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INTRODUCAO

Grandes tém sido os desafios na Educacdo Basica, no tocante ao processo de ensino e
aprendizagem que na maioria dos contextos escolares tem se desenvolvido por meio de
perspectivas altamente tradicionais que reduzem as aulas e explicacdes de contetidos
centrados nos professores, causando desmotivagdo na maior parte dos estudantes.

Diante dessa problematica, o Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a
Docéncia (PIBID) do curso de Pedagogia do Centro de Ensino Superior do Serido
(CERES) em Caico-RN, tem desenvolvido em uma de suas acdes, atividades pedagogicas
centradas na gamificagdo. O subprojeto ¢ desenvolvido na Escola Municipal Severina
Erestina Abigail numa turma do 5° ano dos anos iniciais do Ensino Fundamental e, tem se
constituido a partir de uma fundamentagdo tedrica ancorada nos estudos sobre
metodologias ativas.

Metodologias ativas sdo alternativas pedagogicas que colocam o foco do ensino no
estudante, tornando-os como pega chave no processo de ensino. O seu desenvolvimento
envolve a criatividade e a estimulacdo da criticidade no uso de diversos recursos no
processo de ensino e aprendizagem (MORAM, 2019). Dentro das metodologias ativas,
optamos pela gamificagdo, que consiste na aplicacdo de jogos em contextos educativos,
tendo em vista o trabalho pedagdgico de forma dindmica, para motivar as criancas a
aprender de forma ludica e, por conseguinte, desenvolver habilidades e/ou competéncias
com base nos conteudos trabalhados. Neste sentido, o Subprojeto do PIBID
Pedagogia-CERES/UFRN-Caico-RN esta desenvolvendo atividades partir da gamificacao,
através de jogos ludicos para trabalhar as principais dificuldades dos conteudos estudados
pelos estudantes do 5° ano da escola onde estdo sendo desenvolvidas as intervencdes do
PIBID.

Um dos objetivos ¢, além de minimizar as dificuldades de aprendizagem de alguns
conteudos que envolvem a Lingua Portuguesa, Matematica, entre outras areas do
conhecimento - tornar o aluno o protagonista de seu processo de aprendizagem - fazendo-o
interagir com as atividades, o contetido e seus colegas de forma colaborativa e dinamica.

Isto posto, o presente trabalho tem como objetivo central relatar as contribui¢des da
gamificac¢do para o processo de ensino nas experiéncias de iniciacdo a docéncia no PIBID
Pedagogia CERES-UFRN-Caic6/RN. Desse modo, evidencia a importincia de trabalhar
com as metodologias ativas, especialmente, a gamificacdo em sala de aula, visto que a
gamificagdo favorece a autonomia dos alunos para realizar as atividades de sala de aula e,
como consequéncia, exercer seu protagonismo no processo de ensino e aprendizagem.
Além disso, como diz Freire (1996), contribui para que tanto discentes quanto os docentes,
entendam que a educagdo ¢ um ato politico, e que deve ser libertadora, critica e
transformadora, indo além da mera transmissdo de contetidos (FREIRE, 1996).

MATERIAIS E METODOS

O relato em tela esta organizado a partir das anota¢des do diario de campo da bolsista
de iniciagdo a docéncia, no qual contém descri¢des e reflexdes com base nas experiéncias
do PIBID Pedagogia CERES-UFRN-Caic6 no periodo de 2022-2023, na Escola Municipal
Severina Ernestina Abigail, numa turma do 5° ano dos anos iniciais do Ensino
Fundamental.
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Nesse sentido, estd fundamentado nos principios da pesquisa qualitativa de natureza

descritiva (GIL, 1999), que busca descrever um fendémeno ou situagdo em detalhe,
especialmente o que esta ocorrendo, permitindo abranger, com exatiddo, as caracteristicas
de um individuo, uma situagdo, ou um grupo.
As experiéncias desenvolvidas estdo ocorrendo por meio de trabalho com a gamificagdo, no
qual estdo sendo produzidos jogos pedagdgicos, tanto para o trabalho com a lingua
portuguesa quanto com a matematica - areas do conhecimento em que os alunos
demonstraram algumas dificuldades - em relacdo aos conteudos escolares. Com isso, foram
produzidos alguns jogos, como por exemplo: o Boliche Matematico, Jogo da Memoria dos
Digrafos, Responde ou Passa dos Digrafos, Pula Corda Geografico, Futebol da Palavras
Corretas, Caca-Palavras do Poema, Roleta dos Pronomes Pessoais, Dancas das Cadeiras,
Escrevendo corretamente, Tabuleiro das Letras, entre outros.

RESULTADOS

No inicio das interagcdes, observamos algumas dificuldades relacionadas aos
educandos: timidez em participar das atividades, receio de errar € o comportamento
inquieto de alguns estudantes. A partir dessa problematica e levando em considerago os
interesses dos educandos, como por exemplo: atividades e brincadeiras preferidas -
definimos trabalhar um projeto de intervencgdo a partir da metodologia ativa — gamificagdo
(MORAN, 2019). A ideia foi envolver os discentes no trabalho com os contetidos numa
perspectiva ludica, ou seja, que eles pudessem aprender brincando, que é o principal
objetivo da ludicidade.

Com base nas atividades desenvolvidas, analisamos que houve avangos positivos na
aprendizagem e no comportamento das criangas, tais como: maior assimilagdo dos
conteudos trabalhados em sala de aula, melhoria no comportamento (passaram a
demonstrar maior interesse em realizar as atividades), melhorou a interacdo com o
professor e entre os colegas, passaram a valorizar e gostar mais das atividades propostas ja
que passaram a ocorrer de forma ludica.

Convém ressaltar, a titulo de exemplo, a atividade Caga-Palavras do Poema, onde foi
trabalhada a estrutura e o que é necessario para a criagdo de um poema, trazendo um
exemplo de poema realizado por uma grande poetisa da escola e, na sequéncia, a
proposi¢do deles produzirem um poema coletivo com o tema “Dia das Maes”; a interagao
foi muito produtiva, em que as criangas sugeriram estrofes e rimas de acordo com o proprio
conhecimento e realidade que vivenciam, tornando o produto (poema) original.

Outra atividade, que utilizamos como ilustragdo para analise, foi o Boliche
Matematico, nessa atividade/jogo foi dada autonomia para os educandos escolherem a
operagdo matematica para aplicarem de acordo com a quantidade de pinos derrubados. O
jogo ndo exigia respostas rapidas a calculos maiores. De inicio, eles preferiram a adigdo e
subtracdo porque ndo se sentiam confiantes para as demais, o que foi mudando com o
tempo, j& que ndo era uma atividade avaliativa escolar, e sim uma “brincadeira” que
colocava em pratica seus conhecimentos.

Considerando essas atividades e outras que tém sido realizadas ao longo do projeto, foi
perceptivel que a gamificacdo descentraliza o papel do professor no processo de ensino e
aprendizagem - tornando-o um mediador do processo -, neste sentido, o aluno assume
maior protagonismo, as aulas passam a ser menos mecanicas e entediantes para os
discentes. Com isso, a experiéncia das intervengoes, traz a tona a importancia do brincar, da
imaginagdo, da aprendizagem colaborativa e, acima de tudo, que a estratégia da
gamificacdo da oportunidade para os alunos expressarem sua criatividade e ganharem
autonomia.

Também destacamos a importancia dos jogos e brincadeiras em sala de aula para os
docentes fugirem da proposta tradicional de ensino - a qual faz com que o aluno apenas
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decore o conteudo - e nao aprenda sua importincia e como vdo utilizar aqueles
conhecimentos fora da sala de aula. Além desses beneficios inerentes aos alunos, os
materiais produzidos para as intervengdes do PIBID, tém contribuido para que docentes da
escola os utilizem para trabalhar em outras turmas.

Por fim, o PIBID tem proporcionado a primeira experiéncia como docente, fazendo
entender que antes das aulas acontecerem, existem uma série de reflexdes sobre
planejamentos, estratégias de ensino para promover uma aula com contribuicdes e
resultados positivos. Ser professor ndo ¢ somente dominar o conteido, mas também,
conseguir transmitir o contetido de uma forma atrativa, ludica e que desperte o interesse em
aprender pelos estudantes. Além disso, ¢ necessario entender a realidade dos educandos,
qual o local de vivéncia do estudante, entender suas expectativas e acolher o discente,
proporcionando momentos de interacdo com seus colegas, estimular sua curiosidade, pois
sabemos que o aprendizado se torna mais produtivo quando se esta motivado, quando se ha
vontade de aprender.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir da experiéncia descrita, observamos que a gamificacdo associa os contetidos a
desafios que fazem os alunos se movimentarem o suficiente para ampliar o
aprofundamento nos assuntos estudados, ¢ uma estratégia de engajamento que pode ser
utilizada em diferentes momentos, especialmente, quando ha a expectativa de que o aluno
se expresse de forma auténtica, em um tipo de comunicagdo espontinea, com pouco
direcionamento por parte do professor.

No tocante a nossa vivéncia enquanto bolsista de iniciacdo a docéncia, a experiéncia
tem influenciado na nossa concepg¢ao sobre ensino e aprendizagem, demonstrando que esse
processo nao precisa resumir-se a uma relagdo de submissdo entre professor-aluno, que
existe uma histdria por tras de cada crianga e ela possui inimeros conhecimentos obtidos
fora do ambito escolar, devendo ser respeitado. Além disso, a participa¢do no PIBID, tém
nos conduzido a buscar novas alternativas e metodologias para que no futuro, quando
egresso da faculdade e ingressante na carreira docente, adotarmos uma pratica de ensino
que ofereca contribuicdes para que os educandos sejam os protagonistas de sua
aprendizagem. Por fim, que eles entendam que a educagdo ¢ o futuro da nossa humanidade,
porque como diz Freire, ela sozinha ndo transforma o mundo, mas muda as pessoas que sdao
capazes de transformar o mundo (FREIRE, 1979).
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