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Resumo

A gamificagio no contexto educacional vem ganhando espago por sua capacidade de estimular a persisténcia,
despertar a curiosidade e motivar a a¢io do estudante em ambientes de aprendizagem. Assim, se torna importante no
processo de ensino e aprendizagem e pode contribuir para reverter a desmotivagao dos alunos que é um dos maiores
desafios da educagio. O objetivo desta pesquisa ¢ verificar o impacto do uso da gamificagio como prdtica pedagdgica
no processo de ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa através do software educacional GCompris. Foram
aplicadas aos alunos atividades remotas gamificadas utilizando o GCompris e também um questiondrio online. Os
resultados apresentam indicios de que a aplicagao da gamificagao por meio do GCompris é positiva nos aspectos da
motivacao, interagio e melhoria no ensino e na aprendizagem da Lingua Portuguesa.

Palavras-chave: Gamificagio, GCompris, Ensino e Aprendizagem a Distancia.

Abstract

Gamification in the educational context has been gaining ground due to its ability to stimulate persistence, arouse
curiosity and motivate student action in learning environments. Thus, it becomes important in the teaching and learning
process and can contribute to reversing the demotivation of students, which is one of the greatest challenges in education. The
objective of this research is to verify the impact of the use of gamification as a pedagogical practice in the teaching and learning
process of the Portuguese language through the educational software GCompris. Remote gamified activities were applied to
students using GCompris and also an online questionnaire. The results show evidence that the application of gamification
through GCompris is positive in the aspects of motivation, interaction and improvement in the teaching and learning of the
Portuguese language.

Keywords: Gamification, GCompris, distance learning.

1. Introducao

A gamificagio vem se integrando ao contexto educacional e como é uma linguagem cotidiana para essa nova
geragdo de alunos, utilizd-la a favor da educagio é fundamental (FARDO, 2013). Como a falta de motivagio é um
dos principais desafios enfrentados pelos professores em sala (PAIVA et al., 2018), aliar a gamificacio aos processos
educacionais pode ter resultados satisfatérios.

No modelo de ensino tradicional, os alunos ficam concentrados em suas atividades e de forma gradual isso
se torna uma rotina. Tal rotina cria um ciclo formado por aulas, exercicios, testes, 0 que nem sempre é prazeroso
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(SILVA, SALES e CASTRO, 2019). Entretanto, o
aprendizado, além das habilidades cognitivas, depende
também da motivagio pessoal do aluno para desenvolver
outras habilidades como a capacidade de perseverar,
de lidar com frustragoes e refletir sobre suas acoes e
expectativas. Assim, dentre as metodologias inovadoras
no ensino e aprendizagem para reverter o quadro da
desmotivagdo, a gamificacio vem ganhando destaque,
devido a sua capacidade de estimular a persisténcia,
despertar a curiosidade e motivar a agio do estudante
(SILVA, SALES e CASTRO, 2019). A gamificagio
deriva diretamente da popularizacio dos jogos e de
suas capacidades intrinsecas de motivar a agao, resolver
problemas e potencializar aprendizagens em diversas
dreas do conhecimento (FARDO, 2013).

Diante do exposto, a finalidade desta pesquisa
¢ averiguar como o uso da gamificagdo como prética
pedagégica do processo de ensino e aprendizagem
pode ajudar na motiva¢do dos alunos fazendo uso
das potencialidades do GCompris, abordando sua
aplicagio como prdtica pedagégica na disciplina de
Lingua Portuguesa com alunos do 4° ano do Ensino
Fundamental na Escola Municipal “Maria Siqueira da
Fonseca”.

A gamificagio fornece meios para que haja
interacio dos envolvidos com a educacio. Quando
se propoe ao aluno atividades que estio relacionadas
a utilizagdo da linguagem verbal e escrita, o foco estd
em fazer com que aprendam a buscar solugoes para
problemas existentes. No que se refere aos impactos
que este tema tem na sociedade e na escola, virias
metodologias levantam discussoes acerca da necessidade
de redesenhar o processo de ensino e aprendizagem,
utilizando, por exemplo, a gamificagio.

Para tanto, este artigo estd organizado como
a seguir. A Se¢io 2 apresenta a fundamentacio
tebrica associada a este artigo, enquanto a Se¢io 3
descreve alguns trabalhos que utilizam a gamificagao
e o GCompris como estratégia para apoiar o ensino
e a aprendizagem. A Se¢do 4 descreve a aplicagio de
atividades remotas gamificadas. A Se¢do 5 trata da
aplicagio do questiondrio e os resultados iniciais no
ensino e aprendizagem sio discutidos. Concluindo, a
Segio 6 apresenta as consideragdes finais.

2. Gamificacao na educacao

Para Américo e Navari (2013), a gamificagdo
se refere ao uso de tecnologias dedicadas a promover
a motivacio intrinseca através do uso de certas
caracteristicas de jogos em outras dreas que nio a
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inddstria do entretenimento, como educagio, gestao
publica, marketing, politica e saide. E uma tendéncia,
decorrente da popularidade dos jogos e sua capacidade
inerente de inspirar agdes para resolver problemas
ou aumentar o conhecimento e a aprendizagem em
diferentes 4reas.

A gamificagio encontra na educac¢io campo
para sua aplicagdo e, com a inclusio das Tecnologias
da Informagao e Comunicagio (TIC’), ganhou mais
impulso no ensino e aprendizagem. Nesse ambiente,
a gamificagio encontra individuos com muitas
aprendizagens advindas das intera¢bes com os jogos. “A
gamificacio contém um amplo conjunto de abordagens
de ensino e de aprendizagem e, quando aplicada de
forma eficaz, pode ajudar com a aquisicio de uma
nova habilidade a0 mesmo tempo em que aumenta a
motivagao para aprender” (OGAWA et al., 2015).

Especificamente no contexto educacional, a
gamificacdo encontra também uma 4rea que necessita
de novas estratégias para dar conta de individuos que
estdo cada vez mais inseridos no contexto das midias e
das tecnologias digitais, mas se mostram desinteressados
pelos métodos passivos de ensino e aprendizagem
utilizados na maioria das escolas (FARDO, 2013).
Percebe-se que esse mecanismo de ensino pode
contribuir para o processo de ensino e aprendizagem e
ainda ajudar na superagio da desmotivagio, tornando o
ambiente educacional mais atrativo.

Um sistema gamificado pode wusar vdrios
elementos de jogos, entre eles: sistema de pontuagio
em que o usudrio realiza uma determinada tarefa e ¢
recompensado; nivel, onde o usudrio consegue observar
0 seu progresso no sistema; ranking, onde é possivel
visualizar o progresso de outros usudrios criando um
senso de competicio e desafios, em que o usudrio realiza
tarefas especificas e recebe determinadas recompensas
(pontos e medalhas) (SILVA e DUBIELA, 2014).

A gamificagio pode promover a aprendizagem
porque muitos de seus elementos sio baseados em
técnicas que os designers instrucionais e professores ji
vém usando. As fun¢oes como atribui¢io de pontuagoes
de atividades, fornecimento de feedback e incentivo a
cooperagdo em projetos sio os objetivos de muitos
programas de ensino (FARDO, 2013). A diferenca ¢é
que a gamificagdo fornece uma camada mais clara de
interesse ¢ um método de relacionar esses elementos
para obter semelhanca com os jogos.

No que diz respeito aos desafios da gamificagao,
Américo e Navari (2013) demonstram que na sua
aplicagao, os elementos que sio operados no universo
dos jogos sao empregados adequadamente para que os



jogadores se engajem ainda mais nessa pratica de ensino.
O nome técnico de jogador, para se referir aos usudrios
dos jogos, também ¢é importante independentemente
de qual seja o objetivo da atividade. Esses autores
ainda apontam aspectos que sio considerados para
que tal processo seja bem aplicado, a motivagio que a
atividade pode proporcionar, as escolhas que podem ser
feitas a partir de atividades com objetivos interessantes,
a estrutura da atividade do ponto de vista técnico
e os possiveis conflitos entre as motivagoes do jogo e
as jd existentes. Esses aspectos sio os principios de
funcionamento das regras de gamificagio (AMERICO
e NAVARI, 2013).

Para se chegar a isso na construgio de qualquer
artefato é preciso apropriar-se dos elementos mais
eficientes de um jogo: mecénicas - que compéem os
elementos para o funcionamento do jogo; dinimicas
- que sdo as interages entre o jogador e as mecinicas
do jogo; e estética - que dizem respeito as emogdes
do jogador durante a interagdio com o jogo. Esses
elementos sio importantes para a criagio e adaptagio
das experiéncias do individuo.

3. GCompris como pratica
pedagogica

As tecnologias digitais facilitam a compreensao
dos contetdos de forma interativa e ji fazem parte do
cotidiano dos alunos, principalmente quando usam
jogos. A convergéncia de midias presentes nos softwares
educativos gamificados quanto ao som, imagens,
animagées também abrem possibilidades pedagdgicas
para a inser¢io desses recursos nas atividades curriculares
(FERNANDES, 2013).

O GCompris tem cédigo aberto e sua metodologia
usa os jogos/gamificagio como proposta inovadora
no processo de ensino e aprendizagem. O GCompris
possui jogos com recursos de orientagio e interagio,
fazendo referéncia aos objetivos em todas as atividades
propostas. Esta ferramenta contém uma diversidade
de atividades com contetdos curriculares da educagao
infantil das séries iniciais do ensino fundamental,
sendo indicado para criancas de 2 (dois) a 10 (dez)
anos, podendo ser utilizado para diferentes disciplinas
como Lingua Portuguesa, Matematica, etc. (LEITE e
OLIVEIRA, 2018).

O GCompris  fornece informagées como
descri¢do, o objetivo a alcangar e os pré-requisitos
para que o usudrio possa realizar a atividade de forma
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eficiente (ERBICE, 2014). Percebe-se que apresenta os
problemas de modo bem estruturado. As atividades estao
disponiveis em niveis de dificuldade, que iniciam com
um nivel mais ficil e vao ficando mais dificeis & medida
que o usudrio avanca, possibilitando o desenvolvimento
e a utiliza¢do progressiva de habilidades. A cada nivel
no GCompris, os desafios avangam em nivel de
dificuldade e, conforme o usudrio os completa, diversas
aprendizagens sio revisitadas, e outras sdo consolidadas.
Em algumas atividades, o GCompris d4 feedbacks aos
seus usudrios a partir de imagens de flor, palhago ou
ledo sorrindo - quando ele acerta, ou com aspecto triste
quando erra (ERBICE, 2014).

Os elementos de gamificagdo presentes no
GCompris representam descobertas para o aluno da
era digital. Ao serem utilizados para fazerem parte da
proposta pedagégica da escola, os jogos e a gamificac¢io
se tornam uma ferramenta de ajuda atualizada para
os professores, com potenciais contribui¢bes para os
processos de ensino e aprendizagem.

Alguns estudos, descritos a seguir, tém investigado
o uso da gamificagio por meio do GCompris e os
resultados correlacionam com a abordagem deste
artigo. Para Erbice (2014), as atividades gamificadas
trazem para o educador o desafio de apoderar-se delas
e utilizé-las em beneficio préprio. Neste estudo, o
autor propoe a aplicagio de atividades gamificadas
que utilizam GCompris e que estimulam o raciocinio
16gico, desenvolvem a atengao e exercitam a linguagem,
apoderando-se do ludico. Chegou-se a conclusio de que
as atividades gamificadas devem ser ampliadas utilizando
o GCompris e outras ferramentas tecnolégicas em
beneficio da melhoria da educacio, tornando-a mais
real, significativa e prazerosa.

Segundo Cavalcanti e Ferreira (2012), os
softwares educacionais que aplicam a gamificagio
em suas atividades consistem numa alternativa vidvel
aos professores. Em sua pesquisa foi produzido um
estudo que traz um conjunto proposto de atividades
ladicas para serem aplicadas em sala de aula com o
uso dos minijogos disponibilizados pelo GCompris.
O GCompris exibe figuras que retratam o sucesso ou
fracasso do usudrio na realizacio da atividade proposta.
O uso do erro, das excegdes e falhas podem servir como
meio para ensino, mantendo o fluxo de aprendizagem
ininterrupto.

Leite e Oliveira (2018) abordam as atividades
gamificadas presentes no GCompris relacionando
jogos e educagdo formal, indicando que o software ¢é
uma excelente ferramenta pedagégica, podendo ser
introduzido no ambiente escolar. O GCompris, quando



utilizado de maneira correta, pode produzir resultados
positivos, como despertar curiosidade, motivacio e
interesse, fazendo com que o usudrio aprenda de forma
atraente e divertida.

Moita et al. (2020) analisam as contribuicoes
do GCompris fazendo uma observacio da pritica
pedagdgica das atividades gamificadas deste nos
processos de multiletramentos de criangas de uma escola
municipal. Neste estudo, os autores concluiram que o
GCompris é um recurso pedagdgico que contribui
para o processo de leitura, escrita e multiletramentos
de criancas. As atividades/jogos favorecem o trabalho
da consciéncia fonolégica e da fluéncia na leitura, bem
como 2a aquisicio de sistemas de escrita alfabética e
dos multiletramentos. Também proporciona um bom
suporte de uso, uma interface agraddvel ¢ um nivel de
desafio que favorece a interagio entre os usudrios e a
autonomia dos professores na produgio das atividades.

Nascimento (2017) analisa o uso do GCompris
como ferramenta pedagdgica no processo de ensino e
aprendizagem em uma perspectiva inclusiva. Apds a
aplicagio das atividades gamificadas, percebe-se que
o GCompris pode ser inserido como uma ferramenta
de ensino, desde que conheca as atividades e fungoes
utilizadas pelo professor no processo de ensino e
aprendizagem, levando em consideragio a diversidade
dos estudantes e a mediagio que se tem ao conduzir as
atividades associadas ao curriculo formal.

4. A aplicacao da Gamificacao
no contexto educacional

O objetivo deste trabalho é verificar o uso da
Gamificagdo como pritica pedagdgica do processo
de ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa por
meio do GCompris na turma do 4° ano do Ensino
Fundamental da Escola Municipal “Maria Siqueira da
Fonseca”. O motivo da escolha desta ferramenta ¢ pela
proposta pedagdgica, tendendo a capacitar os envolvidos
aaprender distintos campos do saber, ampliando, assim,
o seu repertério de leitura e até mesmo a ampliagio do
léxico de cada estudante.

As atividades gamificadas utilizando o0 GCompris
foram realizadas no més de setembro e outubro de 2020
através de aulas remotas com os alunos. A aplicagio da
proposta de 6 (seis) atividades gamificadas foi realizada
remotamente pela professora da turma. O estudo
realizou-se em 4 (quatro) aulas da disciplina de Lingua
Portuguesa de acordo com o Plano de Estudos Tutorados
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(PET) e a professora da turma ficou disponivel no
hordrio das aulas remotas para responder a eventuais
duvidas.

A aplicagio das atividades gamificadas na
disciplina de lingua portuguesa se deu pelo fato da
leitura e a escrita serem priticas que exigem que os
alunos dominem habilidades especificas para que
possam ler contetidos de forma adequada para torni-lo
significativo e ressignificé-lo no seu dia a dia, tornando
um dos aspectos mais importantes e relevantes na
constru¢io e na utilizacio do conhecimento. Por tudo
isto, o desenvolvimento de diversas atividades que
permitam aos alunos enfrentar os desafios da leitura
e interpretagio de um mundo letrado no qual estd
inserido é de suma importincia no ensino aprendizagem,
ampliando, assim, o seu repertério de leitura, vez que
por meio da ferramenta gamificada é possivel trabalhar
uma variedade distinta de géneros textuais.

O GCompris apresenta uma visio clara e
simples, podendo despertar curiosidade, motivagao e
interesse, tornando a aprendizagem atrativa e divertida
com variagoes linguisticas no 4mbito escolar. Todas as
atividades escolhidas através do GCompris estao de
acordo com a proposta pedagégica e sio devidamente
incorporadas as atividades tutoradas relacionadas as 4
(quatro) aulas ministradas.

Ao entrar em contato com o GCompris, a
crianga encontra uma maneira mais atraente para o
seu aprendizado, utilizando do que antes era apenas
um meio de entretenimento para enriquecer seu
conhecimento e desenvolvimento sécio educacional,
tornando o aprendizado da linguagem e da escrita
muito mais prazeroso. Além das atividades no
GCompris serem multidisciplinares, seus contetidos
atendem as competéncias relacionadas a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), mediante a progressiva
aprendizagem que todos os alunos desenvolvem ao
longo das etapas e modalidades da Educagao Bdsica.

Aaplicacio da proposta foi realizada remotamente
pela professora da turma, com autorizagio da dire¢ao da
escola, considerando o hordrio disponibilizado. Assim,
os 22 (vinte e dois) alunos, com o uso de computadores
ou smartphones conectados a Internet, acessaram o
GCompris para a realizacao das atividades gamificadas.
Primeiramente foi apresentado aos alunos o0 GCompris,
seu funcionamento, os principais recursos existentes e
quais seriam utilizados. Apds as 4 aulas foi aplicado aos
alunos um questiondrio online para que sejam extraidos
os dados para a andlise.

Como o software pode ser instalado em
computadores e smartphones, no cendrio de



pandemia, as atividades gamificadas puderam ser
realizadas remotamente por meio de mensagens,
videos ou chamadas via WhatsApp. Nessas secoes
remotas foi explicado pela professora o passo a passo
a ser realizado previamente. As atividades gamificadas
estavam direcionadas em categorias, como formagio de
palavras, prdtica de leitura, caca-palavras e atividades
de som, que envolviam os elementos da gamificagio,
como conquista, feedback instantineo, desafio, nivel e
progressao.

As atividades gamificadas realizadas e descritas
a seguir estio apresentadas com os cédigos da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). A primeira
atividade gamificada que os alunos realizaram foi
“Editor de texto infantil”. O aluno escreveu um texto
fornecido pela professora efetiva da turma, de acordo
com o Plano de Estudos Tutorados, contextualizando
com o contetdo trabalhado. O elemento da gamificagao
observado foi o desafio. O cédigo relacionado da
BNCC4 era (EF15LP08) - Utilizar software, inclusive
programas de edi¢do de textos para editar e publicar
textos produzidos, explorando somente recursos
multissemidticos disponiveis. O objetivo desta atividade
foi levar os alunos a descobrirem o teclado digitando
um texto, usando computador ou smartphone, que era
o meio mais usado pelos alunos.

A segunda atividade gamificada foi “Prdtica
de leitura na horizontal”. O jogo informava ao aluno
uma palavra, logo em seguida apresentava um texto
no quadro e o aluno encontrava no texto a palavra
informada. As caracteristicas pedagdgicas observadas na
atividade foram estimular a curiosidade e o interesse da
crianga, aprender a organizar o conteddo gamificado,
favorecer a memorizagio e a compreensio do contetido.
Os elementos da gamificacio observados no jogo
foram conquista, progressio e feedback instantineo.
O objetivo desta atividade foi identificar as palavras e
seus significados. O c6digo relacionado da BNCC foi o
EF15LT03 - Localizar informagdes explicitas no texto.

A terceira atividade gamificada foi “Familia”. O
aluno clicava na palavra correspondente a figura na
drvore genealdgica na tela. As caracteristicas pedagdgicas
observadas na atividade foram a de propor problemas
significativos e situagoes desafiadoras, possibilitando a
formulagio de hipédteses. Os elementos da gamificagio
observados no jogo foram conquista, nivel e feedback
instantaneo. O objetivo desta atividade foi aprender
os relacionamentos existentes em uma familia, de
acordo com o sistema linear utilizado pelas sociedades
ocidentais. A atividade tinha como pré-requisito a

4 http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_
EI_EF_ 110518 _versaofinal_site.pdf
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habilidade de Leitura. O c6digo relacionado da BNCC
foi o EF15LP18 - Relacionar textos e ilustracbes com
outros recursos graficos.

A quarta atividade gamificada foi “Palavras
cadentes”. A dindmica consistiu em digitar a palavra que
aparecia na tela antes dela atingir o chio na imagem. As
caracteristicas pedagdgicas observadas foram a corretude
dos contetdos e uma linguagem de acordo com o nivel
de compreensao do aluno. Os elementos da gamificac¢io
observados foram conquista, progressio e feedback
instantineo. O objetivo desta atividade foi reconhecer,
no teclado, as letras que aparecem na tela. O cddigo
relacionado da BNCC foi o EF15LP18 - Relacionar
textos e ilustragdes com outros recursos graficos.

A quinta atividade gamificada era denominada
“Nome da Imagem”. O aluno arrastava cada imagem
da caixa vertical 4 esquerda até seu nome a direita. As
caracteristicas pedagogicas observadas na atividade
foram a de interagir o conhecimento explorado
com a realidade do aluno e clareza na exposi¢io das
informagées. Os elementos da gamificacdo observados
no jogo foram conquista, nivel e feedback instantaneo.
O cédigo relacionado da BNCC foi o EF15LP18 -
Relacionar textos e ilustragbes com outros recursos
gréficos. O objetivo desta atividade foi correlacionar o
significado da palavra com a imagem correspondente,
aprendendo como utilizar o mouse ou Touch Screen,
desenvolvendo a arte da leitura e o aprendizado de
novos vocibulos.

A sexta atividade gamificada foi o cléssico jogo da
forca. O aluno tinha que adivinhar as letras da palavra
indicada. Como ajuda, era revelada uma parte da figura
que representava a palavra indicada. As caracteristicas
pedagdgicas observadas na atividade foram interface com
sistema de ajuda e corretude de contetdo. Os elementos
da gamificacio observados foram conquista, progressio
e feedback instantineo. O objetivo desta atividade foi
melhorar a habilidade de leitura e ortografia. O cédigo
relacionado da BNCC foi oEF15LP18 - Relacionar
textos e ilustragdes com outros recursos graficos.

Concluindo, a avaliagio foi feita a partir da
andlise de um questiondrio online aplicado aos alunos
ap6s a realizacio das atividades gamificadas. Com
os resultados apresentados, foi feita uma avaliagao
quantitativa por meio de graficos com a finalidade de
demonstrar os indicios de que a gamifica¢io é positiva
nos aspectos da motivagio, intera¢io e melhoria para o
ensino e a aprendizagem.



5. Aplicacao do questionario

Apbs a realizagio das atividades gamificadas, foi
aplicado aos alunos um questiondrio online para que
fossem extraidos dados para a andlise. O questiondrio era
constituido por questoes com resposta obrigatéria para
que a quantidade de envolvidos fosse estatisticamente
significativa. Vale ressaltar que foi explicado aos alunos
que se por acaso algum aluno nio quisesse responder
o questiondrio ndo seria prejudicado em nenhuma
hipétese. A turma possuia 22 (vinte e dois) alunos
matriculados, contudo 02 (dois) alunos nio realizaram
as atividades remotamente e nao responderam ao
questiondrio online porque acharam dificeis as
atividades gamificadas. Dos 20 (vinte) alunos, 02
(dois) nio realizaram as atividades remotas (nio faziam
uso de Internet em casa). Entio 18 (dezoito) alunos
participaram da proposta das atividades gamificadas
e consequentemente, responderam ao questiondrio
online.

A primeira pergunta foi “Qual seu género?”. A
classificagio quanto ao género foi que a turma contava
com 11 (onze) meninos e 07 (sete) meninas. A segunda
foi “Qual sua idade?”. A classificagao foi 15 (quinze)
alunos possuem 09 (nove) anos de idade, 03 (trés)
alunos possuem 10 (dez) anos.

A terceira pergunta foi “o que vocé achou
dos jogos do GCompris?”. A Figura 1 apresenta os
resultados. Percebe-se que 05 (cinco) alunos avaliaram
como bom, 11 (onze) como 4timo, e 02 (dois) como
ruim. Pode-se notar que a maioria dos alunos avaliaram
positivamente os jogos do GCompris neste quesito.

Contagem de 3 - O que vocé achou dos jogos do Software
Gcompris?

12

10

Bom Otimo Ruim

Contagem de 3 - O que vocé achou dos jogos do Software Geompris?

Figura 1: Afinidade com jogos

A quarta pergunta foi “O que vocé achou

q g q

da interface dos jogos?”. Para responder, os alunos
]og
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obtiveram como op¢io de resposta “Bonito”, “Atraente”,
“Colorido” e “Divertido” como mostra a Figura 2.

Contagem de 5 - O que vocé achou da interface dos jogos?
Marque a opg&o desejada.

Colorido Divertido Atraente Bonito

Contagem de 5 - O que vocé achou da interface dos jogos? Marque a opgao de...

Figura 2: Interface dos jogos

A quinta pergunta foi “Vocé achou que os jogos
foram féceis ou dificeis de jogar? Marque a opgio
desejada”. Como mostrado na Figura 3, as opg¢des de
resposta eram “Fdcil” e “Dificil”.

Contagem de 6 - Vocé achou que os jogos foram faceis ou
dificeis de jogar? Marque a opgao desejada.

20

5

Facil Dificil

Contagem de 6 - Vocé achou que os jogos foram faceis ou dif...

Figura 3: Facilidade de aprendizado

Em seguida, apresenta-se a Tabela 1 com a
porcentagem de alunos que responderam “Sim” ou
“Nao” quanto a viabilidade de utilizagao do GCompris.
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Tabela 1: Viabilidade de utilizagio dos jogos gamificados do GCompris

Questoes Sim | Nao
6 - Vocé jogaria novamente esses jogos? 88,9 | 111
7- Vocé conseguiu aprender as atividades com os jogos? 88,9 | 111
8 - Vocé ja conhecia o Software GCompris anteriormente? 11,1 | 88,9
9 - Alinguagem utilizada no Software GCompris € de facil compreensao? 88,9 | 11,1
10 - As imagens do Software GCompris ajudaram no seu aprendizado? 88,9 | 111
11 - O conteudo do GCompris manteve sua atengao e o deixou motivado? 88,9 | 11,1
12 - Vocé gostaria de realizar outras atividades utilizando o soffware GCompris? | 88,9 | 11,1

Ao final observou-se que os alunos avaliaram
positivamente a aplicagio do GCompris, se mostrando
como uma ferramenta praticae motivadora. Asatividades
ladicas que o GCompris desenvolveu trouxeram um
suporte pedagdgico facilitador do processo de ensino e
aprendizagem de forma construtiva. As vantagens de se
trabalhar com este recurso é que outros aprendizados
em sala de aula nio sio menosprezados, podendo ser
abordados naturalmente as necessidades do perfil e
caracteristicas dos alunos. Este estudo também mostrou
que os alunos acreditam ser importante a utilizagao do
GCompris no processo de ensino e aprendizagem, por
possuir uma linguagem de fécil compreensao. Inserir o
software nas atividades de ensino, pode colaborar para
que o aluno compreenda e aprenda melhor os contetidos
da lingua portuguesa de modo interativo e motivador.
Ha4 indicios que a aplicagdo das atividades gamificadas
do GCompris pode trazer aos alunos uma aprendizagem
significativa, prazerosa e eficiente, além de promover o
crescimento do conhecimento social entre os alunos e
os contetdos da lingua portuguesa.

6. Consideragoes Finais

A proposta descrita neste artigo teve como objetivo
verificar o impacto do uso da gamificagao como prética
pedagdgica do processo de ensino e aprendizagem por
meio da andlise do GCompris, abordando sua aplicacio
como pritica pedagégica na disciplina de Lingua
Portuguesa. Para tanto, a proposta envolveu os alunos
do 4° ano do Ensino Fundamental na Escola Municipal
“Maria Siqueira da Fonseca”.

Foram aplicadas atividades remotas gamificadas
utilizando o GCompris e um questiondrio online.
A maioria dos alunos avaliou o uso da gamificacio
na disciplina como uma aprendizagem significativa,

prazerosa e eficiente. A partir da andlise da proposta,
concluiu-se que hd indicios de que a aplicagio da
gamificagdo por meio do GCompris é positiva nos
aspectos da motivagdo, intera¢io e melhoria para o
ensino e a aprendizagem dos alunos. Os resultados
podem ajudar na prética da utilizagio da gamificagio
na lingua portuguesa em funcio da dificuldade no
aprendizado e na importincia desta disciplina como
base para as outras e, ainda, com a inten¢io de melhorar
a experiéncia e o engajamento dos alunos com um
suporte pedagdgico facilitador no processo de ensino e
aprendizagem de forma construtiva.

Como trabalhos futuros, sugerem-se novas
abordagens que possam ser realizadas aplicando o
mesmo estudo de caso aqui proposto com a préxima
turma do 4° ano para se fazer a comparagio dos
resultados. Além disso, as atividades aplicadas nesse
trabalho ou semelhantes poderiam ser conduzidas com
turmas de alunos do 1° (primeiro) a 3° (terceiro) ano
como oportunidade aos alunos de fazerem sugestoes
quanto a forma de aplicagdo das atividades gamificadas
e a0 método de avaliagio planejado.

Ainda como trabalhos futuros, sugere-se utilizar
o laboratério de informdtica no desenvolvimento de
outras atividades gamificadas e, que sejam realizadas
pelos alunos em dupla ou em grupo - porque as
atividades propostas neste trabalho foram realizadas
individualmente. Também poderiam ser desenvolvidas
atividades gamificadas do GCompris que explorem
outros elementos da gamificagao além dos que foram
utilizados neste trabalho. Sugere-se, por fim, realizar
a avaliagio dos alunos por meio de entrevista dando
chance dos alunos de se expressarem de maneira mais
dinimica a respeito de sua percep¢io das atividades
gamificadas realizadas no GCompris.
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