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Resumo

Este artigo constitui-se na materializacdo de uma pesquisa que tomou por objeto de estudo a inser¢do de aplicativos
gamificados no 4mbito educacional e foi guiada pela pergunta: qual o impacto da utilizagdo de atividades gamificadas
no ambito do Ensino Remoto Emergencial? Buscando responder ao questionamento, a investigagao foi desenvolvida
segundo os pressupostos da pesquisa qualitativa e do estudo descritivo, mediante o objetivo de compreender a utilizagao
da gamificagdo no Ensino Remoto Emergencial como recurso didatico-pedagdgico no desenvolvimento das aulas de
Lingua Portuguesa no 8° ano de uma escola particular de Aracaju, SE. Quanto aos instrumentos, adotamos a observagao
da sala de aula virtual e a entrevista online. A analise dos dados foi feita a partir da perspectiva da analise de contetido
de Bardin (2016). Como resultados, a pesquisa mostrou que, apesar dos desafios impostos pela conjuntura pandémica,
a inser¢d@o de atividades gamificadas nas aulas de Lingua Portuguesa incentivou a participagdo dos alunos do 8° ano
potencializando o processo de ensino aprendizagem da lingua materna no Ensino Remoto Emergencial.
Palavras-chave: Educacdo Basica; Ensino; Jogos online; Pandemia; Tecnologias digitais de informacdo e
comunicagéo.

Abstract

This article is the realization of a research which object of study is the insertion of gamified applications in the
educational scope and was guided by the question: what is the impact of the use of gamified activities in the context of
Emergency Remote Teaching? Searching to answer the question, the investigation was developed according to the
assumptions of qualitative research and descriptive study, aiming to understand the use of gamification in Emergency
Remaote Teaching as a didactic-pedagogical resource in the development of Portuguese Language classes in the 8th year
of a private school in Aracaju, SE. As for the instruments, we adopted the observation of the virtual classroom and the
online interview. Data analysis was performed from the perspective of Bardin (2016) content analysis. As a result, the
research showed that, despite the challenges imposed by the pandemic situation, the inclusion of gamified activities in
Portuguese Language classes encouraged the participation of 8th grade students, enhancing the process of teaching and
learning the mother tongue in Emergency Remote Teaching.

Keywords: Basic education; Teaching; Online games; Pandemic; Digital information and communication technologies.
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Resumen

Este artigo é a materializacdo de uma investigacao que tuvo como objeto de estudo a insercéo de aplicativos gamificados
no a&mbito educativo y estuvo orientado para a pré-gunta: ¢cual é o impacto do uso de atividades gamificadas no contexto
da Ensefianza Remota de Emergencia? Buscando responder a pergunta, a investigacdo se desarroll6 de acuerdo com 0s
pressupostos de investigacdo cualitativa e estudio descritivo, com o objetivo de compreender o uso da gamificagdo no
Ensefianza Remota de Emergencia como recurso didatico-pedagdgico no desarrollo de classes de Lengua Portuguesa
no 8vo. ano de una escuela privada em Aracaju, SE. Em todos os instrumentos, adotamos a observacdo da aula virtual
e a entrevista em linha. A andlise de dados foi realizada a partir da perspectiva da analise de contetdo de Bardin (2016).
Como resultado, a investigacdo mostrou que, devido aos desafios impostos pela situacdo de pandemia, a inclusdo de
atividades gamificadas nas classes de Lingua Portuguesa fomentou a participacdo dos estudantes de 8° grau, melhorando
0 processo de aprendizagem e aprendizagem da lingua materna na Ensefianza Remota de Emergencia.

Palabras clave: Educagdo basica; Ensefiando; Jogos online; Pandemia; Tecnologias digitais de informagdo e
comunicag&o.

1. Introducéo

Em funcéo da chegada do novo Coronavirus (covid-19) causado pelo novo Sars-Cov-2!, a sociedade contemporanea
enfrentou mudangas que geraram impactos nas diversas areas da atividade humana, dentre elas, na &rea educacional. A
necessidade do distanciamento fisico para tentar conter o virus trouxe a tona a necessidade urgente da adoc¢do de novos modelos
de educacéo mediados pela tecnologia digital.

Diante desse panorama, surgiram diversas duvidas acerca das diferentes nomenclaturas utilizadas nesse modelo de
ensino: online, virtual, remoto, a distancia, educacdo domiciliar, ensino hibrido, dentre outros. A principal confusdo conceitual
surgiu quando varios segmentos educacionais utilizaram o termo Educacéo a Distancia (EAD) como sindnimo de ensino remoto
emergencial.

Para Joye et al., (2020, p. 13), a modalidade de ensino remoto emergencial, praticado na pandemia de 2020, “assemelha-
se a EaD apenas no que se refere ao uso de uma educacdo mediada pela tecnologia digital. Os principios desse novo modelo de
“educacdo remota” seguem conforme os da educagio presencial”. Percebe-se que esse modelo pedagdgico foi confundido com
a modalidade a distancia devido & utilizagéo das TDIC, que no momento, foi imprescindivel para assegurar o processo de ensino
e aprendizagem.

E oportuno ressaltar que embora existam nomenclaturas diferentes para conceituar esse modelo de ensino que busca
atender a demanda atual, neste trabalho optou-se pela terminologia ensino remoto emergencial (ERE). Assim, em consonancia
com a abordagem de Joye et al. (2020), assumimos neste trabalho que 0 ERE ndo é uma evolugdo da EaD - uma modalidade de
ensino ja consolidada na legislacéo e que possui um modo de funcionamento com uma concepcao didatico-pedagdgica propria;
mas uma releitura do ensino presencial que, devido as restricdes impostas pela pandemia, precisou ser adaptado a realidade
domiciliar de professores e alunos.

No contexto pandémico, as relacBes sociais e pedagdgicas sofreram grandes transformagdes, a comunidade escolar
viveu um momento impar desde marco de 2020, quando precisou adotar algumas estratégias para assegurar a continuidade das
aulas e dentre as medidas tomadas, destaca-se 0 ERE. A virtualizacdo do processo de ensino e aprendizagem exigiu dos
professores uma nova postura diante do desenvolvimento das atividades escolares, tendo em vista a necessidade de integracéo
das tecnologias digitais na pratica docente (Santos et al., 2021; Santos & Ferrete, 2021).

O Ensino Remoto Emergencial (ERE) contribuiu para ampliar e modificar linhas de pensamento diante de modelos de
ensino envolvendo as Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicacdo (TDIC). Inovagdo na pratica docente, potencializacéo

das TDIC na educacdo, implementacdo de aulas sincronas e assincronas, elaboracdo de material online, usabilidade de

1 0 SARS-C0V-2 é um betacoronavirus descoberto em amostras de lavado broncoalveolar obtidas de pacientes com pneumonia de causa desconhecida na cidade
de Wuhan, provincia de Hubei, China, em dezembro de 2019. Pertence ao subgénero Sarbecovirus da familia Coronaviridae e é o sétimo coronavirus conhecido
a infectar seres humanos.
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plataformas de comunicacéo, gameficacao etc.
Diante deste cenario, a pratica de jogos online tornou-se uma pratica frequente nas aulas remotas, sendo assim, o
objetivo desse estudo é o de compreender a utilizagdo da gamificagdo no ensino remoto emergencial como recurso didatico-

pedagégico no desenvolvimento das aulas de Lingua Portuguesa no 8° ano de uma escola particular de Aracaju, SE.

2. Metodologia

Seguindo o rigor metodolégico, cada tipo de estudo se enquadra em uma determinada natureza, abordagem e método.
Assim, este artigo estd fundamentado em uma investiga¢do qualitativa, e de acordo com Bogdan e Biklen (1994, p. 51) “os
investigadores qualitativos estabelecem estratégias e procedimentos que lhes permitam tomar em consideracéo as experiéncias,
ponto de vista do informador”.

A proposta de investigacdo estd alinhada com o referido pensamento, além de corroborar com Minayo (2012) cuja
descricdo para a pesquisa qualitativa traz como caracteristicas a flexibilidade, a abertura, a capacidade de interaco e observacéo
com os individuos investigados. Quanto a abordagem, o estudo deste fenémeno se enquadra no campo exploratério, de carater
descritivo, levando-se em conta que serd verificada a hipotese proposta com base no problema referente a integracdo de games
online como recurso didatico-pedagdgico nas aulas de Lingua Portuguesa de forma a contribuir para o aprendizado dos alunos.

Empiricamente, no desenvolvimento deste estudo foram adotados como instrumentos de coleta de dados, a entrevista
online com a professora participante desta pesquisa e a observacgao das aulas de Lingua Portuguesa no ambiente virtual, a fim de
evidenciar a atitude da docente e dos alunos quanto ao uso da gamificacéo nas praticas pedagogicas.

O uso da entrevista como dispositivo para a producéo de dados “permite a captagdo imediata e corrente da informagao
desejada, praticamente com qualquer tipo de informante e sobre os mais variados topicos” (Ludke & André, 2018, p. 39). Ainda
de acordo com essas autoras, no tocante a utilizacdo da observagdo, essa técnica possibilita um contato pessoal e estreito do
pesquisador com o fenbmeno pesquisado, possibilitando assim uma melhor compreensdo e verificacdo sobre o fenémeno/fato
de estudo.

A anélise e interpretacdo dos dados foram realizadas com base na perspectiva da andlise de contetido de Bardin (2016).

Quanto a definicdo, a autora enfatiza que a analise de contetdo é:

[...] um conjunto de técnicas de andlise das comunica¢Bes. Ndo se trata de um instrumento, mas de um leque de
apetrechos; ou, com maior rigor, sera um Unico instrumento, mas marcado por uma grande disparidade de formas e
adaptavel a um campo de aplicagdo muito vasto: as comunicagdes (Bardin, 2016, p. 37).

A pertinéncia social deste artigo se justifica devido a atualidade do tema. A oportunidade de investigar tal temética pode
enriquecer o contexto educacional ao promover uma reflexdo acerca das possibilidades do uso dos recursos tecnolégicos na
pratica docente, com o intuito de potencializar o processo de ensino e aprendizagem. Assim, esta investigacéo pretende contribuir
para melhor entendimento sobre a inser¢do das TDIC no ambito educacional.

Ademais, o texto faz parte de uma pesquisa de Mestrado vinculada a Universidade Federal de Sergipe, Programa de
Pés-graduacdo em Educacdo (PPGED) e ao Grupo Nucleo de Pesquisa em Comunicagdo (NUCA). Em relacdo aos principios
éticos, esta pesquisa foi aprovada em julho de 2020 pelo Comité de Etica da Universidade Federal de Sergipe, com o parecer
nimero 4.173.607. A fim de preservar o sigilo das informagdes da professora, da turma e da escola ndo mencionaremos 0s seus

nomes.

3. Gamificacé@o no Ensino de Lingua Portuguesa

Os jogos fazem parte de nossas vidas desde a infancia. No ambiente escolar, considerando a importancia dos jogos

educativos, a utilizacdo da gamificacdo pode contribuir significativamente para o processo de ensino e aprendizagem da
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disciplina de Lingua Portuguesa.

Inicialmente é preciso compreender o que é um game; Karl Kapp (2012) define game como um sistema em que 0s
jogadores se envolvem em um desafio, definido por regras, interatividade e feedback, algumas vezes provocando uma reagao
emocional. Quanto ao conceito de gamificagdo, também adotamos nesse estudo a concepgéo defendida por Kapp (2012, p. 32)
como “o uso de mecanicas, estética e pensamentos dos games para envolver pessoas, motivar a acdo, promover a aprendizagem
e resolver problemas”.

Para Kapp (2012), a gamificacdo de uma atividade refere-se a aplicacdo de elementos presentes em jogos como a
mecanica, a estética e a dindmica para engajar as pessoas, motivar a¢des, promover o aprendizado e até solucionar problemas
fora do seu contexto usual de entretenimento. As possibilidades da insercdo da gamificagdo no Ensino Remoto Emergencial
(ERE) apontam para mecanismos dos jogos online que envolvam o engajamento dos professores e dos alunos em determinado
processo de ensino e aprendizagem, com a intencdo de despertar a participagdo, explorar alguns contetidos ou mesmo atrelar
recompensas ao cumprimento de tarefas.

Atualmente um dos grandes desafios do ensino de Lingua Portuguesa na Educacdo Basica é a desmotivagdo que pode
ocorrer entre os alunos. Muitos deles reclamam da infinidade de regras normativas e as memorizam apenas com 0 intuito de
realizarem as avaliagdes, 0 que é um agravante. No contexto do ERE, ensinar a lingua materna foi ainda mais desafiador, a
quantidade de entretenimento disponivel online, competia diariamente com os livros e as atividades propostas através do
ambiente virtual. Alguns alunos, acostumados com os estimulos dos jogos online, depararam-se com as aulas remotas e acabaram
ficando entediados. Buscando a solugdo desses problemas, buscou-se alguns mecanismos gamificados para engajar os alunos
nas aulas de Lingua Portuguesa.

Para Menezes e Marcondes (2021) é importante entender que o uso da gamificacdo pode proporcionar diferentes
atividades, possibilitando a utilizagdo de modo critico e criativo, ao integrar a tecnologia as praticas pedagdgicas, o professor
pode ressignificar a maneira de ensinar, potencializa habilidades e desperta maior interesse e motivacdo dos alunos. Por exemplo,
ao usar o aplicativo Kahoot os alunos demonstram euforia e interagem com os objetos de conhecimento, diferente da aula
expositiva. Assim, fazer um bom uso de plataformas de jogos online no processo de ensino e aprendizagem pode ser de atrativo,
motivador, interativo e significativo para os discentes.

Por significativo Ausubel (2000) compreende que os alunos devem estar ativos na atividade a ser realizada, e que esta
ndo seja aleatdria, mas sim significativa para eles, cuja relagdo entre conteido e realidade do aluno seja estabelecida. Que o
processo cognitivo seja acessado dentro dos componentes da atividade e promova o aprendizado.

Nessa perspectiva, Moran (2013, p. 1), relata que “a aprendizagem ¢ mais significativa quando motivamos os alunos
intimamente, quando eles acham sentido nas atividades que propomos”, assim, a escola precisa definir parametros para o
desenvolvimento de aprendizagem na qual as atividades necessitam estar conectadas e articuladas com o seu cotidiano, pois é
caracteristica dessa geracdo manter o foco e a atencdo no que lhe interessa e faga sentido para a sua vida.

Em consonancia com o pensamento de Moran, Ferrete (2010, p. 33-34), diz que “ha necessidade de os professores
reaprenderem a ensinar; de se comunicarem; de integrarem o individual, o grupal, e o social, bem como de integrarem o humano
ao tecnoldgico”. Desse modo, percebemos a urgéncia em rever as metodologias utilizadas nas salas de aula, o professor precisa
compreender o seu papel nesse contexto para encontrar 0 caminho; (re)aprender para ensinar, buscando inovar a sua pratica
através do planejamento e desenvolvimento de atividades que fagam sentido para os alunos.

Assim, na perspectiva de entender as possiveis potencialidades das atividades gamificadas ao buscar inovar as aulas de
Lingua Portuguesa (LP), no ERE, fez-se imprescindivel um estudo de campo com uma professora de LP e as turmas do 8° ano

do Ensino Fundamental, de uma escola particular de Educacdo Basica do municipio de Aracaju-SE.
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4. A Gamificacédo no Ensino Remoto Emergencial como Recurso Didatico-Pedagogico no

Desenvolvimento das Aulas de Lingua Portuguesa: o Caso de uma Escola da Educacgéo Bésica

Apesar de muitas incertezas que permearam os diversos setores da sociedade, a certeza que temos € que o distanciamento
fisico, inclusive no ambito educacional, pode ser minimizado com o acesso virtual. Nesse sentido, para Lévy (2011, p. 78), um
mundo virtual é “um universo de possiveis calculaveis”, ao interagirem com esse mundo “os usudrios o exploram
simultaneamente”, quando as interagdes enriquecem esse modelo, “o mundo virtual torna-se um vetor de inteligéncia e criacéo
coletivas”.

Partindo dessa perspectiva, Marcondes, Ferrete e Lima (2021, p. 64), enfatizam que

No atual contexto educacional, as relacfes entre quem ensina e quem aprende sofreram alteracGes, professores e
estudantes ficaram em casa e ndo tinham contato presencial, mas a internet pode minimizar o impacto desse
distanciamento possibilitando a imersdo de ambos no universo virtual e interativo.

Diante do exposto, nota-se a importancia e as contribui¢des que a inser¢do das TDIC tem proporcionado a educacao,
principalmente, por ser um fendmeno contemporaneo que pode potencializar as praticas pedagogicas, enriquecendo o
conhecimento e promovendo diferentes maneiras de ensino e aprendizagem, principalmente no &mbito do ERE.

Na perspectiva de entender as possiveis potencialidades da gamificagdo quando utilizados para o desenvolvimento das
aulas de LP no ERE, fez-se imprescindivel um estudo de campo com uma professora de Lingua Portuguesa e uma turma do 8°
ano do Ensino Fundamental que utilizam esse recurso para potencializar as atividades educacionais durante o atipico ano letivo
de 2020.

A professora e os alunos integram o quadro de uma escola privada de Educacdo Basica do municipio de Aracaju, que
tem investido em praticas docentes a fim de direcionar para uma aprendizagem no universo das varias linguagens de
comunicagdo. Para isso, essa escola além de prover boa estrutura fisica e equipamentos tecnoldgicos, também investe na
formacdo continuada dos professores, inclusive durante a pandemia, momento no qual foram ofertadas algumas formacdes
online.

Com o objetivo de conhecer um pouco da préatica da professora que aceitou participar desta pesquisa, assistimos as
gravagdes das aulas durante uma unidade, que compreendeu o periodo de 03.08.2020 a 18.09.2020; observamos 12 aulas de
aproximadamente 40 minutos, totalizamos 5 horas e 12 minutos de observacdo. As duas turmas observadas eram compostas por
40 alunos cada uma, durante o periodo do ensino remoto, as turmas ficaram juntas no ambiente virtual, totalizando 80 alunos do
8% ano.

A observacdo ndo objetivou avaliar o trabalho da professora, mas compreender os principais desafios e o impacto da
utilizacdo de gamificacdo na pratica docente no periodo das aulas online.

A entrevista foi agendada com a professora e realizada por meio de videoconferéncia no més de outubro de 2020. Para
realizacdo da videoconferéncia optou-se pela utilizacdo do aplicativo Google Meet, pois a professora estava habituada a essa
ferramenta. Além disso, esse recurso digital permitiu gravar a entrevista e salvar o arquivo no Google Drive, otimizando o
processo de coleta e organizacdo do material.

Dentre os diversos tipos de triangulacdo, neste estudo, utilizamos a triangulacdo na recolha de dados pelas diferentes
fontes de evidéncia. Assim, a fala da professora obtidas nas entrevistas foram confrontadas com os registros das observacoes das
aulas online, a luz do referencial tedrico que embasou esta investigacao.

Dando andamento a pesquisa e aos instrumentos de coleta de dados, seguem as respostas da professora, ao ser

interrogada sobre: qual foi a sua reacdo ao iniciar as aulas online no Ensino Remoto Emergencial? A professora relatou que
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Foi muito desafiador, de repente as aulas foram suspensas e estdvamos todos em casa, as palavras que definiram aquele
momento foram “ressignificar” e “adaptar” as praticas, percebi que ndo dava simplesmente para transferir as aulas do
presencial para o online, era preciso adaptar, reduzir o tempo da aula para manter o foco dos alunos; no inicio foi
estranho ministrar uma aula olhando para uma tela de computador em uma sala silenciosa...a dificuldade perpassava o
uso dos recursos tecnoldgicos, era preciso pensar em praticas que prendessem a atencdo dos alunos, pensar em praticas
como a gamificacdo, foi um caminho arduo, a base de muito teste, mas deu certo, diante de tantas incertezas, o resultado
foi satisfatério.

Adaptar e ressignificar as praticas de ensino, como relatou a professora, foi algo que precisou ser reconstruido a cada
momento para da continuidade as aulas no ensino remoto, tendo em vista a necessidade de manter o foco na aprendizagem dos
alunos. Além disso, a professora mencionou que o desafio perpassou o uso das tecnologias digitais. Embora a demanda pelo uso
das tecnologias digitais tenha aumentado consideravelmente durante o ensino remoto, esse ndo foi o maior desafio a ser superado.
Ela demonstrou em sua fala o quanto foi desafiador pensar em praticas educativas utilizando a gamificagdo a fim de manter a
turma motivada e aprendendo remotamente e concluiu afirmando que o resultado foi positivo.

A gamificacdo tem sido apontada, nos ultimos anos, por alguns autores — Kapp (2012) é um deles, como uma tendéncia
nas metodologias didaticas para engajar os alunos e promover o aprendizado. No periodo de observagdo a professora abordou
alguns contetidos com atividades no Kahoot, Quizizz e Mentimeter, com os dois primeiros aplicativos percebemos um pouco
mais de participacéo dos alunos, o clima de competi¢cdo deu um &nimo na turma e aproximadamente 50 alunos acessaram a
atividade, um nimero razodvel de participantes ao considerarmos que a turma era composta por 80 alunos.

Na atividade desenvolvida com o Mentimeter apenas 30 alunos participaram. Inferimos nesse momento da observacéo
que a professora ficou surpresa com a falta de interesse dos alunos, principalmente, considerando o tempo que ela dedicou para
planejar e desenvolver as atividades nessas plataformas. Apesar do desinteresse de alguns alunos, a professora continuou
tentando encontrar uma maneira de interagir e aumentar a participacdo da turma na sala de aula.

Na sequéncia, perguntou-se: vocé fez alguma formacéo para utilizacdo de aplicativos educacionais? A resposta da

professora foi

Sim, desde que ingressei na escola, em 2018, participei de varias formagdes, inclusive quando comecou a pandemia,

tivemos algumas formac@es online, nas quais foram apresentados alguns aplicativos educacionais, como o Mentimeter,

0 Quizziz, Edpuzlle dentre outros. Além disso, sempre procuro me atualizar sobre o uso da tecnologia na educacéo e

busco me apropriar de recursos que tem possam potencializar o ensino e aprendizagem da minha disciplina. Durante a

pandemia, busquei outras possibilidades, pois senti que os alunos estavam sem querer participar das aulas, e a

gamificacdo foi um diferencial.

A formagao docente ainda é um grande desafio imposto aos professores por meio das politicas de formagédo continuada,
porém, a partir do relato da participante, inferimos que o l6cus desta pesquisa demonstrou que vem investindo em formagdes
mesmo em tempo de limitagBes trazidas pela pandemia. Outrossim, a professora tem usado além dessas formacg0es, a
autoformacdo para aprofundar o seu repertério no campo das tecnologias a fim de desenvolver atividades gamificadas para o
ensino de Lingua Portuguesa.

No cenério atual, em que educar tornou-se um grande desafio, muitas vezes para envolver e motivar os alunos, 0s
professores precisam lancar mao de alguns recursos. Uma possibilidade de promover a interacdo da-se por meio da utilizacao
das TDIC em sala de aula, com objetivo de inovar e enriquecer o processo de ensino e aprendizagem (Marcondes; Ferrete &
Santos, 2021). Assim, tanto a escola quanto os professores precisam ter claras consideracdes sobre a potencialidade dos recursos
tecnolégicos e digitais e da cultura digital na formag&o dos sujeitos.

Essa mudanca exige do professor um novo olhar sobre a sua pratica docente, para formar esse individuo que vive imerso
no mundo virtual, ele precisa atualizar seus conhecimentos e competéncias constantemente. Nesse sentido, Levy (2011, p. 157)

enfatiza que “pela primeira vez na histéria da humanidade, a maioria das competéncias adquiridas por uma pessoa no inicio de
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seu percurso profissional estardo obsoletas no fim de sua carreira”. A pratica docente apresenta varias particularidades, ¢ eSse
cendrio de mudanga requer do professor uma reflexdo sobre as possibilidades de conectar-se com novas formas de
conhecimentos, a fim de promover novas estratégias de ensino.

Neste contexto, questionou-se: para vocé, qual o impacto da utilizacdo de atividades gamificadas no &mbito do ensino

remoto emergencial? A professora relatou que

Deu certo trabalho para planejar, para adaptar as atividades, mas utilizacdo das atividades gamificadas no Ensino

Remoto foi muito importante para incentivar a participacdo dos alunos, algumas vezes eles estavam sem querer

participar e quando mencionava que teria algum quis ou atividade gamificada, eles ficavam animados... usei a

gamificagdo com o intuito tornar a aula online mais interativa, com o compartilhamento das questées no Quizizz, no

Kahoot, no Mentimeter os alunos participavam bem mais das aulas... percebo que foi um diferencial nas minhas aulas.

A afirmativa da professora vem corroborar com o que foi exposto quanto a potencialidade e as possibilidades
proporcionadas pelo uso planejado de atividades gamificadas ou de outras TDIC, as quais podem ser utilizadas para fins de
construcdo do conhecimento. Durante a observagdo da aula foi possivel perceber a animagdo dos alunos, muitos pediam para
fazer outras vezes; a percep¢do da professora foi importante para integrar a gamificagdo em sua pratica na tentativa de tornar as
aulas mais dinamicas e interessantes para os alunos.

Nesse sentido, Kenski (2020) entende que as mudangas que se almeja na educacdo sdo profundas e envolvem habitos,
posicionamentos, tratamento diferenciado da informacgdo e novos papéis para professores e alunos, com o foco na interacdo, na
comunicacdo, na aprendizagem e na colaboracdo, sendo imprescindivel o envolvimento de todos os participantes no ato
educativo.

Assim, perguntou-se: vocé recomendaria o uso da gamificacdo nas aulas presenciais?

Sim, a gamificacdo pode potencializar a aprendizagem, ndo apenas no ensino remoto, mas também no presencial.

Sempre fui a favor da inser¢do das TDIC na educacdo, e esse momento pandémico que vivenciamos sé reforgou a

necessidade de usar a tecnologia em nossas praticas pedagdgicas para proporcionar uma melhoria na aprendizagem de

nossos estudantes, motiva-los e formar cidaddos conscientes de seu papel na sociedade. Entendo que o professor também

é um eterno aprendiz e precisa ressignificar as suas praticas para conseguir dialogar com seus alunos. Enxergo esses

aplicativos como potencializadores de minhas préaticas, quer sejam virtuais, quer sejam presenciais, mas ndo como

substituto do professor.

A partir da afirmativa é importante destacar que a professora deixou claro que recomenda o uso da gamificacdo também
no ensino presencial, de forma que possa minimizar as dificuldades de aprendizagem dos estudantes e, que esses aplicativos
possam potencializar as praticas educativas do professor, mas ndo o substituir.

Neste contexto, ressalta-se que os docentes conseguem promover um ambiente colaborativo de aprendizagem no qual
os alunos participam e podem esclarecer dividas.

Ainda relacionado a aprendizagem e uso dos aplicativos foi questionado: como vocé avalia a aprendizagem dos

estudantes dos contetdos trabalhados por meio de aulas remotas com o suporte da gamificacdo? A professora afirmou

Percebo que eles estdo compreendendo a explicagdo por meio das atividades avaliativas, a cada contetdo ministrado

passo uma atividade para mensurar o aprendizado da turma, quando ndo conseguimos atingir o percentual de 75% de

acertos, retomo o assunto antes de avancar para 0 proximo objeto de conhecimento; geralmente elaboro questdes

gamificadas, da qual consigo ter um feedback.

Diante da exposi¢&o de fatos, fica claro a preocupagédo que a docente tinha do retorno e “feedback” dos alunos quanto a
aprendizagem do conteldo ministrado remotamente. O aplicativo utilizado também possibilitava esse acompanhamento,
permitindo ao docente saber ndo somente que questdo houve mais acerto, mas também acompanhar o que cada aluno errou.

Permitindo, dessa forma que o professor retorne ao contetido para esclarecer eventuais dividas.
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Concluindo a entrevista, perguntou-se: como foi a sua intera¢cdo com a turma durante as aulas remotas?

No inicio senti muita diferenca da sala de aula presencial, na qual os alunos participavam bastante, quando falavam

todos ao mesmo tempo... nas aulas remotas a sala muitas vezes era silenciosa... senti falta da participacéo dos alunos,

busquei possibilidades com a gamificacdo para motivar a participacdo e o engajamento dos alunos nas aulas de

Portugués. A maior integracdo e participacdo deles foi com as atividades no Kahoot, ficam muito euféricos e animados,

bem similar a aula presencial.

Constata-se a partir do relato que, com o uso das TDIC, foi possivel promover interacdo e motivacdo, os alunos
participavam das atividades proposta pela professora no ambiente virtual. Nas observagdes constatamos que a professora usou
plataformas e aplicativos com atividades gamificadas, como o Kahoot, nesses momentos percebemos um pouco mais de

aderéncia no tocante a participacéo dos alunos, o clima de competicdo animou a turma. Para Silva et al. (2018, p. 789):

O Kahoot contribui para a gamificacdo na sala de aula por possibilitar a utilizacdo dos principais
elementos de games como estabelecer regras claras (tempo determinado para cada questdo),
feedbacks imediatos, pontuagdo por acerto, competigdo entre alunos/equipes, além de proporcionar
prazer e diversdo durante o processo de ensino e aprendizagem do discente.
A gamificacdo tem sido apontada nos Gltimos anos por alguns autores como uma tendéncia nas metodologias didaticas
para engajar os alunos e promover o aprendizado. Nessa perspectiva, a professora demostrou compreender a gamificacdo

enguanto recurso que pode auxiliar no processo de aprendizagem do aluno, conforme relato da professora participante:

[...] e 0s jogos, muitos pedem, professora eu aprendo com o jogo [...] porque os préprios alunos, chega uma hora que
eles cansam do que a gente faz e ai eu tento sempre estar em busca de algo que aparega, que seja novo para eles, entdo
a minha angustia é isso ndo querer sempre fazer a mesma coisa, sempre estar em busca de um jogo novo ou de uma
interacdo nova.

Quanto a angustia da professora de buscar recursos para interagir com a turma, constatamos nas observacdes das aulas
que ela procurava trazer novidades para interagir e estimular a turma, como questdes acerca do assunto trabalhado por meio de

quiz usando a plataforma Quizziz. Nesse sentido, D’ Ambrosio e Ferrete (2019, p. 5) dizem que:

Incitar o discente a pensar é um dos papéis do professor, agucar a sua imaginagdo, a curiosidade, ampliar sua percepgao,

a formagdo de uma nova opinido, de um pensamento critico ao se deparar com modelos, realidades diferentes [...]

O referido pensamento, endossa a importancia de jogos em sala de aula como pratica para promover a interagdo e
estimulo tdo buscados pela professora. Podemos averiguar também que a aplicacéo da atividade gamificada foi um exemplo de
como as TDIC podem potencializar a pratica docente e estimular a participacdo dos alunos. Apo6s a aplicagdo, a docente trouxe
o feedback que a propria plataforma disponibilizou no site e trabalhou com a turma as questdes que havia um percentual de
acertos abaixo de 70%. Com isso, professora demonstrou que usou o recurso digital com planejamento e estratégia.

Diante do exposto, destacamos 0 empenho da professora ao adaptar as suas aulas para atender as necessidades impostas
pelo ERE. Embora a tecnologia tenha facilitado em muitos aspectos, as a¢Ges da professora foram essenciais para o
desenvolvimento das aulas online nesse novo contexto de tantas incertezas e urgéncias. Nesse sentido, Moran enfatiza que (2007,
p. 12):

[...] hd uma expectativa de que as novas tecnologias nos trardo solugdes rapidas para o ensino. Sem ddvida as tecnologias
nos permitem ampliar o conceito de aula, de espaco e tempo, de comunicacdo audiovisual, e estabelecer pontes novas
entre o presencial e o virtual, entre o estarmos juntos e 0 estarmos conectados a distancia. Mas, se ensinar dependesse
s0 de tecnologias, ja teriamos achado as melhores solu¢des ha muito tempo. Elas sdo importantes, mas ndo resolvem as
questbes de fundo. Ensinar e aprender sdo os desafios maiores que enfrentamos em todas as épocas e particularmente
agora em que estamos pressionados pela transicdo do modelo de gestdo industrial para o da informacdo e do
conhecimento.
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Corroborando com o pensamento dos autores, a partir da descri¢do da pratica da professora, inferimos que as tecnologias
digitais no ERE permitiram ampliar o conceito de sala de aula, mesmo com as escolas fechadas foi possivel dar continuidade as
atividades escolares. A gamificacéo possibilitou que a professora da escola pesquisada estabelecesse uma conexdo com 0s seus
alunos, apesar dos desafios, foi possivel dar prosseguimento ao ano letivo por meio das aulas online.

Nessa perspectiva, Ferrete e Ferrete (2019) sugerem que a “adaptacdo” a época em que vivemos, marcada por novos

modos de comunicacao, pela interatividade e demais fatores, trazem a necessidade de novas formas de ensinar e aprender.

5. Considerac0es Finais

Compreendendo e finalizando a analise do objeto de estudo que foi sobre a insercdo de aplicativos gamificados no
ambito educacional, buscou-se compreender qual o impacto da utilizacdo de atividades gamificadas no &mbito do ERE nas aulas
de Lingua Portuguesa no 8° ano de uma escola particular de Aracaju, SE.

Como resultado, a pesquisa mostrou que, apesar dos desafios impostos pela conjuntura pandémica, a inser¢do de
atividades gamificadas nas aulas de Lingua Portuguesa, foi um meio para incentivar a participacdo dos alunos com o intuito de
promover de forma interativa o aprendizado.

Assim como as tecnologias digitais, a gameficacdo nédo é a solucéo para que o professor resolva problemas didaticos e
o0 aluno aprenda tudo brincando, porém ressalta-se o valor de ambos como recursos atuais que estdo auxiliando a educagéo. O
Papel do professor como mediador foi essencial ndo somente para seu desenvolvimento e aprendizado, mas como pega para
integrar games em sua pratica na tentativa de tornar as aulas mais dindmicas e interessantes para os alunos.

Acredita-se ndo haver uma resposta pronta, e nem uma defesa em prol dos games, mas a gamificacdo configura-se em
uma proposta contemporanea, interativa e fonte mobilizadora de conhecimento. Estes aspectos contribuem para sua insercdo em
sala de aula no processo de ensino e aprendizagem.

Nessa perspectiva, expressamos nesta pesquisa, possibilidades para estudos futuros sobre tal tematica, considerando a
evolucdo das tecnologias digitais, das interfaces interativas e dos games e suas constantes atualiza¢fes. Assim, numa sociedade
cada vez mais tecnoldgica e digital, espera-se que as transformagdes possam estar alinhadas de forma significativa aos processos

educacionais.
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