa ferramenta verificou a motivagao por parte dos alunos e professores.
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Segundo Cavalcanti e Ferreira [19] o uso de softwares educacionais que aplicam a
gamificacdo em suas atividades consiste numa alternativa viavel aos professores. Em sua
pesquisa foi produzido um estudo que traz um conjunto proposto de atividades ludicas
para serem aplicadas em sala de aula com o uso dos minijogos disponibilizados pelo
GCompris. O GCompris exibe figuras que retratam o sucesso ou fracasso do usuario na
realizacao da atividade proposta. O uso do erro, das exce¢des e falhas podem servir
como meio para ensino, mantendo o fluxo de aprendizagem ininterrupto.

Leite e Oliveira [17], aborda as atividades gamificadas presente no GCompris
relacionando jogos e educacdo formal e com isso, percebe que ele é uma excelente
ferramenta pedagodgica, e pode ser facilmente introduzida no ambiente escolar. O
GCompris, quando utilizado de maneira correta, pode produzir resultados positivos, como
despertar curiosidade, motivacao e interesse, fazendo com que o usuario aprenda de
forma atraente e divertida.

Moita et. al. [20], analisa as contribuicdes do GCompris fazendo uma observacao
da pratica pedagogica das atividades gamificadas deste nos processos de
multiletramentos de criancas de uma escola municipal. E concluiu que o GCompris € um
recurso pedagdgico que contribui para o processo de leitura, escrita e multiletramentos de
criangcas. As atividades/jogos favorecem o trabalho da consciéncia fonoldgica e da
fluéncia na leitura, bem como a aquisicdo de sistemas de escrita alfabética e dos
multiletramentos. Também proporciona um bom suporte de uso, uma interface agradavel
e um nivel de desafio que favorece a interagao entre os usuarios e a autonomia dos
professores na producio das atividades.

Nascimento [21], analisa o uso do GCompris como ferramenta pedagdgica no
processo de ensino e aprendizagem em uma perspectiva inclusiva. Apds a aplicagao das
atividades gamificadas, percebe-se que o GCompris pode ser inserido como uma
ferramenta de ensino, desde que conheca suas atividades e fungdes utilizadas pelo
professor no processo de ensino e aprendizagem levando em consideracao a diversidade
dos estudantes e da mediagdo que se terd ao conduzir as atividades associadas ao
curriculo formal.

Pelos trabalhos apresentados é de suma importancia continuar com mais estudos
a respeito da utilizagdo da gamificagado aplicada a educacéo, inclusive do GCompris. O

software apresenta as caracteristicas elementares dos jogos e os métodos utilizados no
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processo do ensino e aprendizagem que atingem de forma significativa a motivagéo dos

usuarios/alunos.

2.5. Consideragoes Finais

O capitulo aborda primeiramente sobre a motivagdo no contexto educacional como fator
importante para o ensino e aprendizagem. Em seguida, buscou fundamentar a respeito da
gamificacdo na educacgao, apresentando seu conceito e sua importancia de aplicagao.
Com isso, a insergao de elementos de caracteristicas dos jogos no ambiente educacional
pode tornar o processo de aprendizagem realmente efetivo tendo a possibilidade de
conectar a escola a realidade das criangas e jovens.

Por fim, apresentou o GCompris aspectos da gamificacdo que se fazem presente
nos jogos se tornando instrumento facilitador no processo de ensino e aprendizagem de
forma que os professores possam utiliza-lo tornando todo o processo educacional mais
significativo e prazeroso, pois a aplicacdo dessa ferramenta possibilita verificar a
motivagao por parte dos alunos. O proximo capitulo abordara uma proposta de aplicagao

da gamificacao utilizando o GComepris.
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3. A aplicagao da gamificagao no contexto educacional

Este capitulo pretende demonstrar como, onde e a relevancia de ser aplicar o estudo da
gamificacdo com o GCompris na disciplina de Lingua Portuguesa na turma do 4° ano do

Ensino Fundamental da Escola Municipal “Maria Siqueira da Fonseca”.

3.1. Relevancia para a aplicagao da proposta

A proposta de aplicacdo deste trabalho consiste na realizagcao das atividades gamificadas
para a coleta de informagdes para se atingir o objetivo da pesquisa: verificar o uso da
Gamificagdo como pratica pedagdgica do processo de ensino e aprendizagem por meio
do GCompris na turma do 4° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal “Maria
Siqueira da Fonseca” e o motivo da escolha deste tipo de ferramenta é pela proposta
pedagogica consciente, tendendo a capacitar os envolvidos a aprender distintos campos
do saber, ampliando, assim, o seu repertorio de leitura e até mesmo a ampliacdo do léxico
de cada estudante.

Aplicar as atividades gamificadas na disciplina de lingua portuguesa se da pelo fato
de que a leitura e a escrita serem praticas que exigem que os alunos dominem
habilidades especificas para que possam ler conteudos de forma adequada para torna-lo
significativo e ressignifica-lo no seu dia a dia, tornando um dos aspectos mais importantes
e relevantes na construgdo e na utilizacgdo do conhecimento, por tudo isto, que
desenvolver diversas atividades que permitam aos alunos enfrentar os desafios da leitura
e interpretacdo de um mundo letrado no qual esta inserido é de suma importancia no
ensino aprendizagem, ampliando, assim, o seu repertorio de leitura, vez que por meio da
ferramenta gamificada € possivel trabalhar uma variedade distinta de géneros textuais.

A importancia de utilizar o GCompris na disciplina de lingua portuguesa se faz por
ser facil de ser utilizada gragas a sua interface que apresenta uma viséo clara e simples;
pode despertar curiosidade, motivacéo e interesse, tornando a aprendizagem atrativa e
divertida com variagdes linguisticas no ambito escolar. Todas as atividades escolhidas
através do GCompris estdo de acordo com a proposta pedagdgica e serao devidamente
incorporadas as atividades tutoradas relacionadas as 4 (quatro) aulas que serdo

ministradas aos alunos na turma do 4° ano do Ensino Fundamental da escola escolhida.
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Ao entrar em contato com o GCompris a crianga encontra uma maneira mais
atraente para o seu aprendizado, utilizando do que antes era apenas um meio de
entretenimento para enriquecer seu conhecimento e desenvolvimento sécio educacional,
tornando o aprendizado da linguagem e da escrita muito mais prazeroso. Além das
atividades educacionais disponiveis no GCompris serem multidisciplinares, seus
conteudos atendem satisfatoriamente as competéncias relacionadas a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), mediante a progressiva aprendizagem que todos os alunos

desenvolverao ao longo das etapas e modalidades da Educacao Basica.

3.2. Aplicacao e Avaliagao do GCompris na escola remotamente

A aplicagcdo da proposta sera realizada remotamente pela professora da turma, com
autorizacdo da direcdo da escola, considerando o horario disponibilizado. Assim, os 22
(vinte e dois) alunos do 4° ano do Ensino Fundamental com o uso de computadores, ou
smartphones conectados a Internet acessardo o GCompris para a realizacdo das
atividades gamificadas. Primeiramente sera apresentado aos alunos o GCompris, seu
funcionamento, os principais recursos existentes e quais serao utilizados.

Essas atividades ocorrerdo no periodo de 4 (quatro) aulas na disciplina de Lingua
Portuguesa com a turma. Apds a aula interativa utilizando a atividade gamificada sera
aplicado aos alunos um questionario online para que sejam extraidos os dados para a
analise.

Como o software pode ser instalado em computadores e smartphones, nesse
cenario de pandemia, as atividades gamificadas poderéo ser realizadas remotamente por
meio de mensagens, videos ou chamadas via WhatsApp. Nessas se¢des remotas sera
explicado, pela professora, o passo a passo a ser realizado previamente. As atividades
gamificadas estdo direcionadas em categorias, como: formacao de palavras, pratica de
leitura, caga-palavras e atividades de som, que envolvam os elementos da gamificacao,
como: conquista, feedback instantaneo, desafio, nivel, progressdao. A facilidade na
utilizacdo do software decorre da sua interface, que apresenta uma viséo clara e simples,
possibilitando uma melhor compreensdo por parte de quem o usa. Existem varios
aspectos que facilitam o seu entendimento, como as cores, imagens e sons que
proporcionam atratividade, fazendo com que os usuarios mantenham a atencdo no

contexto do jogo.
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As atividades gamificadas a serem realizadas, e descritas a seguir, estao
apresentadas com os codigos da Base Nacional Comum Curricular (BNCC):

A primeira atividade gamificada que os alunos realizardo é: “Editor de texto
infantil”. O aluno escrevera um texto que sera fornecido pela professora efetiva da turma -
de acordo com o Plano de Estudos Tutorados, contextualizando com o conteudo
trabalhado. O elemento da gamificagdo observado no jogo é o desafio. O cddigo
relacionado da BNCC é (EF15LP08) - Utilizar software inclusive programas de edicdo de
textos para editar e publicar textos produzidos, explorando somente recursos
multissemioticos disponiveis [22].

O objetivo desta atividade é levar os alunos a descobrirem o teclado digitando um
texto, usando computador ou smartphone - que atualmente é o meio tecnolégico mais
usado pelos alunos da turma do 4° ano do ensino fundamental da escola escolhida para
fazerem as atividades tutoradas, gamificadas -, e, desenvolver a arte de escrever -
levando em conta o uso de um software de acesso livre como apresenta o GCompris.
Outras caracteristicas pedagogicas gamificadas observadas na atividade sao a
abordagem com temas transversais e contribuir para os objetivos do planejamento
tracado pelo professor.

Para realizar a atividade o aluno acessara o jogo “Editor de texto infantil” no
aplicativo GCompris. Aberto o jogo, o aluno inicia a escrita do texto que sera fornecido
pela professora da turma do 4° ano do ensino fundamental. O texto fornecido contera um
titulo e o aluno devera escrevé-lo antes de iniciar a escrita do texto, feito isto, o aluno
iniciara o paragrafo e comecara a digitar. Realizada a escrita do texto o aluno salvara o
texto que escreveu, bastando clicar na opgdo “Salvar’ e digitar o titulo do texto e
aparecera a mensagem “salvo com sucesso”.

A segunda atividade gamificada que os alunos realizardo é: “Pratica de leitura na
horizontal’. O jogo informara ao aluno uma palavra, logo em seguida apresentara um
texto no quadro e o aluno encontrara no texto a palavra informada. As caracteristicas
pedagogicas observadas na atividade sao estimular a curiosidade e o interesse da
crianga, aprender a organizar o conteudo gamificado, favorecer a memorizagédo e a
compreensao do conteudo. Os elementos da gamificacdo observados no jogo sao:
conquista, progressao e feedback instantaneo. O objetivo desta atividade é identificar as
palavras e seus significados. O cddigo relacionado da BNCC: (EF15LT03) - Localizar

informagdes explicitas no texto [22].
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Para realizar a atividade o aluno acessara o jogo "Pratica de leitura na horizontal”
no aplicativo GComopris. Iniciado o jogo sera dada uma palavra para o aluno, por exemplo
“areia” e 0 aluno observara se a palavra aparecera no quadro branco.

No quadro branco aparecerao varias palavras aleatérias, uma por vez, e o aluno
verificard se a mesma palavra aparecera ou nao. Assim que o jogo apresentar todas as
palavras, aparecerao duas opg¢des. Se aparecer a mesma palavra no quadro branco, o
aluno respondera: “sim, eu vi’, € se ndo aparecer a mesma palavra, respondera: “nao, ela
nao estava 1a”. Se o aluno acertar aparecera um girassol sorrindo, e se errar aparecera
um girassol com uma carinha triste.

A terceira atividade gamificada que os alunos realizarao é: “Familia”. O aluno
clicara na palavra correspondente a figura na arvore genealdogica na tela. As
caracteristicas pedagdgicas observadas na atividade sdo a de propor problemas
significativos e situagdes desafiadoras e possibilitar a formulagdo de hipdteses. Os
elementos da gamificagdo observados no jogo sao: conquista, nivel e feedback
instantaneo.

O objetivo desta atividade € aprender os relacionamentos existentes em uma
familia, de acordo com o sistema linear utilizado pelas sociedades ocidentais. A atividade
tem como pré-requisito a habilidade de Leitura. O cddigo relacionado da BNCC é
(EF15LP18) - Relacionar textos e ilustragdes com outros recursos graficos [22].

Para realizar a atividade o aluno, acessara o jogo "Familia” no aplicativo GCompris.
Iniciado o jogo, o aluno primeiro compreendera a arvore genealdgica que O jogo O
apresentar dando a referéncia a quem ele pertence que aparece ao lado da figura com a
palavra “eu” e em relagao a ele quem € a pessoa da foto que esta com interrogagao.

Para responder, o aluno tera 4 (quatro) opcdes de resposta. Se o aluno acertar,
aparecera o ledozinho sorrindo, se errar, aparecera o ledozinho com uma feigao triste e
podera tentar novamente. A atividade esta composta por 18 (dezoito) niveis.

A quarta atividade gamificada que os alunos realizardo é: “Palavras cadentes”. A
dindmica do jogo consiste em digitar a palavra que aparece na tela antes que atinja o
chao na imagem. As caracteristicas pedagdgicas observadas na atividade sdo a corretude
dos conteudos e uma linguagem de acordo com o nivel de compreensado do aluno. Os
elementos da gamificacdo observados no jogo sdo: conquista, progressao e feedback

instantaneo. O objetivo desta atividade € reconhecer, no teclado, as letras que aparecem
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na tela. O cédigo relacionado da BNCC: (EF15LP18) - Relacionar textos e ilustragdes com
outros recursos graficos [22].

Para realizar a atividade o aluno acessara o jogo “Palavras cadentes” no aplicativo
Gcompris,. Iniciado o jogo, o aluno digitara utilizando o teclado do computador ou do
smartphone as palavras que aparecem na tela antes que atinjam o ch&o da imagem e a
cada palavra digitada certa, aparecerdo novas palavras. Assim que o aluno digitar as 15
(quinze) palavras corretamente, aparecera uma caixa de dialogo com a imagem de um
ledozinho gritando: Uhhhh...Ruuuu, mostrando que completou as 15 (quinze) fases do
jogo.

A quinta atividade gamificada que os alunos realizaréo é: “Nome da Imagem”. O
aluno arrastara cada imagem da caixa vertical a esquerda até seu nome a direita. As
caracteristicas pedagdgicas observadas na atividade sado: Interagir o conhecimento
explorado com a realidade do aluno e clareza na exposicdo das informacdes. Os
elementos da gamificagdo observados no jogo sao: conquista, nivel e feedback
instantaneo. O codigo relacionado da BNCC: (EF15LP18) - Relacionar textos e ilustragoes
com outros recursos graficos [22].

O objetivo desta atividade é correlacionar o significado da palavra com a imagem
correspondente, aprendendo como utilizar o mouse ou Touch Screen, desenvolvendo a
arte da leitura e o aprendizado de novos vocabulos. Para realizar a atividade, o aluno
acessara o jogo “Nome da Imagem” no aplicativo GCompris. A atividade consiste em
correlacionar o significado da palavra com a imagem correspondente, aprendendo como
utilizar o mouse ou Touch Screen e desenvolvendo a arte da leitura e o aprendizado de
novos vocabulos. O aluno arrastara cada imagem da caixa até seu nome. Feita a
correlagdo aparecera automaticamente um circulo verde com a opcao “OK”. Se todas as
correlagdes estiverem corretas, aparecera um girassol sorridente e o jogo passara para
préxima fase. Contudo, se ndo estiverem corretas, as correlagdes aparecerdo com um “x”
vermelho sobre a figura. O aluno refaz a atividade e em seguida escolhe a opgao “OK”. O
jogo é composto por sete (7) fases.

A sexta atividade gamificada que os alunos realizardo € o Classico jogo da forca. O
aluno adivinhara as letras da palavra indicada. Como ajuda, sera revelada uma parte da
figura que representa a palavra indicada. As caracteristicas pedagogicas observadas na
atividade sao interface com “sistema de ajuda” e “corretude” de conteudo. Os elementos

da gamificagdo observados no jogo s&o: conquista, progressao e feedback instantaneo.
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O objetivo desta atividade € melhorar a habilidade de leitura e ortografia. O cddigo
relacionado da BNCC: (EF15LP18) - Relacionar textos e ilustracdes com outros recursos
graficos [22].

Para realizar a atividade o aluno acessara o jogo “Classico jogo da forca” no
aplicativo GCompris. A atividade consiste em que o aluno descubra qual a palavra esta
sendo escondida, dessa forma na parte inferior da tela tera algumas linhas que
representam cada letra da palavra, assim o aluno digitara aleatoriamente uma letra no
teclado do computador ou do smartphone para descobrir qual a palavra esta escondida.

O aluno tera 6 (seis) tentativas, nas 12 (doze) fases, se acertar, a letra aparecera
na linha abaixo. Se completar a palavra aparecera o ledo sorrindo e seguira para a
proxima palavra. Porém, se esgotadas as 6 (seis) tentativas e o aluno ndao conseguir
completar a palavra escondida, aparecera o ledo com uma cara triste e iniciara
novamente clicando na opg¢ao “OK” que aparecera embaixo no lado direito da tela.

A avaliagcdo sera feita a partir da analise do questionario online’ aplicado aos
alunos apos a realizagao das atividades gamificadas. Com o cenario atual da pandemia —
Covid-19, a aplicagdo do questionario sera por meio do Google Formulario e respondida
online pelo aluno. Com os resultados apresentados, sera feita uma avaliacdo quantitativa
por meio de graficos com a finalidade de demonstrar os indicios de que a gamificagédo é
positiva nos aspectos da motivagao, interacdo e melhoria para o ensino e a

aprendizagem.

3.3. Consideragoes Finais

O capitulo descreveu os aspectos relevantes de aplicacdo da proposta deste estudo da
gamificacdo com o GCompris na disciplina de Lingua Portuguesa com turma do 4° ano do
Ensino Fundamental da Escola Municipal “Maria Siqueira da Fonseca”. Foi apresentado
as atividades gamificadas do GCompris e proposto também a aplicagdo de um
questionario online com a finalidade de demonstrar os indicios de que a gamificagdo é
positiva nos aspectos da motivagao, interacdo e melhoria para o ensino e a
aprendizagem. Com isso, 0 proximo capitulo aborda os resultados da aplicagdo e

avaliagao da proposta apresentada.

' <https://forms.gle/9Fnb6b64WW7pa9qc9>
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4, Resultados

Este capitulo apresenta a aplicagdo de uma atividade gamificada com 6 (seis) jogos do
GCompris. As atividades aconteceram de forma remota como descrito nesse capitulo que
mostra também o desenvolvimento de aplicagdo e a analise dos dados coletados do

questionario online respondido pelos alunos.

4.1. Aplicagao das atividades gamificadas

As atividades gamificadas utilizando o GCompris foram realizadas no més de setembro e
outubro através de aulas remotas com os alunos do 4° Ano do Ensino Fundamental da
disciplina de Lingua Portuguesa da Escola Municipal “Maria Siqueira da Fonseca”.

A aplicagdo da proposta de 6 (seis) atividades gamificadas foi realizada
remotamente pela professora da turma, com autorizacdo da direcdo da escola,
considerando o horario disponibilizado. O estudo realizou-se em 4 (quatro) aulas da
disciplina de Lingua Portuguesa de acordo com o Plano de Estudos Tutorados (PET) e a
professora da turma ficou disponivel no horario das aulas remotas para responder a
eventuais duvidas.

Na primeira aula do dia 21 de setembro de 2020 foi enviado aos 22 (vinte e dois)
alunos as primeiras orientagdes a respeito do GCompris, ensinando-os como baixar o
aplicativo para realizar as atividades gamificadas.

Foi indicada a instrucdo aos alunos que poderiam fazer o download do software por
meio do computador ou smartphone. Para seguranca do aluno foi disponibilizado o link
para download testado anteriormente, que poderia ser instalado no computador. Também
foi disponibilizado para o aluno um passo a passo de como instalar o GCompris no
smartphone, fazendo o download pela loja de aplicativos da Google (Play Store) e loja de
aplicativos da Apple (App Store) no Iphone.

Foi apresentado aos alunos o GCompris, seu funcionamento e os principais
recursos existentes para que ficassem familiarizados com o ambiente da ferramenta.

Na segunda aula do dia 28 de setembro de 2020 foi aplicada aos alunos a primeira
atividade gamificada “Editor de Texto Infantil’. Esta atividade foi um excelente recurso

para o aluno iniciar o uso de editores de texto, ideal para desenvolver a escrita, estimular
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a producao textual, permitindo a produgao de palavras, frases e textos. Basicamente,
apresenta alguns recursos para editar um texto, com icones a esquerda do quadro, o
aluno podera digitar e salvar o documento em pastas que podem ser criadas pelo préprio
aluno, permitindo assim, retomar o documento, para fazer as devidas alteragdes.

Para a edi¢cdo do texto na atividade gamificada foi orientado pela professora da
turma que os alunos digitassem o texto “O c&o e osso” do Plano de Estudos Tutorados -
PET [23]. Além das explicagdes de como realizar a atividade por meio do WhatsApp, foi
disponibilizado para o aluno o passo a passo de como realizar a atividade proposta com
figuras e explicagdes.

Na terceira aula do dia 05 de outubro de 2020 foi solicitado aos alunos que
realizassem as atividades do 2 - “Pratica de leitura na horizontal”, 3 - “Familia” e 4 -
“Palavras cadentes” da proposta deste trabalho. Sendo que a segunda atividade foi
“Pratica de leitura na horizontal”, que requer bastante atencdo do aluno, que consiste em
um quadro na tela do computador, do lado esquerdo surgem varias palavras na posi¢ao
horizontal que logo apds desaparecem, o aluno precisa ser habilidoso com a leitura e
verificar se a palavra em destaque apareceu entre as palavras que apareceram e
desapareceram automaticamente. No quadro a direita pede para confirmar ou nao se a
palavra em destaque apareceu na tela. Em seguida, o aluno precisa clicar na resposta
sim ou n&o.

A terceira atividade desta terceira aula foi “Familia”, nesta atividade gamificada o
aluno compreende a arvore genealdgica que o jogo apresenta dando a referéncia a quem
ele pertence que aparece ao lado da figura com a palavra “eu” e em relagao a ele quem é
a pessoa da foto que esta com interrogagédo. Para responder ele tera 4 (quatro) opgdes
que estarao listadas abaixo na tela.

A quarta atividade desta terceira aula foi “Palavras cadentes”. Esta atividade é
bastante envolvente e exige a atengdo do aluno, consiste em digitar as palavras que
aparecem na tela antes que caiam no chao. Na medida em que as palavras aparecem na
tela do computador, os alunos sao estimulados a reconhecer e ler a palavra, favorecendo
a apropriagao da leitura e escrita de forma significativa e atraente. Vale lembrar que essa
atividade desperta o interesse da crianga na compreensao de palavras que pertencem ao

seu universo infantil, com expressivas habilidades.
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Além das explicagbes de como realizar as atividades com orientagdes por
WhatsApp, foi disponibilizado para o aluno o passo a passo de como realizar a atividade
proposta com figuras e explicagoes.

Na quarta e ultima aula do dia 19 de outubro de 2020 foi solicitado aos alunos que
realizassem as atividades 5 - “Nome da Imagem” e 6 - “Classico jogo da forca” da
proposta do trabalho. A quinta atividade desta quarta e ultima aula foi “Nome da Imagem”.
A atividade consiste em correlacionar o significado da palavra com a imagem
correspondente, aprendendo como utilizar o mouse ou Touch Screen e desenvolvendo a
arte da leitura e o aprendizado de novos vocabulos. O aluno arrastara cada imagem da
caixa até seu nome, feito a correlacdo aparecera automaticamente um circulo verde com
a opcao “OK” se todas as correlagdes estiverem corretas passara para proxima fase e
nao estiverem corretas, as correlagdes erradas aparecem com um “x” vermelho sobre a
figura, feito as alteragdes novamente, clicara na opg¢ado “OK”. O jogo € composto por 7
(sete) fases.

A sexta atividade, desta quarta e ultima aula, foi o jogo “Classico jogo da forca”. A
atividade consistia que o aluno descubra qual a palavra estava sendo escondida, dessa
forma na parte inferior da tela tinha algumas linhas que representavam cada letra da
palavra, assim o aluno digitara aleatoriamente uma letra no teclado do computador ou do
smartphone para descobrir qual a palavra esta escondida.

Além das explicagdes de como realizar a atividade por meio do WhatsApp, foi
disponibilizado para o aluno o passo a passo de como realizar a atividade proposta com
figuras e explicagbes. As atividades gamificadas foram direcionadas em categorias, como:
formacdo de palavras, pratica de leitura, caca-palavras e atividades de som, que
envolvam os elementos da gamificacdo, como: conquista, feedback instantaneo, desafio,

nivel, progressao.

4.2, Aplicagao do questionario

Apoés a realizagdo das atividades gamificadas foi aplicado aos alunos um questionario
online para que fossem extraidos dados para a analise. O questionario online eram

constituido por questdes com resposta obrigatoria para que a quantidade de envolvidos

fosse estatisticamente significativa. Vale ressaltar que foi explicado aos alunos que se por
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acaso algum aluno nao quisesse responder o questionario ndo seria prejudicado em
nenhuma hipotese.

A turma possui 22 (vinte e dois) alunos matriculados, contudo 02 (dois) alunos néo
realizaram as atividades remotamente e ndo responderam ao questionario online porque
acharam dificeis as atividades gamificadas. E, dos 20 (vinte) alunos, 02 (dois) alunos nao
realizaram as atividades remotas, o primeiro porque mora na zona rural € nao faz uso de
internet e, o segundo aluno também nao realizou as atividades remotas porque nao faz
uso de internet - ainda que mora no centro urbano. Apenas 18 (dezoito) alunos
participaram da proposta das atividades gamificadas e consequentemente, responderam
ao questionario online.

A primeira pergunta do questionario foi: “Qual seu género?”. A classificagao quanto
ao género foi que a turma contém 11 (onze) meninos e 07 (sete) meninas.

A segunda pergunta foi “Qual sua idade?”. A classificagdo foi: 15 (quinze) alunos
possuem 09 (nove) anos de idade, 03 (trés) alunos possuem 10 (dez) anos de idade e
nao se teve respostas para 08 (oito) anos de idade.

A terceira pergunta sugerida aos alunos foi “0 que vocé achou dos jogos do
GCompris?”. Para responder, os alunos obtiveram como opg¢ao de resposta: “bom”,
“6timo” e “ruim”. A Figura 1 apresenta os resultados. Percebe-se que 05 (cinco) alunos
avaliaram como bom, 11 (onze) alunos avaliaram os jogos do GCompris como 6timo, e 02
(dois) alunos avaliaram como ruim. Pode-se notar que a maioria dos alunos avaliaram

positivamente os jogos do GCompris neste quesito.

Bom Otimo Ruim

Figura 1: Afinidade com jogos
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A quarta pergunta sugerida aos alunos foi “O que vocé achou da interface dos
jogos? Marque a opgao desejada”. Para responder os alunos obtiveram como opg¢ao de

resposta: “Bonito”, “Atraente”, “Colorido” e “Divertido” como mostra a Figura 2.

Colorido Divertido Atraente Bonito

Figura 2: Interface dos jogos

A quinta pergunta sugerida aos alunos foi “Vocé achou que os jogos foram faceis
ou dificeis de jogar? Marque a opgao desejada”. Como mostrado na Figura 3, as opgoes

de resposta eram “Facil” e “Dificil”.

20

15

10

Facil Dificil

Figura 3: Facilidade de aprendizado
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Em seguida, apresenta-se a Tabela 1 com a porcentagem de alunos que

pd ”

responderam “Sim” ou “N&o” quanto a viabilidade de utilizagdo dos jogos gamificados do
GCompris em que 88.9 representa a porcentagem que corresponde a 16 alunos e 11.1

corresponde a 2 alunos.

Tabela 1: Viabilidade de utilizagdo dos jogos gamificados do GCompris

Questoes Sim | Nao
6 - Vocé jogaria novamente esses jogos? 88,9 | 111
7- Vocé conseguiu aprender as atividades com os jogos? 88,9 | 111
8 - Vocé ja conhecia o Software GCompris anteriormente? 11,1 | 88,9
9 - A linguagem utilizada no Software GCompris & de facil compreensao? 88,9 | 111
10 - As imagens do Software GCompris ajudaram no seu aprendizado? 88,9 | 111
11 - O conteudo do GCompris manteve sua atencéo e o deixou motivado? 88,9 | 11,1
12 - Vocé gostaria de realizar outras atividades utilizando o software GCompris? | 88,9 | 11,1

Os dados foram apresentados conforme as respostas dos alunos para que
pudesse ser realizada uma avaliagdo quantitativa com a finalidade de demonstrar os
indicios de que a gamificagcao € positiva nos aspectos da motivagao, interagao e melhoria

para o ensino e a aprendizagem.

4.3. Analise dos resultados

Apresentados os dados, observou-se que os alunos avaliaram positivamente a aplicagao
do GCompris, se mostrando como uma ferramenta pratica e motivadora.

As atividades ludicas que o GCompris desenvolveu trouxe um suporte pedagdgico
facilitador do processo de ensino e aprendizagem de forma construtiva. As vantagens de
se trabalhar com este recurso tecnoldgico € que outros aprendizados em sala de aula ndo
sdao menosprezados, podendo ser abordados naturalmente as necessidades do perfil e
caracteristicas dos alunos. Este estudo também mostrou que os alunos acreditam ser
muito importante a utilizagdo do GCompris no processo de ensino e aprendizagem, tendo
uma linguagem de facil compreensdo, inserindo o soffware nas atividades de ensino,
sendo possivel compreender e apreender melhor os conteudos da disciplina de lingua

portuguesa explicados de forma expositiva de modo interativo e motivador.
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Ha indicios que a aplicacdo das atividades gamificadas do GCompris pode trazer
aos alunos uma aprendizagem significativa, prazerosa e eficiente. Além de promover o
crescimento do conhecimento social entre os alunos e os conteudos especificos da

disciplina de lingua portuguesa, bem como contribuir no crescimento do saber social.

4.4. Consideragoes Finais

O presente capitulo apresentou a aplicagdo da proposta deste trabalho. Primeiramente,
foram desenvolvidas atividades pelos alunos do 4° ano do ensino fundamental na
disciplina de Lingua Portuguesa. Apds a realizagao das atividades, foram obtidos dados
por meio de respostas de questionario online, para que se pudesse chegar a conclusao
de que ha indicios de que a gamificacédo € positiva nos aspectos da motivagao, interagao

e melhoria para o ensino e a aprendizagem dos alunos.
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5. Conclusao e trabalhos futuros

A proposta descrita neste trabalho teve como objetivo verificar o impacto do uso da
gamificacdo como pratica pedagdgica do processo de ensino e aprendizagem por meio da
analise do GCompris, abordando sua aplicagdo como pratica pedagogica na disciplina de
Lingua Portuguesa. Para tanto, a proposta envolveu os alunos do 4° ano do Ensino
Fundamental na Escola Municipal “Maria Siqueira da Fonseca”.

Foram aplicados aos alunos, atividades gamificadas utilizando o GCompris e um
questionario online. A maioria dos alunos avaliou o uso da gamificagao na disciplina como
uma aprendizagem significativa, prazerosa e eficiente. A partir da analise da proposta,
concluiu-se que ha indicios de que a aplicagdo da gamificagdo por meio do GCompris é
positiva nos aspectos da motivagao, interagdo e melhoria para o ensino e a aprendizagem
dos alunos. Os resultados dos experimentos podem ajudar na pratica da utilizacdo da
gamificacdo na disciplina de lingua portuguesa em fungéo da dificuldade no aprendizado
e na importancia desta disciplina como base para as outras e, ainda, com o intencdo de
melhorar a experiéncia e o engajamento dos alunos/usuario com um suporte pedagoégico
facilitador no processo de ensino e aprendizagem de forma construtiva.

Como trabalhos futuros, sugerem-se novas abordagens que possam ser realizadas
aplicando o mesmo estudo de caso aqui proposto com a préxima turma do 4° ano para se
fazer a comparagado dos resultados encontrados. Além disso, as atividades aplicadas
nesse trabalho ou atividades semelhantes poderiam ser conduzidas com turmas de
alunos do 1° (primeiro) a 3° (terceiro) ano para que seja dado oportunidade aos alunos de
fazerem sugestdes quanto a forma de aplicacdo das atividades gamificadas e, quanto ao
método de avaliagéo planejado.

Ainda como trabalhos futuros, sugere-se utilizar o laboratério de informatica no
desenvolvimento de outras atividades gamificadas e, que sejam realizados pelos alunos
em dupla ou em grupo - porque as atividades propostas neste trabalho foram realizadas
individualmente. Também poderia desenvolver outras atividades gamificadas do
GCompris que explorem outros elementos da gamificagao além dos que foram utilizados
neste trabalho. E, por fim, realizar avaliagdo dos alunos por meio de entrevista dando
chance dos alunos de se expressarem de maneira mais dindmica a respeito de sua

percepcgao das atividades gamificadas realizadas no GComopiris.
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ANEXO 01 - Texto para a atividade gamificada “Editor de texto infantil”

O CAOE 0O 0SSO
Um dia, o cdo ia caminhando tranquilo por uma ponte, carregando na boca um

belo osso.

Ao olhar para baixo, viu sua imagem refletida na agua e pensou: - que belo osso
tem este cdo. Se conseguir pega-lo,

Vou ter comida por mais um dia.

Pensando assim, o cdo partiu para a agao e pulou na agua sobre a sua imagem
refletida.

Qual nao foi sua decepgéo ao perceber seu engano!

O pior, foi que seu 0sso se perdeu no rio e ele ficou sem nenhum.

Decepcionado consigo mesmo, o c&o saiu da agua cabisbaixo e arrependido pela
cobica.

Moral: mais vale um passaro na mao do que dois voando.

Referéncia:
Smolka, Neide. O c&o e o osso. In: Plano de Estudos Tutorados 4° ano do Ensino
Fundamental - Vol. 4. 2020. Disponivel em:
<https://drive.google.com/file/d/1jJPolSyVz0qs6JBy5II37GT1aZ4A6j4-/view>. Acesso em:
30 out 2020.
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