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Abstract. Computing has evolved and is present in all areas of society, but
there is a lack of knowledge and interest especially related to low-income
population, and one of the reasons is the lack of computation in children's
education, especially in public schools. It is observed by other studies that the
teaching focusing only on the use of information technology, dissociated from
practical application, has had little interest and less impact in children,
because they have difficulty of concentration. The work sought to use
gamification strategy with the use of educational software for children from
public school, for support for mathematical thinking and logical reasoning
through games.

Resumo. A computagdo tem evoluido e esta presente em todas as areas da
sociedade, porém existe caréncia de conhecimento e interesse em especial da
populagdo com menor poder aquisitivo, uma das razoes é a auséncia da
computag¢do no ensino infantil em especial em escolas publicas. Observa-se
por outros trabalhos que o ensino focando somente na utilizagdo de
tecnologia da informagdo, dissociado de aplica¢do pratica, surte pouco
interesse e menor impacto em criangas, por terem dificuldade de
concentragdo. O trabalho buscou utilizar a gamificagdo com o uso de
softwares educacionais para alunos de uma escola publica, como suporte de
aprendizagem para o pensamento matemdtico e raciocinio logico através de

jogos.

1. Introduciao

E notéria a crescente evolugio tecnolégica no mundo e a necessidade de uma
abordagem construtivista que gere dominio tecnolégico nos jovens, com isso, busca-se a
inovacdo do uso das tecnologias na aprendizagem em diferentes dominios e contextos.
Nesta pesquisa tivemos como objetivo principal analisar a aplicagdo da metodologia de
gamificacdo como auxilio no ensino-aprendizagem na fase educacdo infantil,
estreitando para utilizagdo dos jogos como estratégia de ensino no processo de
aprendizagem e contribuir com o desenvolvimento cognitivo das criangas despertando a
aprendizagem da logica.



A escola ¢ o local adequado para aplicar esta metodologia, pois, na maioria das
vezes os jogos sdo utilizados para passar o tempo, perdendo todo seu potencial de
construir conhecimento através do lidico. As aulas muitas vezes, tornam-se meras
repetigdes de exercicios educativos, ficando a aula monotona, por isso, procura-se a
solugdo com a utilizagdo dos jogos para despertar na crianga o interesse pela descoberta
de maneira prazerosa e com responsabilidade (GUEDES & SILVA, 2012). Em um jogo
ou brincadeira pode-se trabalhar matematica, lingua portuguesa, entre outras disciplinas
utilizando esse método de ensino. Sabe-se hoje, que o desenvolvimento intelectual ndo é
apenas na escrita e leitura, mas também um conhecimento onde o sujeito saia do senso
comum e seja um sujeito participante e critico (RODRIGUES, 2013). Existem inimeros
jogos e softwares que cultivam no ambiente educacional uma prazerosa alianga entre
diversdao e aprendizado (COX, 2003). Para que a crianca atinja o objetivo esperado o
educador devera ser o mediador entre o sujeito e o conhecimento. “Essa preocupagao
com o mediador nos remete a dois aspectos: a qualidade de a¢do do mediador e os
instrumentos pedagogicos.” (KISHIMOTO, 2009).

Com base nas bibliografias estudadas, nota-se a capacidade do computador como
instrumento pedagogico para a elaboracdo de atividades que permitem ao aluno passar
por um processo de constru¢do do conhecimento focado na experiéncia. Segundo
Ramos (2008), o jogo, como proposta pedagdgica em sala de aula, proporciona a
relacdo e a interagdo entre os parceiros, acrescentando ainda que durante a brincadeira, a
crianca estabelece decisOes, resolve seus conflitos, vence desafios, descobre novas
alternativas e cria novas possibilidades de invengoes.

Detanico & Konnath (2011) afirmam que os jogos educacionais oferecem uma
contribuicao importante para o desenvolvimento cognitivo, uma vez que dao acesso a
mais informagdes e enriquecem o conteudo do pensamento infantil através da
possibilidade de interacdo com o objeto de estudo/conhecimento, onde também age de
maneira a consolidar as habilidades que a crianga ja tem dominio e a pratica da mesma
em situagdes novas. No entanto, isto ndo significa que o computador si s seja capaz de
revolucionar a educacgdo. E necessaria a visdo de um professor ¢ o conhecimento do
potencial do computador para ser possivel elaborar atividades, projetos e pesquisas que
propiciem a aprendizagem (VALENTE, 1999), e preciso que diretores e professores
tenham a oportunidade de conhecer, compreender e, portanto escolher as formas de uso
da informatica a servico do ensino, que o professor saiba avaliar esses programas a fim
de poder seleciond-los para o uso em aula, adequando-os a sua programacao
metodologica (COX, 2003).

De acordo com Fardo (2013), os jogos eletronicos ou games sdo uma forma de
entretenimento bastante popular entre publicos de todas as idades, sendo que, quase
todas as residéncias possuem pelo menos um dispositivo com capacidade para rodar
games comerciais (computador, console, smartphone), e quase metade das residéncias
possui um console de videogame (ESA, 2012). Segundo Orrico (2012), no Brasil, o
impacto dessa indlstria ndo ¢ tdo grande, mas mesmo assim € bastante significativo.
Sabemos também que os games sdo poderosas ferramentas para potencializar
aprendizagens em diversas areas do conhecimento (AZEVEDO, 2012). Nesse contexto
vemos surgir um novo fendmeno, chamado de gamificagdo, que consiste na utilizagdo
de elementos dos games (mecanicas, estratégias, pensamentos) fora do contexto dos
games, com a finalidade de motivar os individuos a agdo, auxiliar na solugdo de
problemas e promover a aprendizagem.



Através deste projeto pretendeu-se utilizar os games e a gamificagdo para
contribuir com o desenvolvimento cognitivo de criangas e consequentemente despertar a
aprendizagem da légica. Além disso, esta pesquisa buscou subsidiar a decomposi¢do de
problemas complexos em partes simples, identificar e eliminar erros com mais
facilidade, desenvolver projetos desde a concepgdo até a sua concretizacao, estimular e
incentivar o aprendizado de forma cooperativa e colaborativa além de capacitar o
individuo a concentracgdo ¢ a constru¢ao de conhecimentos coletivos.

2. Metodologia

O projeto foi desenvolvido através de oficinas, visitas, treinamentos para o
desenvolvimento cognitivo com o uso de games educacionais. Para essa pesquisa foram
selecionados como publico alvo uma turma do 5° ano, composta de 18 estudantes, com
faixa etdria entre 6 a 11 anos, da Escola Municipal Alicia Oiticica localizada na cidade
de Satuba, interior do estado de Alagoas. A agdo nessa pesquisa foi realizada em
encontros semanais durante o periodo de quatro meses e foi dividida em:
Conscientizagao dos gestores, adequagdo da infraestrutura com instalacdo dos softwares
necessarios, treinamento ¢ acompanhamento dos estudantes e avaliacdo dos resultados
obtidos.

2.1 Dificuldades e Limitacoes

Uma das dificuldades encontradas para o desenvolvimento do projeto foi que o software
que seria utilizado inicialmente tornou seu download pago, por isso foram necessarios
estudar varios outros até encontrar o0 mais adequado, ou seja, um software gratuito, de
facil instalacdo, de pequeno tamanho de download e que possa ser instalado em
computadores, tablets e celulares.

Outra dificuldade encontrada foi que a escola selecionada (Alicia Oiticica) ficou
desativada. A escola era localizada na zona rural de Satuba, porém devido a inundagao
na regido, a escola teve de ser transferida para uma residéncia no centro da cidade até
reforma do endereco atual, porem a reforma demorou mais que o previsto e as aulas
deram inicio apenas no inicio do més de maio/2016.

A escola ndao possui sala de informatica nem computadores, por isso, a
realizagdo pratica do projeto foi em uma pequena sala que ¢ utilizada como biblioteca;
conseguimos alguns tablets para que os estudantes pudessem utilizar durante a
realizacdo das atividades.

2.2 Observacao e Entrevistas

As observagdes foram anotadas em um caderno de campo para que na transcri¢ao nao se
perdesse nenhum detalhe importante, assim coletando maiores e melhores resultados.
Foi realizada uma entrevista com perguntas a coordenadora e a professora regente da
sala, assim também com os estudantes participantes do projeto, para ter breve
conhecimento do nivel de informatica dos mesmos.

2.3 Ferramenta Utilizada

Foi realizado um mapeamento dos possiveis softwares educativos que poderiam
subsidiar este trabalho. O software utilizado na aplicacdo do projeto foi o Bit by Bit,
devido a ter um maior embasamento pedagdgico, maior facilidade de uso e por ser um
jogo gratuito, com um nivel de dificuldade acessivel a faixa etaria escolhida. Comandos



de decisao e lacos de repeticdo preparam e introduzem a mentalidade da logica e
programacdo nas criancas. O jogo ¢ baseado em curriculo de programacgdo inicial e
pesquisa académica e foi desenvolvido com a ajuda de criangas, pais e especialistas
educacionais. Eles aprenderdo a planejar passos a frente, resolver criativamente
problemas, ter pensamento analitico e logico a melhor maneira possivel através do jogo.
A Figura | a seguir, apresenta a interface inicial do game Bit by Bit.

Figura 1 Game Bit by Bit

Fonte: https://itunes.apple.com.gb/app/bit-by-programming-game/id993476602?mt=8
(2017)

De acordo com Carrijo & Matos (2008), os jogos sdo recursos com 0s quais a
crianca pode produzir e compreender textos, significados e situacdes escolares e
cotidianas, além de criar estratégias para resolver a situacdo-problema enfrentada para
atingir seu objetivo. Jogar ¢ fundamental para o desenvolvimento do raciocinio, e traz
muitas contribuicdes para a aprendizagem, principalmente se as criangas tém a
oportunidade de exercitar essa atividade com frequéncia (MEDEIROS & SANTOS,
2016).

2.4 Aplicacao do Jogo

Inicialmente foi feita uma breve introducdo aos estudantes sobre o jogo, como funciona,
modo de jogar e objetivo, como mostra a Figura 2 abaixo. Essa breve explanacio foi
realizada para que os mesmos tivessem familiaridade com o game quando recebessem
os tablets.



Figura 2 Introducéo sobre o game para os alunos

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Os estudantes foram divididos em trés grupos, com seis estudantes, para facilitar
a aplicacdo do jogo. O primeiro grupo, composto por seis estudantes, foi dividido em
dois trios. A escolha dos estudantes que compuseram os grupos foi inteiramente feita
pela professora e a coordenadora da escola. Sendo que um dos estudantes ¢ especial,
possui dificuldade motora e de aprendizagem. O mesmo foi apoiado por sua cuidadora
na escola durante toda a aplicacao pratica.

Foi entregue ao primeiro trio um Tablet, ao segundo trio foi entregue outro
tablet, sendo que para o estudante especial foi entregue um aparelho a parte para que ele
pudesse jogar sendo orientado por sua cuidadora. Foi dado inicio ao jogo, sendo
observado o desenvolvimento dos estudantes e prestando ajuda sempre que necessario.

O segundo grupo de alunos foi composto por estudantes com maior idade que no
primeiro grupo. Cada trio permaneceu com um tablet para realizar as atividades. O
desenvolvimento da pratica seguiu de acordo com o cronograma realizado. Durante o
desenvolvimento do trabalho, seis estudantes nao participaram das atividades por
motivo ignoto, sendo o projeto realizado ao fim com 12 estudantes.

A avaliagdo do processo de aprendizagem foi efetivada a partir do
acompanhamento e observagdo durante a realizacdo das atividades, do nivel de
envolvimento e interesse demonstrado.

3. Resultados

Através da experiéncia, foi possivel observar e comparar que o desempenho dos
estudantes que participaram com o que ndo participaram foi melhor. Para tal avaliagdo
um questionario com uma ficha de avaliagdo com problemas onde para a solugdo ¢
necessaria um pensamento logico semelhante ao que o programa Bit by Bit solicita. A
professora foi & mediadora da avaliacdo e o resultado médio foi que os estudantes que
realizaram o projeto conseguiram em média 50% mais acertos do que aqueles que ndo
participaram.

Outro ponto positivo foi o engajamento e motivacdo percebida nos estudantes
com a abordagem utilizada. A assiduidade e o interesse dos estudantes foram visiveis e



puderam ser constatados pelos resultados obtidos no decorrer do jogo, apresentando
inclusive, maior interesse nas aulas. O game possui quatro niveis com doze fases cada.
Foi possivel observar que as meninas conseguiram avangar em sua média a um nivel do
jogo maior que os meninos ¢ todos os estudantes conseguiram desenvolver o jogo até
atingir o nivel 2. A Figura 3 abaixo apresenta um dos grupos de estudantes iniciando o
primeiro nivel do jogo.

Figura 3 Grupo de alunos dando inicio as atividades

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Uma grata surpresa foi a colaboracdo entre os estudantes ao invés da
competicdo, como mostra Figura 4 a seguir. Para Silva (2010), os jogos educativos
desenvolvem a interagdo, a atencao, a disciplina, o autocontrole e também permitem o
reconhecimento e o entendimento de regras.



Figura 4 Grupos colaborando entre si

Fonte: Elaborado pelo Autor (2017)

Foi aplicado ao estudante especial o treinamento, como apresentado na Figura 5
a seguir, sendo que ele obteve desempenho abaixo dos colegas no jogo, porém com
auxilio superou as fases do nivel 1. Segundo ainda sua professora, antes do inicio do
projeto, o aluno era considerado extremamente introvertido e isolado, mas apos o inicio
das atividades o mesmo passou a interagir mais com os outros estudantes.

Figura 5 Participacao do aluno especial nas atividades
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2017)

Ao fim da atividade, foi realizado um questiondrio com estudantes e todos
responderam positivamente ao uso de games na aprendizagem, e os professores
relataram aumento do interesse da turma nas aulas. Detadnico & Konnathy (2011),
evidenciam o quanto ¢ significativo o uso de ferramentas pedagdgicas como o
computador e os jogos digitais infantis, inseridos no contexto escolar da educacdo
infantil, como agente de mudangas pessoais e sociais.



Foi realizado também um pequeno encerramento com todos os estudantes e
também com a professora da turma e a coordenadora da escola, apresentado na Figura 6,
onde pudemos agradecer pela participagdo dos estudantes e ao apoio e recep¢ao da
escola.

Figura 6 Encerramento das atividades junto a professora e coordenadora dos alunos

~)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Spinelli & Souza (2007), afirmam que a utilizagdo de jogos em sala de aula,
ajuda o professor a melhor avaliar diversas capacidades dos educandos como a de
organizacdo, de formulacao de hipdteses, de tomada de decisdes, de obediéncia as
regras, de socializagdo, de conduta ética, de respeito ao ritmo dos colegas, de
reconhecimento da validade dos resultados.

4. Conclusao

O jogo ¢ um recurso ladico que cria um ambiente cativante e gratificante na sala de aula
que ajuda no desenvolvimento da crianga, contribuindo para a formagdao da
personalidade e proporcionando aprendizagem que desenvolve ndo sé capacidades
cognitivas, socioafetivas e motoras, como também a autonomia ¢ a criatividade.

A utilizacdo do jogo ¢ uma tarefa complexa para o educador, pois tem de ser
bem pensado e bem estruturado, visto que o mais minucioso detalhe pode fazer uma
grande diferenca na aprendizagem das criangas. Cabe a cada educador assegurar que o
jogo adeque as necessidades e interesses dos alunos, de tal modo que se verifique um
envolvimento positivo por parte dos mesmos. A utilizacdo dos jogos ludicos ¢ uma
forma para envolver agradavelmente os alunos no processo do ensino-aprendizagem,
embora seja uma tarefa dificil, o resultado da utilizagdo do jogo didatico pode ser
gratificante em varios niveis, tanto para as criangas como para o professor. Contudo, o
jogo deve, sobretudo, ir ao encontro dos interesses das criancas e estar destinado a faixa
etaria.

Fazendo um balango final do percurso ao longo dos estagios, pdde-se concluir
que este foi muito positivo, principalmente pela relagdo que conseguiu ser estabelecida
entre os alunos. Cada crianca possui capacidades e necessidades diferentes, e com esta
experiéncia, conseguimos perceber o quanto ¢ importante para as criangas aprenderem
por meio do prazer, o que nos leva a concluir que o jogo ¢ um 6timo recurso a utilizar



num futuro préximo e que as criangas que tem contato com tecnologias, ficam expostas
a uma gama enorme de estimulos. Além do que foi gratificante observar a alegria e
entusiasmo que o jogo proporcionou aos alunos. Em termos de programag¢do, a maioria
dos alunos conseguiu utilizar comandos e recursos basicos solicitados no jogo. Também
foi observado que as aulas motivaram os alunos a aprender mais sobre programagao e
promoveram uma experiéncia de aprendizagem positiva e satisfatoria a eles. A
aplicagdo dos softwares educacionais foi percebida pelos professores como uma
ferramenta util e eficaz, entretanto, ¢ necessario que o professor esteja familiarizado
para seu uso.
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