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Introducdo

No Brasil, o 2° Censo da Industria Brasileira de Jogos
Digitais, realizado pelo Ministério da Cultura (MinC) e pela
Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educacéo, a Ciéncia
e a Cultura (Unesco) indicou crescimento do mercado de
jogos eletronicos em todas as regiGes e de 2014 a 2018 o
nimero de desenvolvedoras passou de 142 para 375, um
aumento de 164%, isto demonstra a importancia dessa
atividade. O estudo também aponta que nos ultimos dois
anos foram produzidos 1718 jogos no Pais, sendo 785 de
entretenimento e 874 educativos (MINISTERIO DA
CULTURA, 2017). Ainda que a industria dos jogos venha
crescendo, assim como o desenvolvimento dos jogos
educativos, boa parte das escolas insiste em ficar a margem
do processo, com préaticas metodoldgicas ultrapassadas que
desconsideram as mudancas ocorridas na sociedade
refletidas no comportamento humano. Os educandos de hoje
estdo “inseridos em uma sociedade digitalizada na qual as
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo estdo
presentes na organizacdo e no funcionamento da vida
cotidiana” (TEZANI, 2017, p. 295), assim faz-se necessario
que a escola adote novas formas de ensinagens. Diante desse
contexto, a gamificacdo, que € a utilizacdo das mecanicas,
dindmicas e elementos dos jogos para promover a
aprendizagem, surge como uma alternativa de ensino
(KAPP, 2012 apud BRAGA;OBREGON, 2015), onde os
docentes utilizam-se dessas caracteristicas para envolver os
alunos nas atividades académicas, uma vez que 0s
adolescentes estdo em constante contato com o0s jogos. Esta
pesquisa alinhou a forma de ensinar com a forma de
aprender, utilizando os conhecimentos de gamer dos alunos
na criagdo, implementacdo e teste de uma atividade
gamificada — Ensino Magius, desenvolvida a partir dos
elementos dos jogos indicados pelos alunos do IFMS
campus Campo Grande.

Metodologia

Para a determinagdo das caracteristicas positivas e
relevantes, necessarias a atividade gamificada, apds revisao
da literatura, optou-se pelos conceitos de jogos de acordo
com Caillois (1958): a) Liberdade, onde jogador possui a
liberdade de escolha de quando jogar e quando parar, ou
seja, 0 jogo ndo tem controle sobre o individuo; b)
Delimitacdo, onde cada jogo possui um determinado local e

tempo adequado para ser jogado; ¢) Regras e normas que
gerenciam o jogo com o objetivo de torna-lo justo para
todos os jogadores; d) Ficcdo, onde as acOes realizadas no
jogo ndo possuem consequéncias na vida real, permitindo ao
usuario a possibilidade de interagir com elementos que néo
estdo presentes em sua vida; e) Improdutividade, onde o
jogo ndo produz nenhum bem material para o jogador; f)
Imprevisibilidade, onde o jogador ndo sabe o que ird ocorrer
no jogo. Em seguida foram desenvolvidos e aplicados dois
questionarios em duas turmas especificas do curso técnico
em informética do IFMS - Campus Campo Grande. O
primeiro questionario, com duas questfes, teve como
objetivo encontrar os jogos mais populares de acordo
com cada aluno, no segundo questionario, composto por
duas questdes, foram pré-selecionados dez jogos por serem
0s mais populares em diversos portais especializados
como Play Store, Steam, Playstation Store e Microsoft
Store. Com os dados obtidos pelos questionarios, 0s jogos
mais populares entre os alunos foram identificados. Assim,
através dos conceitos de Caillois, foram extraidas
caracteristicas desses jogos e usadas na criacdo da atividade
gamificada. A atividade gamificada pode ser aplicada a
qualquer contetdo, em qualquer area do conhecimento,
sendo composta de um “Manual de instru¢des”, “Manual do
professor” e “Manual de elaborac¢do”. Inicialmente ela foi
aplicada a uma turma da informéatica, com o contetido
algoritmos, e posteriormente avaliada e analisada para
adequacdo, necessaria. Em seguida foram desenvolvidas as
ferramentas digitais usando o Scratch para programar. As
roletas fisicas se tornaram digitais, bem como a tabela de
pontuacdo para feedback em tempo real. A atividade
gamificada foi reaplicada em mais trés turmas dos cursos de
informética, eletrotécnica e mecénica. Anteriormente e
posteriormente a aplicacdo da atividade gamificada os
professores foram questionados em relacdo ao engajamento
e motivacéo dos alunos durante as aulas. Para verificar se a
atividade gamificada influenciou o desempenho dos alunos
foi elaborado um questionario, ele foi respondido pelos
professores ministrantes de cada disciplina em que a
atividade foi aplicada durante duas semanas antes e duas
semanas ap0s a aplicacdo da atividade gamificada. O
questionario que foi utilizado teve como base o uso da
escala Likert para verificar o comportamento da turma em
relacdo a atividade, de acordo com as observacbes dos
professores. No questionario (abaixo), o professor deveria
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escolher entre um nimero de um a cinco (1 a 5) que melhor
representasse sua resposta em relacdo a afirmativa de cada
questdo, sendo o numero um (1) “Discordo totalmente” e o
numero cinco (5) “Concordo totalmente”.

1- A turma demora muito para chegar em sala de aula.
Exemplo: Os alunos se atrasam ou ndo voltam do intervalo.
2- Os alunos participam da aula. Exemplo: Os alunos estdo
atentos ao que esta sendo dito pelo professor e perguntam
quando estdo com ddvida. 3- Durante as aulas é necessario
chamar a atencdo dos alunos por causa de conversas
paralelas. Exemplo: Alunos conversam sobre assuntos que
ndo tém relacdo com a aula. 4- H& muita distracdo por parte
da turma. Exemplo: Alunos ndo participam da aula, ficam
dispersos, ndo respondendo a interacbes do professor com a
turma. 5- A aula foi produtiva. 6- Houve melhora no
comportamento dos alunos em relagéo a aula anterior. 7- Foi
possivel cumprir o plano de aula.

Resultados e Analise

Cada professor respondeu o questionario ao final das aulas
(ministradas com metodologias diversas) por um periodo de
duas semanas, e durante a aplicacdo do Ensino Magius. Na
turma de eletrotécnica a atividade gamificada fez com que
os alunos chegassem no horario correto do inicio da aula,
sem atrasos (considera-se aqui o fato do professor ter
avisado anteriormente que teriam uma atividade
diferenciada), participassem efetivamente do mecanismo de
responder corretamente, além de permanecerem com
atengdo exclusiva aos assuntos da atividade. Ainda segundo
a avaliacdo do professor, a aula foi produtiva e o plano de
aula totalmente cumprido. Na turma de informética os
pontos que apresentaram maior destaque positivo foram: a
interacdo entre os estudantes e o professor e a atencéo.
Comparando o periodo antes e depois da atividade
gamificada, observa-se melhora na produtividade da aula e
comportamento dos alunos, segundo a perspectiva do
professor. Na turma de mecanica pode-se perceber que a
maior contribuicdo da atividade gamificada se deu na
pontualidade dos alunos para iniciarem a aula e na
participagdo. No entanto, ndo ha diferencas relevantes
quando se compara o0 antes e depois da aplicacdo da aula
gamificada. Portanto, na visdo dos professores, a atividade
gamificada aplicada proporcionou maior participacdo dos
alunos e tornou a aula produtiva. Segundo Fortunato (2017,
p.- 19) “os alunos sentem prazer em jogar € mesmo 0s jogos
simples ativam as necessidades intrinsecas de competéncia,
de autonomia e de relacionamento, que sdo trés elementos
que incentivam a sua participacdo”, assim a motivagao ativa
o comportamento do individuo, conduzindo-o a realizagdo
de uma determinada atividade. Pode-se afirmar que a
motivagdo leva a participacao.

Consideracdes Finais

O objetivo desta pesquisa foi desenvolver e testar uma
atividade gamificada a partir dos elementos dos jogos
indicados pelos alunos do IFMS campus Campo Grande, em

conjunto com os conceitos encontrados na literatura da area.
O objetivo foi concluido com o desenvolvimento da
atividade gamificada Ensino Magius que trouxe para o
ambiente escolar uma dinamicidade nas aulas, deixando um
pouco de lado o ensino tradicional. Ao final deste trabalho
nota-se que a atividade gamificada tem potencial como
metodologia de ensino, pois a mesma atrai a atencdo dos
alunos e os deixa mais motivados a aprender, uma vez que,
por mais que estudem em uma instituicdo semelhante a uma
universidade, repletos de trabalhos e tarefas, os alunos ainda
encontram um periodo para se dedicarem aos jogos. A
atividade gamificada realizada servira como base para
futuras aplicacdes e estara disponibilizada em breve na web,
assim, mais professores poderdo utilizar. As informac@es e
experiéncias obtidas com a mesma serdo usadas para
aperfeicoar a versdo digital e desenvolver novas atividades.
Espera-se que a partir desta experiéncia possa-se iniciar um
novo marco metodolégico no IFMS, fazendo com que
outros professores tenham interesse em diversificar suas
aulas.
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