REVISTA _DE Jl
ESTUDOS INTERDISCIPLINARE

=

JOGANDO QUEIMADA E APRENDENDO A TABUADA - EXPERIENCIA
DIDATICA COM ELEMENTOS DE JOGOS EM CONTEXTO DE ENSINO

PLAYING QUEIMADA AND LEARNING THE TABLES - TEACHIN EXPERIENCE
WITH GAMES ELEMENTS IN THE TEACHING CONTEXT

Recebhido em: 31/01/2023
Aceito em: 07/04/2023

Llcia Maria de Assis?
Josefa Rodrigues dos Santos?
Nilo Marinho Pereira Junior®

Resumo: Neste artigo discute-se a importancia de adotar metodologias ativas e incorporar elementos do contexto
de jogos no cotidiano de sala de aula. Para isso, descreve-se a experiéncia da gamificacdo nas aulas de matematica
como ferramenta metodoldgica complementar no processo de ensino e aprendizagem da tabuada para alunos do
5° Ano do Ensino Fundamental. Trata-se de um estudo descritivo, tipo relato de experiéncia, sobre a adaptacdo do
jogo “queimada” para uma sequéncia didatica que buscou elevar o aluno ao papel de protagonista de sua
aprendizagem. Por meio da pratica identificou-se que todos os alunos envolvidos aderiram & atividade,
participando ativamente e com entusiasmo da resolucao das questdes da tabuada das quatro operagdes, em especial
a de multiplicacdo. A experiéncia comprova que a utilizacdo da gamificacdo na educagdo, como ferramenta
metodolégica de apoio no processo de ensino-aprendizagem, pode proporcionar prazer e fixagdo do conhecimento.
Com isso, conclui-se que a gamificacdo se trata de uma relevante ferramenta didatica pedagdgica de apoio para o
ensino de diversos temas, pois é uma tentativa de tornar o ambiente escolar mais agradavel e de buscar
diversificadas metodologias de ensino para garantir a aprendizagem.
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Abstract: This article presents and discusses the importance of adopting active methodologies, incorporating
elements of the context of games in the daily life of the classroom. It describes the experience of gamification in
mathematics classes as a complementary methodological tool in the teaching and learning process of multiplication
tables for students in the 5th Year of Elementary School Early Years. This is a descriptive study, type experience
report, on the adaptation of the game "burned” was developed in a didactic sequence, which sought to elevate the
student to the role of protagonist of their learning. Through the didactic sequence it was identified that all the
students involved joined the activity, participating actively and enthusiastically in solving the questions of the
multiplication table of the four operations, especially multiplication. One can observe the use of gamification in
education as a methodological tool to support the teaching and learning process, providing pleasure and knowledge
retention. With this, it is concluded that gamification can become a relevant pedagogical didactic tool to support
the teaching of various topics, it is an attempt to make the school environment more pleasant and closer to the
students' daily lives, it is to seek diversified teaching methodologies to ensure student learning.
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INTRODUCAO

Em busca de uma mediagéo entre o interesse dos alunos e a proposta de ensino, muitos
professores tém procurado as mais diversas ferramentas que auxiliam a escola a tornar-se um
lugar atrativo e prazeroso para os alunos. Diferentes abordagens ao longo dos tempos tém
surgido como propostas promissoras, como € o0 uso das metodologias ativas e a gamificacdo em
contexto educacional, as quais, neste trabalho, ganham destaque.

Os jogos, a cada dia, estdo sendo inseridos nas mais diversificadas formas de relagdes
sociais, seja sob a forma de comentarios sobre eles, seja participando, ou mesmo usando
elementos do mundo de games para relaciona-los a outras aprendizagens. 1sso se deve ao fato
de, como aponta Huizinga (2010), serem vistos como artefatos que criam uma relagéo dialdgica
e dialética entre individuos através de distintas e singulares formas de interacdo. Portanto, nada
mais l6gico, na contemporaneidade, do que buscar inserir 0s jogos no contexto educacional. E
nesse sentido que a gamificacdo vem ganhando notoriedade no espaco educacional, ajudando
educadores a manter seu publico engajado ao aprendizado, transformando atividades simples
do cotidiano em atividades divertidas. Nesse sentido, pode-se afirmar que gamificacdo e
tecnologia andam juntas no fazer pedagogico colaborando para a sintetizacdo de
conhecimentos.

Tradicionalmente, muitos educadores enfrentam dificuldades para prender a atencéo dos
discentes em sala de aula e é devido a isso que, neste trabalho, discute-se a importancia de se
incorporar, no ensino, ferramentas digitais de facil acesso, bem como elementos de jogos que
atraiam a atencdo dos estudantes no contexto escolar. Tais elementos podem colaborar para
mediar o aprendizado dos alunos. Ao defender a incorporacéo de elementos de jogos no ensino,
apresenta- se, aqui, o relato de uma experiéncia que prendeu a atencdo de uma turma de 24
alunos do quinto ano do Ensino Fundamental de uma escola municipal no norte do Tocantins.
Esses alunos encontravam-se desmotivados e com dificuldade de aprender a tabuada, requisito
essencial para consolidar o conhecimento sobre as 4 operacBes da matematica basica, em
especial, a multiplicagéo.

Ao trazer a luz essa experiéncia, investiga-se como aumentar a motivacdo, 0
envolvimento e o comprometimento dos alunos de 5° Ano, utilizando elementos e mecanismos
de jogos em contextos de ndo jogos para o aprendizado de matematica. Para isso, parte-se
do pressuposto de que a gamificacdo vem ganhando espago nos ambientes sociais e tem ajudado
educadores a obter éxito no processo de ensino-aprendizagem.

Para atingir o objetivo almejado, foi proposto um modelo de gamificagdo com base na
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mecanica do jogo “queimada”. Metodologicamente, o artigo estd organizado em torno de uma
revisdo da literatura que apresenta e discute o que ¢ uma metodologia ativa e o conceito de
gamificacdo na educacdo; em seguida, explica-se se como, durante o jogo “queimada”, os
alunos mobilizam o conhecimento da tabuada, utilizando-o como estratégia para ndo serem
qgueimados; por ultimo, destacam-se as motivacdes que o contexto de jogo promove para que o
aluno tenha interesse em memorizar a tabuada.

Para a reviséo da literatura, destacam-se Zichermman & Cunningham (2011), Vianna et
al. (2013), Busarello (2014 e 2016) e Quast (2020), pesquisadores que se dedicam a investigar a
importancia do uso de jogos (ou elementos de jogos) em contextos educacionais. Tais autores
fundamentam o uso de ferramentas que auxiliam profissionais da educacdo na motivacgao de
discentes em prol de uma aprendizagem produtiva e participativa, que empodera os alunos na

pratica da qual deverao ser os protagonistas.

METODOLOGIAS ATIVAS

John Dewey (1859-1952), um dos precursores da Escola Nova, rompe com o modelo
educacional monocratico, vigente até meados do século XIX, quando apresenta uma nova
estrutura de ensino, na qual o estudante é visto como importante no processo de ensino-
aprendizagem. A partir de Dewey, sdo valorizadas as qualidades individuais do educando,
procurando-se humanizar e transformar socialmente esse individuo (Dewey 1959a; 1959;
1979).

Como assevera Dewey (1979, p. 43), “Aprender ¢é proprio do aluno: so6 ele aprende, e
por si; portanto, a iniciativa Ihe cabe. O professor é um guia, um diretor; pilota a embarcacao,
mas a energia propulsora deve partir dos que aprendem”. Nesse sentido, o papel do professor
ndo € o de ensinar, mas orientar como o aluno alcanga conhecimento mais proficuo e de forma
mais organizada.

Considerando-se a cultura digital em que a sociedade moderna esta inserida, 0s hovos
educandos configuram-se como os chamados “nativos digitais”, individuos que tém acesso a
vasto leque de informacdes e as mais modernas plataformas eletronicas. I1sso demanda que o
professor também faca uso dessas ferramentas em contextos educacionais para o trabalho.
Como diz Rojo (2010), o convivio com um fluxo diversificado de informacgdes e com
multiplicidades de letramentos faz com que as pessoas estejam cada vez mais em contato direto
ou quase que imediato com as informag6es, aumentando o repertorio de conhecimentos nos

mais variados campos do saber. Isso exige que a escola introduza, em sala de aula,
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diversificados contextos de aprendizagem e que os professores ndo permanegcam presos e nem
vinculados unicamente ao processo de avaliagéo e certificagéo.

E nesse sentido que Almeida (2018) indaga:

Para os estudantes de hoje, qual é o sentido da escola ou da universidade diante
da facilidade de acesso a informacdo, da participacdoem redescom pessoascom
as quais partilnam interesses, praticas, conhecimentos e valores, sem limitacdes
espaciais, temporais e institucionais, bem como diante da possibilidade de trocar ideias
e desenvolver pesquisas colaborativas com especialistas de todas as partes do mundo?
(ALMEIDA, 2018, p.15).

Nesse panorama educacional, a atencdo do aluno demanda novas e ativas metodologias,
por meio das quais o educando deixe de ser apenas o receptor da informacédo e passe a ser o
protagonista do processo de ensino-aprendizagem. Ao professor é postulado o papel de
facilitador, mediador do processo e, para tal, deve lancar mao de diferentes metodologias ativas.
Ainda seguindo o que diz Almeida (2018),

Metodologias ativas para uma educagdo inovadora apontam a possibilidade de
transformar aulas em experiéncias de aprendizagem mais vivas e significativas para
os estudantes da cultura digital, cujas expectativas em relagdo ao ensino, a
aprendizagem e ao proprio desenvolvimento e formacgdo sdo diferentes do que
expressavam as geragoes anteriores. (ALMEIDA, 2018, p. 16).

Assim, a autora explica que educar pelas metodologias ativas favorece condicfes de
aprendizagem mais significativa, desenvolve e amplia os multiplos letramentos, o trabalho em
grupo e possibilita compartilhar saberes. Acrescenta, ainda, que “A metodologia ativa se
caracteriza pela inter-relagdo entre educacdo, cultura, sociedade, politica e escola, sendo
desenvolvida por meio de métodos ativos e criativos, centrados na atividade do aluno com a
intencdo de propiciar a aprendizagem” (ALMEIDA, 2018, p.17)

Essa atmosfera requer que os educandos, inseridos no processo formal de educacéo,
ampliem e concatenem esses saberes; dos professores, exige que sejam capazes de empregar
metodologias que colaborem para o desenvolvimento de competéncias e habilidades que tornem
0 educando critico e ativo na construgcdo do conhecimento. Importa, portanto, adotar o uso de
metodologias ativas que, para Moran (2018, p. 41), “sao grandes diretrizes que orientam 0s
processos de ensino e aprendizagem e que se concretizam em estratégias, abordagens e técnicas
concretas, especificas e diferenciadas”. Entretanto é importante ressaltar que essas
metodologias s6 funcionam a partir da efetiva participacdo do aluno.

As metodologias ativas no contexto de era digital expressam-se por meio de modelos de
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ensino hibrido, com varios tipos de combinacbes, trazendo contribuicdes para o0
desenvolvimento de aprendizagem significativa em ambientes educacionais formais de ensino
para os aprendizes. Segundo Moran (2018), os modelos acontecem equilibrados entre trés
elementos ativos hibridos principais: individual, grupal e o tutorial.

Ainda seguindo o que diz Moran (2018), entende-se como atividade de construgédo
individual aquela em que o educando percorre e escolhe o caminho ou, a0 menos, parte dele,
sozinho. Nesse sentido, é o responsavel pelas decisdes e pelos caminhos do objeto a construir,
dirigindo também seus espacos e tempo. A atividade grupal estd pautada na interacdo e no
compartilhamento de saberes. Com ela, o aluno amplia seus conhecimentos a partir de diferentes
formas de envolvimento, podendo circular por diferentes niveis de supervisdo docente. Na
atividade tutorial, 0 aluno aprende com a orientacdo de pessoas mais experientes que o ajudam
aestabelecer conexdes nao percebidas e a superar ou confrontar novas possibilidades.

Nesse ambiente, o0 aluno é o protagonista do processo e o professor desempenha o papel
de mediador ou curador, pois escolhe o que pode ser mais relevante entre as tantas informacoes
e/ou dirige o grupo por caminhos mais proficuos a determinados resultados. Para isso, exigem-
se desse profissional habilidades que véao além do conhecimento tedrico por si s4, como aquelas
gue acolham, motivem, valorizem, orientem, estimulem e inspirem os alunos a desenvolverem

e seguirem para processos cada vez mais avangados de conhecimento.

AFINAL, O QUE E GAMIFICAGAQ?

O mercado de games tem se tornado um ramo da economia muito promissor no mundo
devido a expansdo e a disponibilidade das diferentes tecnologias digitais, como aponta pesquisa
realizada pela Newzoo (2017). O Brasil ocupa uma posi¢do de notado destaque em nimero de
gamers, 0s quais gastaram, no ano da referida pesquisa, a importancia de 1,3 bilhdo de délares
neste tipo de atividade, tornando o pais o0 13° maior mercado de jogos do mundo. Esses dados
confirmam o que dizem Busarello et. al (2014, p. 13): “além dos fatores tecnologicos, a
sociedade contemporanea parece estar cada vez mais interessada por jogos™.

Com o avanco da tecnologia, surgiu o termo ‘gamificacdo’, empregado para se referir a
elaboracdo de artefatos para a web que ndo fossem obrigatoriamente usados em jogos, mas
como ferramentas do contexto de jogos que tenham a funcdo de envolver, promover motivacéo,
acionar um comportamento de competicdo no usuério. Vianna et. al (2013) dizem que a
gamificagdo tem como principio despertar emog¢des positivas e explorar aptiddes, atreladas a
recompensas Virtuais ou fisicas, ao se executar determinada tarefa. Busarello et. al (2014, p. 16)
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falam que a “Gamificag¢do tem como base a a¢do de se pensar como em um jogo, utilizando as
sistematicas e mecanicas do ato de jogar em um contexto fora de jogo™. Em outras palavras, é usar
0 raciocinio baseado em jogos para engajar, motivar, promover aprendizagem e solucionar
problemas.

Essa modalidade de pensar tem se manifestado no ambiente educacional como mais uma
ferramenta que professores buscam para ensinar e manter seus alunos motivados a adquirir
conhecimentos tedricos sem o estresse da obrigatoriedade. Como exemplo, a professora
pesquisadora Dra. Karin Quast coordenou o projeto de pesquisa denominado “Ludicidade e
aprendizagem de linguas estrangeiras: brincar, jogar, narrar e gamificacdo de conteudo”,
desenvolvido no &mbito do Programa de P6s-Graduacgdo em Linguistica Aplicada da UNITAU
(Universidade de Taubaté). Nascimento (2017) apresenta a intencdo pretendida pela

pesquisadora na compilacdo da ideacdo da seguinte forma:

O objetivo do projeto ¢ estimular o desenvolvimento de atividades, unidades didaticas
e/ou material didatico que trabalhem conteudo didatico de forma ludica, mais proxima
da realidade dos alunos, especialmente do aluno do século XXI, e que permitam que
eles participem ativamente, sendo sujeitos ou atores do/no processo de aprendizagem.
(NASCIMENTO, 2017, p. 9).

Sendo assim, a proposta de trabalhar elementos do contexto de jogos nas aulas, visando
engajamento, interacdo do grupo e motivagdo, coaduna com o0s objetivos tracados por Quast
(2016) e conversa com Busarello (2016), quando dizem que quem trabalha com a gamificacéo
proporciona um ambiente impar de prender a atencdo dos alunos, o que contribui tanto para o
engajamento quanto para o desenvolvimento cognitivo. Importa saber que, tanto para Quast
quanto para Busarello, gamificar consiste em pensar e agir como um jogo em um contexto fora
do jogo, ou seja, a gamificacdo considera a mecanica de jogos, articula experiéncias vividas,
estimula a criatividade, proporciona autonomia e bem-estar ao ‘suposto’ jogador.

O principio de se pensar e agir como um jogador, diz Busarello (2016), divide-se em
guatro componentes: 0 engajamento proporcionado pela criacdo de um ambiente, ou sistema,
em que os participantes queiram investir sua cognicdo, tempo e energia; mecénica, que é a
obediéncia as regras estabelecidas; estética, que corresponde ao comportamento do
participante em cumprir e sentir os efeitos da experiéncia; e pensamento, que, COmo em um
jogo, converte uma tarefa enfadonha ou mondtona em uma atividade motivadora, aplicando
elementos como competicdo, exploragéo, cooperacédo e narrativa.

Como ja se pode observar, € importante diferenciar jogo e gamificacdo. O primeiro,
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segundo Busarello (2016), € “uma experiéncia desenvolvida através de mecanicas dos jogos e da
forma de se pensar como em jogos, com finalidade de educar individuos sobre contetdo
especifico” (BUSARELLO, 2016, p. 28). Ja gamificagdo refere-Se a pensar Como em um jogo
com a “intengdo de se resolver problemas e encorajar a aprendizagem, usando para isso, todos
os elementos de jogos que forem apropriados a pratica determinada” (BUSARELLO,2016, p.
29).

Como o jogo e a gamificacdo se aproximam em relagdo ao comportamento dos agentes
protagonistas da atividade, é pertinente elencar os diversos tipos de jogadores (pessoas que
estdo inseridas no contexto de jogo e que agem em situacdo de jogo) e as motivacoes
particulares que os fazem jogar. Raguze e Silva (2016, p. 4 e 5) assim descrevem os tipos de
jogadores:

v Socializadores: desejam interagir com outros jogadores. Procuram e encorajam a
interacdo social, pois sdo motivados por isso. Preferem jogos corporais, que
demandam trabalho em equipe. Consideram a a¢do de jogar mais importante do que
alcangar os objetivos.

v Exploradores: possuem o interesse de descobrir as possibilidades e os porqués do
ambiente. Experimentam e procuram atingir o limite de qualquer processo.

v" Empreendedores: procuram aprender e melhorar a si mesmo. Sdo motivados a
superar desafios por recompensas. Buscam vitorias constantes.

v’ Predadores: buscam a derrota do adversario, sdo extremamente competitivos.

Mediante 0o pensamento comportamental dos jogadores, é possivel tracar estratégias
para a gamificagdo de aulas ou trazer para o contexto de ensino elementos que demandem
diversificados comportamentos dos participantes.

A partir dessa diferenciacdo, a gamificacao pode ser aplicada em qualquer atividade que
objetive estimular o comportamento do individuo. E nesse sentido que, aqui, apresenta-se o
relato de umaexperiéncia que aproxima o ambiente de sala de aula ao contexto do jogo queimada,
velho conhecido das criancas da faixa etdria dos anos iniciais do ensino fundamental, para

motivar e provocar um aprendizado eficaz da tabuada.

QUEIMADA: ESTRATEGIAS DE JOGOS PARA O APRENDIZADO DA TABUADA
A estratégia aqui descrita foi elaborada e aplicada no contexto de sala de aula de uma

turma do 5° ano do Ensino Fundamental, na disciplina de matematica, no ultimo semestre do
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ano de 2021, as vesperas da aplicacdo da prova do SAEB (Sistema de Avaliacdo da Educacgéo
Basica). Naquele ano, a educacao brasileira estava saindo do periodo de ensino remoto, devido
a pandemia de Covid-19, tendo os alunos ficado afastados do ensino presencial por quase dois
anos.

A aula foi planejada com o objetivo de empregar estratégias do jogo ‘queimada’ para que
os alunos melhor aprendessem a tabuada, requisito necessario para resolugdo das operacfes
matematicas de multiplicacdo. Apesar de frequentarem o 5° ano de escolaridade, os alunos ndo
demonstravam autonomia para buscar estratégias em resposta as suas dificuldades e
demonstravam bastantes dificuldades no aprendizado da tabuada, que demanda uso efetivo de
memorizacdo e se configura como requisito que possibilita a resolucdo de operacgdes
matematicas de multiplicacao.

Diante do desafio, procurou-se elaborar estratégias que pudessem envolver os discentes
em uma competicdo, de forma ludica. Todos da turma, composta por 24 (vinte e quatro) alunos
da faixa etaria dos 10 aos 11 anos de idade, seriam inseridos na organizacdo, disseminacdo e
participacdo do projeto.

Depois de mobilizar véarias estratégias para o aprendizado da tabuada, como leitura no
formato de lista ou leitura pitagorica, resolucdo de pequenas operacfes e arguicdo, partiu-se
para o que defende Quast (2016), quando diz que se pode gamificar uma aula ou disciplina sem
0 uso de ferramentas eletronicas. Foi nesse sentido que se idealizou a elaboracgéo do projeto de
ensino de tabuada no cenario ludico do jogo queimada.

Primeiramente, os alunos foram questionados a respeito de algumas brincadeiras das
quais todos conhecessem as regras e pudessem participar ativamente. Poderiam ser realizadas
em qualquer ambiente, desde que houvesse interacdo ativa entre os participantes. Depois foram
discutidas as regras e o0 numero de integrantes de alguns jogos interacionais nao eletrénicos. A
‘queimada’ foi eleita, pois preenchia todos 0s requisitos de exigéncia e poderia ocorrer ao ar
livre, 0 que os alunos muito queriam.

A turma foi dividida em dois grupos para os quais foram escolhidos os respectivos
lideres e relacionadas as regras do jogo. A principal delas foi a proibi¢éo do uso de objeto solido
e fisico para ser arremessado. Nessa nova configuracdo da ‘queimada’, o objeto lancado seriam
perguntas sobre a tabuada.

Cabe ressaltar que 0 jogo queimada, como € conhecido na regido, tem na sua estrutura
fisica o tragcado de trés linhas; o grupo é distribuido igualmente em duas equipes, sem limite de

participantes; nas linhas de extremidades se posicionam as equipes em lados opostos e a linha
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central ¢ onde o jogador se posiciona para arremessar a bola com o intuito de queimar um
participante adversario, depois de escolhé-lo como alvo.

Para o inicio do jogo, os lideres reuniram-se com a equipe, estipularam a ordem e
distribuicdo dos participantes no campo, sortearam o lado em que iriam ficar e qual equipe
comecaria 0 jogo. Conservou-se a atmosfera de uma disputa no jogo de ‘queimada’, com os
participantes em lados opostos do campo, mantendo o distanciamento para o arremesso (quando
0s participantes compartilhavam respostas sem que a equipe adversaria ouvisse), e que
perdurasse o0 objetivo desse jogo, que é de eliminar os participantes da equipe adversaria.

Depois de esbocadas, as regras assim ficaram:

1- ndo existéncia de material fisico, somente o uso do sistema fonico; a bola seria a

tabuada memorizada;

2- participantes A versos participantes B;

3- nao repetir perguntas da tabuada;

4- listar os nimeros langados;

5- eliminar participantes concorrentes;

6- fortalecer a equipe;

7- assessorar os colegas.

A dinamica efetiva do jogo seria a seguinte: um participante da equipe “A” langaria
uma pergunta da tabuada para um alvo do grupo “B”; se o participante respondesse
corretamente, estaria com a vez e poderia arremessar sua pergunta para o desafiante ou escolher
outro alvo. Caso fosse queimado, perderia o direito de langar perguntas e continuaria no jogo
apenas auxiliando os colegas que ainda permanecessem na disputa. O auxilio prestado seria
uma forma de combinacdo que mobilizaria conhecimentos matematicos a fim de o colega dar
uma resposta certa e, assim, quebrar o elo forte da equipe adversaria. O eliminado (queimado),
no entanto, ndo poderia fornecer a resposta, mas apenas fazer apontamentos, explica¢des para
ajudar o colega a formular a resposta adequada.

As perguntas da tabuada deveriam seguir uma ordem de dificuldade, ndo precisamente
na ordem numérica. Quanto mais complexa fosse a resposta exigida mais rapido os adversarios
passariam de nivel e alcancariam posicfes de destaque em relacdo a outros que langassem
perguntas simples e elementares da tabuada.

Os numeros langados ndo poderiam voltar na rodada. Caso isso ocorresse, 0 participante

seria automaticamente queimado, 0 que exigia muita atencdo em relagdo ao que estava sendo
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perguntado. Para evitar essa pratica, 0s grupos e o juiz anotavam as pedras cantadas. Esse juiz,
funcéo exercida pelo professor, deveria orientar os alunos, fiscalizar se as regras estavam sendo
cumpridas e fazer considera¢Ges com a finalidade de aprimorar partidas futuras.

Venceria 0 jogo a equipe que conseguisse queimar todos os participantes da equipe
adversaria. Como os numeros sao infinitos e as possibilidades de formulacdo de operacdes
matematicas envolvendo a multiplicagdo também o séo, 0 jogo poderia continuar, apenas,
possibilitando graus de dificuldades cada vez maior. Responder a lista tradicional da tabuada
configurava-se apenas como o nivel I. Se um jogador respondesse acertadamente a uma operagéo
de multiplicacdo por dois numeros, a equipe mudaria imediatamente de nivel e o grau de

dificuldade seriaaumentado.

DISCUSSAO

Na sequéncia didatica tracada, foram contempladas tematicas sobre como inserir
contextos de jogos na sala de aula e pdde-se observar a incorporagéo dos diversos tipos de
jogadores representados pelo agir de cada participante. Sendo assim, foi possivel perceber, com
determinada clareza, quais jogadores eram exploradores, socializadores, predadores e
empreendedores. Além disso, 0 engajamento da equipe mostrou como a dedicacéo influenciou
no processo de imersdo do individuo num ambiente ludico e divertido (BUSARELLO, 2016, p.
14). 1sso ocorreu com o esforco de responder corretamente as perguntas langadas, como também
de formular uma estratégia para o colega “alvo” responder com precisdo ao questionamento.

Quando o participante ndo tinha certeza da sua resposta, transmitia um codigo (levantava
a mao) sinalizando que precisava de ajuda. Nesse momento, os colegas davam pistas tentando
promover, com seguranca, uma resposta formulada adequadamente. Cabe lembrar que a resposta
ndo poderia ser pronunciada por nenhum outro participante que ndo fosse o “jogador”. Aos
colegas caberia, apenas, indicar como mobilizar o conhecimento para aquela resposta. Se o
participante levantasse a méo, era dado, automaticamente, o dobro do tempo para responder a
pergunta lancada. Ademais, se qualquer outro participante que ndo fosse o alvo respondesse ao
guestionamento, seria considerado queimado e passaria a ser, apenas, um colaborador dos
demais, sem a opcdo de arremessar ou de ser alvo naquela partida.

O jogo iniciou com perguntas bem elementares da tabuada, os participantes nédo tiveram
nenhum tropeco, ninguém foi queimado até as perguntas relacionadas a multiplicacao simples
da casa de 5. A partir da casa de 6, as respostas passaram a demorar um pouco mais do que o

habitual. Antes da casa de multiplicagdo por 7, os participantes demoravam uma média de 3 a
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5 segundos para pronunciar a resposta, mas a partir dessa casa, estavam prestes a esgotar o
tempo minimo estipulado quando respondiam. Durante 0 jogo, depois que um participante da
equipe “B” foi queimado, o grupo perdeu uma “vida”, pois a equipe “A” langou a pergunta:
“quanto € 7 X 9?” e o participante alvo respondeu sem pedir ajuda. Uma das principais regras
do jogo, como ja foi explicado, dizia que, depois de queimado, o participante poderia colaborar,
mas jamais responder as perguntas feitas pelo adversario, mesmo que a equipe estivesse
extrapolando o tempo estipulado de 10 (dez) segundos.

Durante a partida, foi possivel contemplar olhares felizes, satisfacdo dos alunos em
participar da brincadeira, sem se atentarem para o fato de que estavam aprendendo, sintetizando
conhecimentos. Dessa forma, reafirma-se que a gamificagdo “contribui para a criagdo de um
ambiente impar com a eficacia na reten¢do da atencdo do individuo” (BUSARELLO, 2016, p.
15). Nesse caso especifico, a pergunta era lancada para um participante alvo escolhido pelo
arremessador e ndo era perceptivel saber se todos dominavam a resposta, mas se algum
participante ndo tivesse certeza do resultado e o colega “alvo” respondesse corretamente,
provavelmente todos adquiririam o conhecimento.

Essa demonstracdo de conhecimento perdurou com apenas uma vida perdida até o fim
da tabuada de multiplicacdo por numeros simples. Todos demonstraram conhecimento no
responder ou no auxiliar os colegas, momentos em que puderam reforcar ainda mais seu
aprendizado. Chegar a outro nivel do jogo era 0o que motivava o aluno a buscar aprender de
forma acelerada a tabuada de multiplicacdo com nimeros mais complexos (multiplicacdo por

duas ou mais casas) para assim, passar, 0 quanto antes, para outros niveis.

CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com os estudos realizados, acredita-se que a gamificacdo tem uma relacéo
muito benéfica quando usada no contexto educacional, pois contribui para tornar a escola um
lugar atrativo e promissor, torna os alunos motivados a adquirem diferentes conhecimentos da
fase educacional em que se encontram.

Com a experiéncia relatada, vimos que sdo muitas as ferramentas que podem ser
agregadas no fazer pedagogico, embora requeiram que o profissional seja dado as inovagoes, a
pesquisa, a conhecer o0s gostos do seu publico. Observa-se também que as estratégias de jogo ou a
gamificacdo podem ser aplicadas como metodologias ativas que tornam o aluno o centro do
processo de ensino-aprendizagem.

Também se considera que, para empregar estratégias de jogos no processo ensino-
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aprendizagem, a pesquisa precisa ser mais aprofundada e o contexto Iidico mais explorado para
evitar pontos negativos, como 0s constatados no situa¢do aqui demonstrada. Um deles refere-
se a dificuldade de saber se 0 aluno a quem a pergunta ndo era dirigida saberia a resposta, pois
a pergunta era feita para um alvo apenas e os demais deveriam ficar calados, sem esbogar se
dominavam, ou ndo, aquele saber. Ademais, alguns alunos nem mesmo foram questionados, pois
0 jogo foi aplicado em somente uma aula com duracdo de 120 minutos e tinha participante que era
escolhido como alvo por mais de uma vez. Apesar dissoo, em resposta a problemética da
pesquisa, notou-se amplo envolvimento e comprometimento dos alunos de 5° ano na utilizacéo
de elementos e mecanismos de jogos para 0 ensino de operacGes matematicas.

O relato de experiéncia evidencia que 0s estudantes se sentiram positivamente
motivados, engajados, inseridos na atmosfera de jogadores competitivos para se tornarem a
melhor equipe. Notou-se significativo aprendizado da tabuada, uma vez que s6 uma equipe
perdeu um unico alvo durante todo o jogo.

A experiéncia comprova que € possivel ressignificar o ambiente escolar, trazer para a
pratica de ensino formal ambientes fisicos e digitais atraentes. Basta investir na formacdo dos
profissionais da educacdo que melhor aprenderdo a orientar seus alunos e a tornar asala de aula
um ambiente propicio para uma proposta pedagdgica em que os discentes se sintam protagonistas da

sua propria aprendizagem, de forma rica e proficua.
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