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RESUMO

As metodologias ativas, utilizadas como ferramentas pedagogicas, vém se tornando
um recurso didatico potencializador do processo de ensino-aprendizagem. Neste
contexto, destaca-se a gamificacao, uma técnica das metodologias ativas, que tem
por objetivo incentivar os estudantes a aprenderem de forma autonoma e
participativa, por meio de problemas e situagdes reais, com elementos comuns a
jogos, visando a estimular o desenvolvimento cognitivo do sujeito em processos de
construcao de conhecimento. Assim, este artigo apresenta uma pesquisa que teve
por objetivo compreender as contribuicoes da gamificacdo, enquanto técnica das
metodologias ativas, no processo de ensino-aprendizagem dos estudantes dos anos
iniciais do Ensino Fundamental. Para tanto, teve como objetivos especificos:
aprofundar as discussoes e as reflexdes que permeiam as metodologias ativas no
Ensino Fundamental; analisar as caracteristicas da gamificacdo e investigar os
processos motivacionais no engajamento dos alunos com a atuacao da gamificacao
no ambito escolar; e descrever as habilidades emocionais e cognitivas que
perpassam o processo de ensino-aprendizagem. A coleta de dados foi realizada
através de entrevistas semiestruturadas com a coordenadora e os professores de
uma escola privada, do municipio de Contagem, que utiliza a plataforma Minecraft
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Education Edition em suas praticas pedagogicas e objetivou identificar as situacoes
favorecedoras de ensino e de aprendizagem. Ressalta-se, por fim, as contribuicoes
da gamificacdo, como recurso metodologico, que tem possibilitado diversas
situacoes favorecedoras ao ensino, auxiliando os alunos em seu processo de
aprendizagem, além de estimular elementos como a criatividade, a colaboracao, a
solucdo de problemas e o desenvolvimento cognitivo e emocional dos estudantes.

Palavras-chave: gamificacdo; metodologias ativas; processo de ensino-
aprendizagem

ABSTRACT

The active methodologies, used as pedagogical tools, have become a teaching
resource that enhances the teaching-learning process. In this context, the
gamification stands out, a technique of active methodologies, which aims to
encourage students to learn autonomously and participatively, through real
problems and situations, with elements common to games, with the aim of
stimulating the cognitive development of the subject in processes of knowledge
construction. Thus, this article presents a research that aimed to understand the
contributions of the gamification, as a technique of active methodologies, in the
teaching-learning process of students in the initial years of Elementary School. To
this end, its specific objectives were: to deepen the discussions and reflections that
permeate active methodologies in Elementary School; analyze the characteristics of
gamification and investigate the motivational processes in student participation in
using the gamification at school; and describe the emotional and cognitive skills
that permeate the teaching-learning process. Data collection was carried out
through semi-structured interviews with the coordinator and teachers of a private
school, in the city of Contagem, which uses the Minecraft Education Edition
platform in its pedagogical practices and aimed to identify situations that favor
teaching and learning. Finally, we highlight the contributions of gamification, as a
methodological resource, which has enabled different situations that favor
teaching, helping students in their learning process, in addition to stimulating
elements such as creativity, collaboration, problem solving and cognitive and
emotional development of students.

Keywords: gamification; active methodologies; teaching-learning process.

Introducao

A educacao escolar tem buscado um olhar capaz de realizar mudancas no cenario
educativo, que visualiza o aluno como um sujeito critico em relacdo aos saberes
pedagogicos e capacita os professores de maneira que eles possam rever suas
praticas para que, assim, os conhecimentos construidos, ao longo de sua trajetoria
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académica e profissional, possam reverberar nas vivéncias dos estudantes
(TEIXEIRA, 1997).

Com base nesta perspectiva, é interessante analisar a integracdo das acOes
pedagdgicas com os saberes dos estudantes, a partir disso, entende-se que
alternativas sdo criadas afim de desenvolver as capacidades do sujeito.

A medida em que as escolas buscam por alternativas para inserir mecanismos
voltados para interacao concomitante ao protagonismo estudantil, evidenciam-se o
uso das metodologias ativas, compreendidas como estratégias de ensino que tém
por objetivo incentivar os estudantes a aprenderem de forma autonoma e
participativa, por meio de problemas e situagdes reais, que visam estimular o
desenvolvimento cognitivo do sujeito em processo de construcao de conhecimento
(MORAN, 2015, 2018).

No conjunto das metodologias ativas, destaca-se a gamificaciao, entendida como
uma técnica embasada na resolucao de problemas, que incentiva o aluno a buscar a
sua autonomia, tendo em vista que a mesma se apropria de um espaco de
conhecimento voltado a inovacao, estimulando habilidades concernentes ao
processo de ensino-aprendizagem dos alunos e potencializando os saberes
escolares.

Nesse contexto, o presente artigo apresenta uma pesquisa que buscou responder a
seguinte questao: De que forma as metodologias ativas, de maneira geral, e a
Gamificacao, de forma especifica, podem contribuir para o processo de ensino-
aprendizagem de alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental?

A gamificacao contribui no processo de ensino-aprendizagem ao propiciar aos
estudantes e aos professores um ensino dinamico voltado para o protagonismo
estudantil, com o objetivo de engajar e de construir situacdes-problemas para que o
aluno desenvolva criticidade e seja capaz de refletir sobre os aspectos sociais que o
cerca.

Dessa forma, a gamificacdo retine recursos ludicos com objetivos pedagogicos, para
que os alunos construam sua autonomia e criticidade alinhada ao protagonismo
estudantil, além de potencializar as habilidades socioemocionais. Como apontado
por Orlandi et al. (2018), a gamificacdo se constitui como uma ferramenta que
contribui de maneira diversificada, para despertar a curiosidade dos alunos, bem
como o seu interesse, tornando o ensino prazeroso e criativo.

Assim, este estudo teve por objetivo geral compreender as contribuicoes da
gamificacdo, enquanto técnica das metodologias ativas, no processo de ensino-
aprendizagem dos estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Para
tanto, teve-se como objetivos especificos: i. aprofundar as discussodes e as reflexdes
que permeiam as metodologias ativas no Ensino Fundamental; ii. analisar as
caracteristicas da gamificacdo e investigar os processos motivacionais no
engajamento dos alunos com a atuacdo da gamificacdo no ambito escolar e; iii.
descrever as habilidades emocionais e cognitivas que perpassam o processo de
ensino-aprendizagem.

326

l @rquivo Brasileiro de Educacdo, Belo Horizonte, v. 11, n. 20, 2023 @ O[S]O)




Estudos apontam que as metodologias ativas tém se propagado nos ambientes
virtuais permitindo que o aluno se torne um agente ativo em seu aprendizado e
elabore estratégias pertinentes ao seu desenvolvimento cognitivo. No ano de 2020,
a educacao escolar, no Brasil, foi surpreendida com um novo contexto, no qual o
corpo docente e a comunidade escolar precisaram se readequar as novas condicoes
de ensino devido a pandemia do COVID-19* .

Logo, a tematica voltada para a utilizacao da tecnologia foi amplamente discutida e
gerou impacto em escala global no que se refere ao cotidiano da sociedade, de
forma geral, e da educacao, de maneira especifica. Com esta nova conjuntura,
ficaram evidenciadas as contribuicées das metodologias ativas, que ja tinham suas
atuacoes em anos que antecederam a pandemia, mas que devido a chegada da
mesma ampliou o olhar diante das tecnologias no ambito escolar, em consonancia
ao processo de ensino-aprendizagem dos alunos, enfatizando, assim, o potencial
proposto na criacao de espacos com engajamento e protagonismo estudantil.

Para tanto, realizou-se uma pesquisa qualitativa (GIL, 2010), através de entrevistas
semiestruturadas, com roteiros pré-estabelecidos, com gestores e com professores
de uma escola privada do municipio de Contagem, que objetivaram descrever a
utilizacao da gamificacao nas aulas, com vistas a identificar situacoes favorecedoras
do processo de ensino-aprendizagem.

Assim, este artigo é estruturado da seguinte forma: a préxima se¢do discute a
histéria das metodologias ativas e a sua aplicabilidade na educacao escolar; a
terceira secao é voltada para a técnica da gamificacdo e as suas contribuicdes no
percurso estudantil; na quarta secao sera abordado o processo de ensino-
aprendizagem; a quinta se¢do discorre sobre os procedimentos metodolégicos; a
analise de dados é apresentada na sexta secdo. Por fim, na tltima secdo, sao
realizadas algumas consideracoes finais.

Metodologias Ativas: Potencialidades no ambiente escolar

As metodologias ativas sao compreendidas como estratégias de ensino que tém por
objetivo incentivar os estudantes a aprenderem de forma autonoma e participativa,
por meio de problemas e situagOes reais, que visam estimular o desenvolvimento
cognitivo do sujeito em processo de construcao de conhecimento. Assim, “ [as
metodologias ativas] sao centradas na participacdo efetiva dos estudantes na
construcao do processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada e hibrida”
(MORAN, 2018, p. 41).

Elas tém por principios: (i) a autonomia — construida a partir das acdes que o
aluno desenvolve em suas respectivas atividades, trabalhando a tomada de decisao;

1t A COVID-19 é uma doenca infecciosa causada pelo SARS-CoV-2 ou novo coronavirus, detectado
pela primeira vez na China em dezembro de 2019. Devido a sua rapida propagacao, foi considerado
como uma emergeéncia de saiide ptblica de importancia internacional.

327

l @rquivo Brasileiro de Educacdo, Belo Horizonte, v. 11, n. 20, 2023 @ O[S]O)




(ii) o trabalho em equipe — que articula a interacao dos estudantes, favorecendo a
comunicacao e as relacoes interepessoais; (iii) a inovag¢ao — que se da a partir do
pensamento criativo que é proposto nas atividades, ou seja, o aluno desenvolve sua
capacidade de inovar diante das abordagens estudadas; (iv) a reflexdo sobre a
realidade — a percepc¢ao do educando é desempenhada a partir dos estimulos das
atividades, diante disso, o aluno consegue refletir acerca da sua realidade com base
em seu contexto social; (v) o aluno como centro do processo de ensino-
aprendizagem — as metodologias ativas utilizam praticas voltadas ao protagonismo
do educando, no qual ele constroi sua aprendizagem a partir do seu pensamento
critico; e (vi) o professor como mediador do processo de construcdao de
conhecimento — o professor medeia as acoes pedagogicas afim de tornar o processo
de ensino-aprendizagem significativo para o estudante, assim contribuindo para a
sua formacao.

A utilizacao das metodologias ativas podem ser visualizadas em uma otica atual,
mas é necessario relembrar sobre o seu aspecto historico. Santos, Santos e Santos
(2021) explicam que:

O uso das metodologias ativas é visto como novidade, por muitos

educadores, entretanto, o seu emprego na educacdo é antigo, basta
retomarmos os estudos de John Dewey (1859 —1952) e o estudioso Anisio
Teixeira (1900—1971), com a reconstrucao e reorganizacio da experiéncia,
que ficou conhecido mundialmente como o aprender fazendo. No século
XXI, autores e estudiosos da educacdo nomearam essa agao de direcionar
o aluno ao centro do processo de ensino-aprendizagem com varios nomes
comerciais, entre eles, métodos ativos de aprendizagem, ensino ativo e
metodologias ativas, mas todos objetivam apontar que o foco do processo
educativo é no aluno (SANTOS; SANTOS; SANTOS, 2021, p. 20).

Em se tratando da historicidade das metodologias ativas, é pertinente salientar que
as suas estruturas nao sao definidas a partir de um contexto atual, como ressaltado
anteriormente, pois as suas abordagens se iniciaram a partir dos estudos de John
Dewey2. Daros (2018, p. 34) reforca que Dewey “ [...] defendia que o aprendizado
ocorre se inserido no contexto diario do aluno. Para ele, a funcdo na educacao é a
de propiciar uma reconstru¢do permanente das experiéncias dos estudantes
articulada com a vida”.

Dessa forma, as metodologias ativas se conectam aos contextos dos educandos,
tendo em vista que ela proporciona experiéncias alinhadas a aprendizagem do
aluno. Amparada nessa perspectiva, a educacao fomenta a busca por novas técnicas

2 Filésofo John Dewey influenciou a Escola Nova, no século XX, considerada um movimento
muito importante para o cenario educativo. Aqui, o foco do ensino é voltado para o aluno como o
centro do processo de ensino-aprendizagem, distanciando-os do modelo tradicional no qual o
professor é o transmissor dos contetdos.
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de ensino, uma vez que o percurso estudantil requer colaboracao entre a
comunidade escolar e o corpo docente. Nesse sentido, Behrens (2014) aponta que:

A Educacdo no inicio do século XXI apresenta novas perspectivas que
impulsionam professor e alunos a vivenciarem processos que gerem
autonomia para aprender, com criatividade e inovacao e, assim, buscar a
superacao da reproducdo no exercicio da produgido do conhecimento; para
tanto, os docentes precisam se tornar criticos para superar o ensino
conservador e repetitivo que se tornou inadequado (BEHRENS, 2014, p.

96).

E necessario que as atividades propostas pelos professores contemplem o campo da
intencionalidade pedagbgica. Com base nesse aspecto, ressalta-se que a
aprendizagem deve ser significativa para os estudantes. Ou seja, dar sentido aos
contetidos propostos é uma maneira de aproximar os discentes dos objetivos
formativos estabelecidos pelos educadores. Como destacado por Moran (2015):

Alguns componentes sdo fundamentais para o sucesso da aprendizagem: a
criacdo de desafios, atividades, jogos que realmente trazem as
competéncias necessarias para cada etapa, que solicitam informacées
pertinentes, que oferecem recompensas estimulantes, que combinam
percursos pessoais com participacdo significativa em grupos, que se
inserem em plataformas adaptativas, que reconhecem cada aluno e ao
mesmo tempo aprendem com a interacdo, tudo isso utilizando as
tecnologias adequadas (MORAN, 2015, p.18).

Nesse contexto, destaca-se a utilizacao das Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicacao (TDICs), como ferramentas pedagogicas e recurso didatico
potencializador do processo de ensino-aprendizagem.

Ressalta-se que as TDICs sao diferentes dos conceitos relacionados as metodologias
ativas, uma vez que as TDICs sdo recursos tecnolégicos com o intuito de trazer
abordagens inovadoras para a educacao e as metodologias ativas retinem técnicas
que tornam o aluno o centro do processo de ensino-aprendizagem. No entanto, é
interessante alinhar as TDICs com as potencialidades inseridas nas metodologias
ativas para despertar o interesse dos estudantes nos estudos mediados pelos
professores.

Na proxima secao discorre-se sobre a gamificacao como técnica de ensino.
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A Gamificacao como técnica de ensino

A gamificacdo é uma das principais técnicas de metodologia ativa utilizadas tanto
no ambiente escolar, quanto na gestao da aprendizagem corporativa. Trata-se,
essencialmente, de trazer elementos comuns a jogos, tais como desafios, regras,
narrativas e storytelling em geral, para o ensino. Desse modo, é possivel expor os
alunos a problemas baseados em diferentes situacoes, disponibilizando recursos
diferenciados para que possam resolvé-los individualmente ou em grupo.

A gamificacdo segundo Vianna et al. (2013, p.116) “corresponde ao uso de
mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de
despertar engajamento.”

Santaella (2013) evidencia, no entanto, que:

[...] para serem utilizados com fins educacionais, os jogos precisam
possuir objetivos de aprendizagem bem definidos, ensinar contetdo das
areas de conhecimentos visadas ou promover o desenvolvimento de
competéncias para ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos
estudantes (SANTAELLA, 2013, p. 257).

Desse modo, a gamificacao é composta por narrativas que podem ser elaboradas
pelos professores contemplando regras a serem cumpridas, juntamente com
desafios, rankings, sendo o mais importante o feedback, que é realizado durante a
atividade com os alunos, pois este ¢ um fator primordial para consolidar os
contetidos que estao sendo trabalhados. Nos dizeres de Fardo (2013):

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

Os elementos inseridos nos jogos podem ser aliados no processo da gamificacao
uma vez que motiva os estudantes no momento da aula construindo uma
aprendizagem pautada na ludicidade. Segundo Moratori (2003):

O jogo pode ser considerado como um importante meio educacional, pois propicia
um desenvolvimento integral e dinamico nas areas cognitiva, afetiva, linguistica,
social, moral e motora, além de contribuir para a construcdo da autonomia,
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criticidade, criatividade, responsabilidade e cooperac¢ao das criancas e adolescentes
(MORATORI, 2003, p. 9).

Para Vianna et al. (2013 p. 15) “No jogo existe alguma coisa “em jogo” que
transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acdo. Todo
jogo significa alguma coisa.” De acordo com esta perspectiva, o professor pode
alinhar as propostas de ensino com as especificidades contidas no jogo,
desenvolvendo a gamificacao de maneira pedagogica.

No momento das aulas, as capacidades interativas dos estudantes sao estimuladas
conforme as orientacoes elaboradas pelos professores, sendo assim, a motivacao do
educando ir4 ser trabalhada a partir dos estimulos derivados da aula gamificada. E
importante compreender que:

[...] o conceito de motivagdo, se aplicado ao escopo dos mecanismos de
jogos, poderia ser definido como aquele em que se articulam as
experiéncias vividas pelo sujeito e se prop6e novas perspectivas internas e
externas de ressignificacdo desses processos, a partir do estimulo a
criatividade, ao pensamento auténomo e propiciando bem-estar ao
jogador (VIANNA et al., 2013, p. 30).

Ao mencionar a motivacao, é preciso alinha-la com o engajamento que € construido
nas praticas gamificadas. Morr e Ferrari (2020, p. 14) apontam que “O processo de
engajamento no jogo deve ser voluntario, é colaborativo e gera competicao
saudavel entre as pessoas que participam da atividade”. Desse modo, a
aprendizagem do sujeito serd norteada por aspectos voltados as habilidades
socioemocionais inseridas nos elementos dos jogos.

No entanto, a gamificacdo ndao é limitada a ambientes digitais, ela pode se
desenvolver de diferentes formas contribuindo para os alcances pedagogicos.
Assim, “E possivel usar elementos de jogos de forma manual, através de cartazes,
anotacgoOes, medalhas e troféus desenhados em papel, narrativas, pontuacoes etc.,
desde que mantenham a estrutura e o pensamento envolvidos em games” (MORR;
FERRARI, 2020, p. 17).

As potencialidades contidas na gamificacio favorecem a interacao social e
propiciam momentos de aprendizagem mutua entre professor e aluno, reunindo os
elementos dos jogos para aperfeicoar habilidades e construir uma educacao
pautada no protagonismo do educando. Como salientado por Morr e Ferrari
(2020):

O aspecto social e a cooperacdo, por exemplo, elementos muito
importantes em varios jogos, podem ser aproveitados com mais énfase na
educacdo. A exploracdo, pesquisa, curiosidade, autossuperagio,
construcdo (e ndo a destruigdo) sdo outras caracteristicas que podem ser
usadas de maneira positiva, de modo a potencializar o aprendizado e
motivar os estudantes (MORR; FERRARI, 2020, p. 18).
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Na proxima secao, serao discutidos alguns aspectos do processo de ensino-
aprendizagem.

O processo de ensino-aprendizagem

Nas palavras do educador Paulo Freire, nao existe ensino sem aprendizagem. Para
ele, e varios educadores contemporaneos, educar alguém é um processo dialogico,
um intercambio constante. Libaneo (1994) ressalta que esse processo de ensino e
de aprendizagem nao pode ser mecanico, onde somente o professor transmite o seu
saber para o aluno, mas dialético. Assim, é necessario que essa relacao de professor
e aluno seja de aprendizagem mutua. Nos dizeres do autor:

A relacdo entre ensino e aprendizagem nao é mecénica, nao é uma simples
transmissdo do professor que ensina para um aluno que aprende.
Portanto é uma relacao reciproca na qual se destacam o papel dirigente do
professor e a atividade dos alunos. [...] O ensino visa estimular, dirigir,
incentivar, impulsionar o processo de aprendizagem dos alunos
(LIBANEO, 1994, p. 90).

A pratica pedagbgica busca o aperfeicoamento e a continuidade em seus processos,
uma vez que o professor precisa estar em constante aprendizado para que a sua
atuacao seja repleta de praticas inovadoras. Desse modo, é importante refletir
sobre a profissdo docente e seu efeito na educacao. Como ressaltado por Coutinho
(2021):

O educador deve prestar atencdo em suas praticas educativas,
metodologias e acles, pois elas influem diretamente na vida de seus
alunos que sao seres em desenvolvimento. Desta forma, devem possuir
visdes inovadoras, modernas e tecnologicas de ensino e metodologia, as
quais v@o ao encontro com a realidade mundial. Disto se depreende a
importancia e essencialidade da formagdo continuada dos educadores,
pois os professores devem estar preparados para o uso das tecnologias que
sdo ferramentas que melhoram a forma de transmitir o conhecimento
(COUTINHO, 2021, p. 128).

No ambiente escolar, os docentes devem desenvolver suas aulas de modo que
desperte o interesse dos estudantes acerca do que esta sendo ensinado, para isso,
devem ser criadas estratégias que sejam capazes de engajar os alunos para que eles
consigam aprender e aplicar esses conhecimentos em seus cotidianos. Silva e
Delgado (2018, p. 46) afirmam que “Isso significa que o professor deve estabelecer
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uma ligacao entre o que sera ensinado ao aluno e relacionar com o conhecimento
que o aluno ja possui, para que o aluno possa ter interesse no que sera estudado”.

No cenério educativo, evidencia-se a relevancia em analisar praticas de ensino que
possam ampliar o repertério educativo acerca das vivéncias dos educandos e no
protoganismo estudantil. A tecnologia pode ser uma excelente aliada neste
processo, uma vez que o mundo globalizado trouxe métodos facilitadores para
auxiliar as acoes pedagogicas. Silva e Correa (2014, p. 27) explicam a respeito de
“trazer as tecnologias para o ambiente educativo pode tornar a processo de ensino e
aprendizagem mais prazeroso, mais chamativo e significativo para aquele que
aprende e mais dindmico para aquele que educa.”

E importante destacar que o professor pode utilizar as vertentes da tecnologia, mas
nao precisa se restringir sua pratica a elementos tecnoldgicos, pois é preciso
compreender que no ambiente de aprendizagem sao reunidas diversas formas de
encantar os alunos e motiva-los. As proprias metodologias ativas de aprendizagem
estao presentes na educacao para tornar o aluno o centro do processo educativo, ou
seja, alinhar a tecnologia com outras metodologias de ensino tornara o aluno um
sujeito critico capaz de resolver situacées-problemas e analisa-las. Assim, Silva e
Delgado (2018) explicam que:

O processo de ensino e aprendizagem ocorre de diferentes formas. A
funcdo da educacdo é transformar sujeitos e mundo em algo melhor. O
homem s6 entende o processo de construcdo do saber quando aprende a
problematizar suas praticas. Nesse sentido, o objetivo do processo de
ensino e aprendizado é a formacdo do aluno, como ele vai ser capacitado,
de quais formas a escola pode ajudar em seu processo de desenvolvimento
(SILVA; DELGADO, 2018, p. 45).

Logo, é valido mencionar que o professor tém um papel fundamental nas relagoes
que permeiam o ambiente escolar e nas acoes que sao desenvolvidas na instituicao
de ensino. Silva e Correa (2014, p. 33) afirmam que “O educando precisa ser
conduzido a leituras e informacoes diversas para refletir sobre elas objetivando
descobertas que venham a ser partilhadas com posicionamento cientifico e critico”.

Sendo assim, as acoes pedagogicas desenvolvidas pelos professores irao aproximar
os estudantes do processo de ensino-aprendizagem. Santos (2008, p. 13) explica
que “O professor precisa assumir seu papel de mediador, de facilitador do processo,
instigando os alunos a pensar, a refletir, a pesquisar, conduzindo os para a
construc¢ao do conhecimento.”

O ato de aprender e ensinar sdo indissociaveis, ou seja, caminham juntos e sao
desenvolvidos a partir da relacio mutua que é construida entre o aluno e o
professor. Com base neste pensamento, € valido apontar que:

Todo ser humano é capaz de aprender e de ensinar, e, no processo de
construgao do conhecimento, todos os envolvidos aprendem e ensinam. O
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processo de ensino-aprendizagem é mais eficaz quando o educando
participa, ele mesmo, da construcio do ‘seu’ conhecimento e nio apenas
“aprendendo” o conhecimento (GADOTTI, 1992, p. 70).

Portanto, o processo de ensino-aprendizagem sera norteado através do
desenvolvimento de cada sujeito a partir da relacdo professor-aluno que é
estabelecida no ambiente escolar. O processo pode ocorrer de diversas maneiras,
ao professor cabe conduzir de forma mediadora as relacoes educativas que
permeiam os saberes sociais e culturais do educando e ao aluno cabe construir a
sua aprendizagem pautada na autonomia e na criticidade das abordagens
estudadas.

Procedimentos Metodolégicos

A pesquisa realizada é de natureza qualitativa, que envolve uma abordagem
interpretativa do mundo, ou seja, seus pesquisadores estudam as coisas em seus
cenarios naturais, tentando entender os fendomenos em termos dos significados que
as pessoas a eles conferem (DENZIN; LINCOLN, 2006), e objetivou compreender
as contribuicoes da gamificacao no processo de ensino-aprendizagem de alunos dos
anos iniciais do Ensino Fundamental de uma escola privada situada no municipio
de Contagem.

Para tanto, a coleta de dados se deu em duas fases, através da realizacao de
entrevistas semiestruturadas, com roteiros preestabelecidos, com a coordenacao
pedagobgica e, posteriormente, com os professores dos anos iniciais do Ensino
Fundamental, que utilizam a gamificacio como recurso metodolégico em suas
praticas pedagogicas. Foi entregue a direcao da escola, uma carta de apresentacao
da pesquisa e realizou-se pré-testes com os dois roteiros de entrevistas, a fim de
identificar possiveis erros na compreensao das questoes pelos entrevistados,
aumentando a eficiéncia e a eficacia do instrumento de coleta de dados.

Assim, o roteiro de entrevista, utilizado para a coordenadora pedagobgica, na
primeira fase, reunia perguntas divididas em blocos de questées. O primeiro bloco
foi destinado a identificacdo da entrevistada, no qual ela discorreu sobre suas
experiéncias profissionais e a sua trajetéria formativa. O segundo bloco
contemplou questoes sobre a implementacao do projeto Minecraft Education
Edition na instituicio de ensino. O terceito bloco abarcou questées sobre o
planejamento das aulas com a utilizacio do Minecraft concomitante a
receptividade do corpo docente e da comunidade escolar. Por fim, no altimo bloco,
tratou-se sobre os desafios e os resultados na implementacdo da a pratica
gamificada com o Minecraft.

Na segunda fase, foram realizadas entrevistas com trés professores dos anos
iniciais do Ensino Fundamental. O roteiro também foi dividido em bloco de
questoes. O primeiro bloco foi atribuido a formacao académica e as experiéncias
profissionais do docente. O segundo bloco continha questoes sobre a integracao do
Minecraft Education Edition nas disciplinas, além do planejamento das aulas. O
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terceiro bloco buscava identificar as habilidades emocionais e cognitivas que sao
desenvolvidas a partir da pratica gamificada com o uso do Minecraft. Por fim, o
quarto bloco era voltado para identificacao dos aspectos positivos e negativos e dos
desafios encontrados com a utilizacao do Minecraft .

Por fim, as entrevistas foram gravadas e, posteriormente, transcritas para analise.

Analise dos Dados

A escola selecionada para o estudo é uma escola privada, localizada no municipio
de Contagem, regiao metropolitana de Belo Horizonte, Minas Gerais. A instituicao
possui 1.904 alunos e atende desde o Ensino Fundamental I ao Ensino Médio. A
escola adota diversos projetos que atendem a varios campos de aprendizado e
desenvolvimento, como raciocinio loégico, leitura, cultura, conhecimento
tecnologico, esportes e experimentos.

Em uma realidade de ensino remoto, decorrente da pandemia da Covid-19, o
desafio de estimular o envolvimento dos estudantes com as tarefas escolares
tornou-se ainda maior. Frente a esse cenario, a rede de escolas na qual a escola em
analise se integra decidiu recorrer ao Minecraft Education Edition para incentivar
um envolvimento maior dos alunos na aprendizagem e ainda estimular elementos
como a criatividade e a colaboracao.

O Minecraft Education Edition é uma plataforma de aprendizagem baseada em
jogos, portanto uma ferramenta de gamificacdo, que proporciona engajamento
alinhado ao desenvolvimento da criatividade e do trabalho em equipe. Dessa
forma, o ambiente propde missoes imersivas que siao trabalhadas de forma
integradora, tornando o aluno ativo em seu aprendizado. O ambiente virtual
proporciona, assim, uma interacdo e momentos divertidos para que os estudantes
aprendam jogando.

O Projeto Minecraft Education Editon foi implantado na instituicdo, no ano de
2020, e foi implementado na escola em quatro etapas. De acordo com a
coordenadora, na primeira etapa, a escola ofereceu uma capacitacao para a equipe
de gestores. Posteriormente, na segunda etapa, realizou-se a capacitacao dos
professores. Na terceira etapa, a escola adquiriu tablets e outras ferramentas
tecnologicas. E na quarta etapa, o projeto do Minecraft Education Edition escolheu
uma escola piloto e, em seguida, procedeu com as atividades em outras escolas da
rede.

Foram selecionados para as entrevistas, por estarem diretamente ligados ao
projeto, desde a implementacdo até a sua pratica efetiva, a coordenadora
pedagogica e trés professores que utilizam o Minecraft Education Edition em suas
praticas escolares.

A coordenadora € licenciada em Pedagogia, sendo Pos-graduada em Alfabetizacao e
Letramento e Gestao Escolar. Trabalha na area da Educacao héa vinte anos, possui
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experiéncia como professora regente dos anos iniciais do Ensino Fundamental e
como coordenadora pedagobgica de instituicoes privadas.

O professor A leciona, atualmente, a disciplina de Artes, sendo formado em Teatro
em nivel técnico e superior na escola de Belas Artes pela Universidade Federal de
Minas Gerais (UFMG). O professor comecou seu trabalho com a docéncia através
de um projeto social denominado "Arte na escola”. Apoés isso, ele desenvolveu
oficinas e cursos livres para criancas, adolescentes e adultos. Possui experiéncia
como pesquisador e monitor de Artes, além de ter sido professor de Teatro em
redes privadas. Foi uns dos professores responsaveis por formar os demais
professores na plataforma Minecraft Education Edition.

A professora B é regente do 1° ano do Ensino Fundamental, sua trajet6ria
profissional iniciou através de um estidgio em uma rede privada. ApoOs este
momento, ela passou a vivenciar a dinamica administrativa de uma equipe
pedagogica dessa mesma escola. Também possui experiéncia como professora dos
anos iniciais, especificamente o primeiro ano. A professora é licenciada em
Pedagogia, com Pos-graduacao em Praticas escolares, Alfabetizacao e Letramento e
Educacao do Ensino Superior.

A professora C é regente do 4° ano do Ensino Fundamental, atuou como monitora
no seguimento do Ensino Fundamental I, estagiou na Educacdo Infantil e foi
regente do segundo ano do Ensino Fundamental 1. Sendo pds-graduada em
Alfabetizacao e Letramento. Foi umas das professoras responsaveis por formar os
demais professores na plataforma Minecraft Education Edition.

O Minecraft foi implementado como uma atividade interdisciplinar que integrou as
disciplinas de Artes, Matematica, Ciéncias, Geografia e Lingua Portuguesa. O
planejamento das aulas com a utilizacdo do Minecraft Education Edition permitiu
que os professores se organizassem de maneira dinamica. Como destacado pela
Coordenadora:

O planejamento das aulas com o Minecraft Education Edition foi
realizado no ambiente virtual na época da Pandemia do COVID-19.
Reunimos os professores e eles planejaram as aulas com base na proposta
do Minecraft, de acordo com as suas respectivas disciplinas. Os alunos
instalaram o programa no computador com o manual disponibilizado pela
escola, dessa forma, eles instalaram em suas casas. Os professores
conduziam as aulas de forma dinamica acerca dos contetudos e, tudo isso,
envolvendo uma interacdo com o jogo, despertando a imaginacdo dos
alunos. As aulas eram conciliadas com os contetidos que os professores
estavam trabalhando (COORDENADORA).

Assim, o planejamento das aulas se deu através de uma formacao de professores
proposta pela rede privada em que os docentes atuaram com a pratica do
Minecraft. Para Coutinho (2021), o professor precisa estar atento em suas praticas
escolares diante de suas metodologias, pois essas praticas influenciam na vida dos
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estudantes que estao em processo de desenvolvimento, enfatizando a importancia
da formacao continuada dos professores.

Para desenvolver o planejamento das aulas, os professores jogaram o Minecraft. O
professor A relatou que tirou prints capturando as telas do jogo e, posteriormente,
salvou em um arquivo que se tornou um tutorial, caso o aluno sentisse alguma
dificuldade em realizar alguma missao.

Este momento de planejamento foi fundamental para que os docentes pudessem
conciliar os estudos com a pratica, sendo assim, o planejamento se deu de forma
conceitual através da formacado e do jogar através dessa proposta imersiva que
trouxe aos professores a dimensao do jogo e as suas possibilidades baseadas nas
experiéncias. A partir deste contexto, os entrevistados explicam esta fase da
organizacao das aulas gamificadas.

O planejamento se deu principalmente nessas fases de formacao
continuada, curso no site da Microsoft, no site do Minecraft,
compartilhamento de saberes com outros professores, dicas e tudo mais.
O planejamento também foi baseado em visitas nas abas de planos de aula
do Minecraft, que esta no site (PROFESSOR A).

Noés elaboramos o planejamento de acordo com os contetidos previstos no
plano de curso do ano escolar. Entdo noés fazemos esse link do que
estavamos desenvolvendo e trazendo justamente o Minecraft para agregar
na aprendizagem dos alunos (PROFESSOR B).

Assim, as aulas integraram as disciplinas de modo que os professores trabalharam
os conteudos de forma interdisciplinar, ampliando o repertério das atividades
escolares sob um viés pautado na gamificacao.

O ambiente do jogo trabalha missdes que sao divididas com base nos contetidos
voltados para algumas disciplinas. O jogo propicia uma pesquisa acerca das areas
do conhecimento, entdo o professor pode filtrar através desse mecanismo e se
adentrar no universo que o Minecraft Education Edition propoe.

O modo criativo inserido no jogo requer uma mediacao maior do professor junto
aos alunos para que, dessa forma, eles consigam encontrar as areas de interesse,
que podem ser associadas com os componentes curriculares. Os entrevistados
trouxeram suas perspectivas acerca das aulas com o Minecraft Education Edition.

Através do Minecraft Education, nds conseguimos fazer essa integracao
de acordo com os contetdos especificos de cada disciplina, também de
forma interdisciplinar, onde o aprendizado é focado no aluno. [...] E feita
essa integraciao do Minecraft que é uma forma virtual e prazerosa para as
criancas, e ao mesmo tempo de aprendizagem, entdo nos fazemos esse
link entre as disciplinas como uma forma mais lidica e mais prazerosa de
aprender (PROFESSORA B).

Através dos jogos, nés podemos ensinar uma variedade de assuntos, nos
podemos ali trabalhar a leitura, podemos trabalhar a linguagem utilizada,
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podemos trabalhar uma redacdo, podemos trabalhar contetidos voltados
pra Histéria, pra Ciéncia da Computacdo, pra Ciéncia Natural, pra
Matematica, pra Geografia, analisando ali os ambientes. Entao, através
dessa riqueza da ferramenta a gente tem a possibilidade de trabalhar
muito tranquilamente os contetidos ja previstos dentro do nosso curriculo
(PROFESSORA C).

s .

Em virtude dos fatos mencionados acima, é interessante compreender como o
Minecraft Education Edition favorece situacoes de ensino-aprendizagem dos
educandos. Para Berbel (2011), é de suma importancia a participacao do aluno no
exercicio de sua pratica, o aprender fazendo é delineado a partir dos processos
conduzidos pelo professor de forma metodologica.

O aluno possui protagonismo nas missoes que sao estabelecidas no jogo, ele precisa
lidar com as suas emocoes e também com os desafios que o jogo possibilita. Entao,
algumas habilidades sdo desenvolvidas e consolidadas para que a sua
aprendizagem se estabeleca de maneira integral. Ou seja, a pratica voltada para os
jogos contribuem no processo de ensino-aprendizagem a medida em que
desenvolve as capacidades emocionais e cognitivas dos sujeitos (MORAN, 2018).
Desse modo, os entrevistados salientam que:

Existem algumas propostas do jogo que eu acredito que favorecam muito
no processo de ensino-aprendizagem. Primeiramente ha um interesse no
protagonismo do estudante. Além disso, é uma proposta imersiva. Entao o
aluno se sente dentro da proposta, dentro do jogo, o proéprio jogo faz com
que isso acontega, seja pela musica, seja pelo movimento do personagem,
até o posicionamento da cimera do jogo em relacdo ao jogador faz com
que o aluno, a criancga, o professor que esta ali jogando também se sintam
dentro do processo, dentro do jogo. Além disso, tem um processo muito
forte de dialogar com assuntos interdisciplinares, assuntos dos
componentes curriculares, mas de forma pratica (PROFESSOR A).

O Minecraft favorece o ensino através da variedade de assuntos que os
jogos proporcionam, entdo nés conseguimos incluir as Linguagens, as
Ciéncias, Artes, a Matematica, a Computacao e também as competéncias
socioemocionais, que é a flexibilidade, a cooperacdo, a participacdo, a
resolucdo de problemas, desafios no dia a dia. Entdo tudo isso, é
trabalhado de forma integrada com o Minecraft (PROFESSORA B).

Os entrevistados demonstram, através de suas narrativas, a importancia do
desenvolvimento do pensamento critico na aprendizagem dos estudantes, como
anteriormente salientado por Gadotti (1992).

Ele [0 Minecraft] traz situacoes do mundo real para esse mundo virtual,
para essa gamificagdo, desenvolvendo habilidades essenciais para a vida.
O pensamento critico, principalmente. Entdo os alunos vao experimentar
essas diversas experiéncias entre si, buscando ali a resolugdo de
problemas, o tempo todo. O Minecraft traz um sistema que trabalha
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muito o pensamento pra gente entender qual que é a nossa missao
naquele jogo, o qué que a gente tem que fazer naquele jogo? O qué que é
necessario naquele jogo? H& situagOes diversas que aparecem naquele
jogo, elas trazem um desafio. O estudante se sente desafiado a vencer
aquilo que estd sendo proporcionado para ele, estimulando, assim, a
resolucao dos diversos problemas, situagdes-problemas apresentados ali
no decorrer do jogo (PROFESSOR C).

Nesta mesma concepcao, se faz necessario analisar que o percurso formativo esta
associado ao desenvolvimento de habilidades emocionais e cognitivas que auxiliam
os estudantes a refletir na busca pela construcao do conhecimento (MORAN, 2015).
A partir deste contexto, os entrevistados delineam essas habilidades que foram
trabalhadas na utilizacdao da gamificacao.

As competéncias cognitivas se dao a partir do processamento das
informacoes recebidas e dos contetidos recebidos. Através do estimulo a
criatividade, a construcao de variados contetdos, das variadas resolucées
de desafios. Através disso ha uma melhor compreensao das matérias dos
conteudos escolares, traz mais interesse dos alunos em relacdo aos
estudos, aos temas trabalhados, entao, traz uma aprendizagem totalmente
voltada e centrada no aluno. Estimula o pensamento estratégico, a
resolucdo de problemas, pode aumentar a capacidade de memoria, de
estimulo da memoéria de uma crianca (PROFESSORA C).

Tendo em vista as possibilidades de integracao do Minecraft Education Edition, os
entrevistados apontam os aspectos positivos e negativos a respeito dessa pratica de
ensino gamificada. O professor A ressalta as contribuicoes da gamificacdo em
relacdo ao trabalho em equipe, ao protagonismo estudantil e as habilidades
socioemocionais e destaca os principais desafios.

Sobre os aspectos positivos, destaco o didlogo com a tecnologia porque
nos estamos falando de um jogo digital, um jogo que precisa de internet,
um jogo que utiliza do personagem ficcional que é um Avatar. Para além
disso, o fato de trabalhar as habilidades socioemocionais por meio de um
jogo e um jogo digital. Por fim eu elencaria o protagonismo estudantil
porque o aluno pode tanto ter uma velocidade, um tipo de ritmo durante o
jogo, seja ele muito apressado ou muito lento, o aluno pode construir ou
desconstruir um mundo, ele pode encarar aquela missdo e tentar fazer
mais rapido ou ir aos poucos fazendo aquela missdo e pode, enfim, criar
um proprio personagem também com esse protagonismo. Em relacao aos
aspectos negativos, eu sinto que tem a ver com o acesso, nem todos os
alunos mesmo em contextos ideais de escolas que ja compraram a ideia,
escolas que aprovaram os projetos, que querem usar o Minecraft ou
professores formados, professores com interesse em utilizar, mesmo
nesses contextos, que seriam tidos por mim como contexto ideal, nos
vamos ter alunos que, as vezes, ndo vao conseguir um apoio familiar ou
domiciliar para instalar o jogo para fazer aquele momento. N6s vamos ter
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as vezes alunos que nao vao ter a internet. Isso no modo hibrido que o
aluno esta em casa (PROFESSOR A).

Ja a professora B ressalta a possibilidade de uma comunicacdo mais préxima e
contextual com o aluno, mas enfatiza algumas restri¢oes tecnologicas impostas pela
plataforma. Nos dizeres da professora:

O que o Minecraft Education mais favoreceu em sala de aula é que com ele
ficou muito mais facil de trabalhar as questoes, os contetidos, utilizando a
mesma linguagem dos alunos. Um aspecto que eu considero negativo é
que nao sao todos os equipamentos que é possivel estar baixando a versao
do Minecraft Education. Entao esse foi um dos dos pontos negativos que
eu pude observar e pelo fato de que, principalmente durante a pandemia,
nas aulas on-line em que noés tivemos a pratica com o Minecraft, as
criancas utilizavam os equipamentos que elas tinham disponiveis em casa.
Entdo nem todas as criancas acessavam pelo computador (PROFESSORA
B).

No entanto, foram encontrados alguns desafios neste percurso sendo identificados
pelos entrevistados a partir da pratica com o Minecraft Education Edition, tais
como o tempo de formacdo, o aspecto tecnolégico, a familiaridade com a
ferramenta que difere do jogo Minecraft, a necessidade de acompanhamento de
um adulto durante a instalacao da plataforma e os sentimentos experienciados
durante as aulas. Como relatado pelos professores:

Um desafio que eu coloco como um desafio primeiro seria o tempo para
formacao. Um segundo aspecto de desafio seria esse que eu ja mencionei
do acesso a essa tecnologia ao acesso a bons equipamentos. Um terceiro
aspecto eu coloco como um acompanhamento integral da familia nesse
sentido (PROFESSOR A).

Os desafios encontrados em aulas com o Minecraft Education Edition é o
desafio do aprender para ensinar. Outro aspecto é a frustracdo inicial dos
alunos. Eles estdo muito acostumados a buscar sempre o vencer. Entao,
quando eles nido conseguem realizar uma determinada miss3o,
inicialmente, eles ficam muito frustrados. Entdo, o desafio foi conseguir
trabalhar essa frustracdo com eles, entdo foi necessario muitas rodas de
conversa, muita paciéncia para entender esse processo, muita paciéncia
para saber respeitar o tempo deles e eles entenderem isso. E também o
desafio, as vezes, com os materiais utilizados. Entao, as vezes, a internet
caia, as vezes, 0 jogo travava um pouco, entdo sdo essas coisas que a
tecnologia nos traz (PROFESSORA C).

Diante do exposto acima, é notoério perceber que existam muitas contribuicoes da
gamificacao no processo de ensino-aprendizagem dos alunos dos anos iniciais do
Ensino Fundamental. Com base na proposta, foi possivel identificar os mecanismos
inseridos na gamificacao, tendo em vista que o Minecraft Education Edition torna
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o aluno protagonista de sua aprendizagem, colocando-o no centro de seu processo
e permitindo que ele crie possibilidades e resolva situacoes-problemas ao longo de
sua trajetoria formativa.

Conclusao

Este artigo apresentou uma pesquisa que objetivou compreender as contribuicoes
da gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem dos estudantes dos anos
iniciais do Ensino Fundamental.

A utilizacao da plataforma Minecraft Education Edition, na escola analisada,
possibilitou diversas situacoes favorecedoras ao ensino, auxiliando os alunos em
seu processo de aprendizagem e estimulando elementos como a criatividade, a
colaboracao, a solucao de problemas e o desenvolvimento cognitivo e emocional
dos estudantes.

Destacam-se as praticas inovadoras que proporcionaram ao aluno um engajamento
nas disciplinas e despertaram a curiosidade acerca das esferas sociais que o
cercam, trazendo abordagens interdisciplinares que conseguem integrar as diversas
areas do conhecimento, a fim de estabelecerem multiplas conexdes de
aprendizagem para o aluno — sujeito em constante transformacao.

Ressaltam-se, também, os desafios impostos pela utilizacao dessa técnica, inerentes
as demais tecnologias educacionais, tais como, a necessidade de formacao dos
professores, a dificuldade inicial na utilizacdo de uma ferramenta tecnologica, a
familiaridade com a plataforma que difere do jogo Minecraft, a necessidade de
acompanhamento de um adulto durante a instalacdo da plataforma e os
sentimentos experienciados pelos alunos durante as aulas.

Portanto, foi possivel observar que a gamificacdo fornece alternativas inovadoras
capazes de potencializar as habilidades dos estudantes, promover a interacao,
estimular o pensamento critico, além de construir autonomia nas acoes
pedagogicas. Dessa forma, o professor se torna o mediador do conhecimento,
tornando o aluno o centro do processo de ensino-aprendizagem.
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