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As novas tecnhologias tornaram-se realidade no cotidiano escolar, apesar de resisténcias os
professores estédo se adaptando a essa cultura digital em sua pratica pedagdgica, diante deste
cenario a metodologia que esta Asendo utilizada nessa proposta é uma atividade gamificada
baseada em atividades ludicas tais como: jogos, brincadeiras e desafios e esta sendo
realizada na Escola Municipal Chico Santeiro no turno matutino, turma do 3° ano “A”. Tendo
comecado no segundo bimestre e com a previsdo de terminar no 4° bimestre letivo. O
conteudo trabalhado é baseado no método “ O Carater Conta” do Programa Justica e Escola
do TJ/RN que tem o objetivo ensinar principios como: justi¢ca, confianga, honestidade e
integridade para criancas e adolescentes traduzindo em valores os pilares que sdo capazes
de influir na formacéo do carater humano priorizando a constru¢éo de valores morais e ético
visando a promocao de uma cultura de paz.
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1 Introducéo

Através da presente proposta venho relatar a experiéncia que estd em andamento e
sendo realizada na Escola Municipal Chico Santeiro localizada na rua do Cruzeiro s/n°® no
Bairro Nordeste em Natal/RN. Trata-se sobre de uma atividade gamificada baseada em
atividades ludicas, tais como: jogos, brincadeiras e desafios no Programa Justica e Escola do
Tribunal de Justica do RN baseado no método “ O Carater Conta”, que surgiu nos Estados
Unidos, com Michael Josephson, Professor de Direito da Universidade da Califérnia, que formou

o “Josephson Institute”, buscando ajudar os educadores a trabalharem com criancas e jovens.
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Visa fortificar as vidas dos nossos jovens com valores éticos chamados de os “Seis Pilares do
Carater”. Esses valores éticos transcendem raga, credos, politicas, sexo e condi¢édo social.

Segundo Piaget (1930/1996), o objetivo da educagdo moral consiste em constituir
individuos autbnomos, aptos a cooperacado. Goergen (2007) amplia a discussao destacando que
tal formacédo deve contribuir para que os individuos sejam criticos, politicos e reflexivos. Para ele,
0 objetivo central da educacao moral é reestabelecer o vinculo entre individuo e sociedade.

Diante de tais afirmac¢des, com chegada da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
deixa evidente a necessidade de introduzir a tecnologia para dentro da realidade escolar.
Segundo a BNCC (2018), os estudantes devem desenvolver ao longo da Educacédo Basica a
competéncia para compreender e utilizar tecnologias digitais de informacdo e comunicacéo
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais.

Nesse sentido, a gamificacdo é uma abordagem que utiliza elementos de jogos em
atividades e processos educacionais para educar alunos. E possivel aproveitar elementos
como a criagcdo de competi¢gdes, a conquista de niveis ou pontos, a resolugéo de conflitos e
recompensas porgue nesse processo o aluno tera mais autonomia por passar a construir o

aprendizado de forma coletiva, criativa e solidaria.

2 Fundamentacéo tedrica

Motta (1984) define a Etica como: “ um conjunto de valores que orientam o
comportamento do homem em relagdo aos outros homens na sociedade em que vive,
garantindo, outro assim, o bem estar social “, ou seja, Etica é a forma como o homem deve
se comportar no seu meio social.

Diante dessa afirmacdao, a proposta do método Carater Conta tem como eixo norteador
a sistematizacéo da educacao para formacgéao do carater que prioriza a construcao sistematica
de valores morais e éticos nos alunos, pois esta centrado em coloca-lo como protagonista na
construcdo de um conhecimento vélido e faga sentido para seu projeto de vida na construgéo
de cultura de paz demonstrando sua importancia para previnir problemas de violéncia que
costumam acontecer nas escolas.

Portanto, trabalhar com a ludificagdo e segundo a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) a crianca pode aprender por meio de oito dimensdes do conhecimento:
experimentacdo, 0 uso e apropriacdo, a fruicdo, a reflexdo sobre a acdo, a construcdo de
valores, a analise, a compreensao e, por fim, o protagonismo comunitario.

Diante de tais afirmacdes, e segundo Vianna et al. (2013). A gamificacdo abrange a
utilizacdo de mecanismos e sistematicas de jogos para a resolucdo de problemas e para a
motivacdo e o engajamento de um determinado publico. Hamari, Koivisto, Sarsa (2014).

Também enfatiza que sob um ponto de vista emocional, gamificacdo é compreendida como
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um processo de melhoria de servicos, objetos ou ambientes com base em experiéncias de
elementos de jogos e comportamento dos individuos.

Segundo Kapp (2012), a esséncia da gamificacdo ndo esta na tecnologia, mas sim em
um ambiente que promova a diversidade de caminhos de aprendizagem e os sistemas de
decisdo e recompensa por parte dos sujeitos, sempre almejando elevar o0s niveis

motivacionais e de engajamento dentro do processo.

3 Metodologia

Esse relato de experiéncia tem como objetivo descrever como esta sendo
desenvolvida no segundo semestre letivo a proposta de trabalho utilizando a atividade
gamificada que € um conjunto de estratégias que ajudam a desenvolver atividades didaticas
consistindo na aplicagdo de mecanismos e dinamicas dos jogos em outros ambitos para
motivar e ensinar os alunos de forma ludica.

Por se tratar de um conteudo especifico e com vérias atividades ludicas optou-se por
uma aula semanal as quintas-feiras durante uma hora de aula, a principio seriam
desenvolvidas a cada 15 dias mas como o turno matutino esta envolvidos com outros projetos
ficou invidvel a realizacédo.Todo material foi adquirido com recursos préprios porque se o resultado
for 0 esperado o0 0 mesmo ficara disponivel para toda a escola.

A primeira atividade comecou com o storytelling (arte de contar histérias) fornecendo
as informacg0des das cores e 0s pilares do Projeto O Carater Conta e 0 segundo storytelling foi
um video em forma de contacdo de histéria sob o titulo: O Planeta Paz onde um grupo de
criancas, fazendo pesquisas espaciais para um projeto de ciéncias, descobriu a existéncia de
um novo planeta. Nesse primeiro momento os textos enfatizam principios como: justica,
confianca, honestidade e integridade para criangas e adolescentes traduzindo em valores 0s
pilares que sé@o capazes de influir na formagdo do carater humano priorizando a construcéo
de valores morais e ético visando a promoc¢ao de uma cultura de paz. Na aula seguinte como
forma de animar a turma e como forma de revisar o video da aula anterior foi utilizada a TV

(papeldo) e quem participou recebeu uma medalha (recompensa) respectivamente.

figura 1 - TV storytelling



fonte - autor

O primeiro desafio apds o storytelling foi realizar uma pesquisa como trabalho para

casa em forma de texto ou cartaz escolhendo um

Vanimal gue representasse 0 mascote e como
recompensa foi dado duas moedas.

Como o projeto estd em andamento o
segundo desafio foi o jogo (assimilagdo) de
abuleiro individual sendo jogado com tempo
eterminado de dois minutos onde consiste
relacionar todas as cores, pilares e mascote
recebendo trés medalhas (recompensa) quem realizar no tempo determinado e uma medalha

quem n&o atingir o tempo.

figura 2 — jogo da assimilagdo

fonte — autor

O terceiro desafio sera uma pesquisa em forma de texto escolhendo um dos seis
pilares e seu significado e novamente devera ser realizada em casa e como recompensa uma
medalha.

O quarto desafio serd um jogo de tabuleiro resgate (circuito) e consistira em dividir a
turma por etapa com seis jogadores, 0 jogo consiste em percorrer um caminho para resgatar
um mascote, o jogador ira se locomover jogando o dado e avancando as casas, nessa etapa
o primeiro colocado recebera 5 (cinco) medalhas, o segundo colocado recebera 4 (quatro)
medalhas, o terceiro colocado recebe 3 (trés) medalhas, o quarto e quinto colocado



receberam 2 (duas) medalhas e o sexto e Ultimo colocado recebera 1 (uma) medalha.

figura 3 — jogo do resgate dos mascotes

fonte - autor

O quinto desafio sera dividir a turma em
duas equipes, e jogar o jogo da memoria
(mascotes) um contra o0 outro, nessa etapa o
jogador que ganhar recebera duas medalhas e o que perder receberd uma medalha.

figura 4 — jogo da memoria

fonte — autor

O sexto desafio sera o jogo conhecido como dominé (figuras das mascotes no lugar
dos numeros) seré disputado por dois jogadores de cada equipe (ja dividida na atividade
anterior) e a equipe que ganhar todos receberam duas medalhas e a equipe perdedora apenas

uma medalha, enfim todos serdo recompensados.

Figura 5 — domino

fonte — autor



Por isso, foi criado um sistema de pontuacdo que serd baseado nas atividades
propostas aos alunos durante seu processo de aprendizagem, isso ira permitir que eles
acumulem os pontos (recompensas) a medida que realizarem as tarefas porque sempre que
conseguirem evoluir no aprendizado ganham por isso.

Ficara disponivel a relacdo nominal dos participantes no mural fixado na sala de aula
e cada aluno recebera uma ficha que serd anotada todas as recompensas recebidas e ao final
desse processo todos receberdo um certificado de participagdo expedido oficialmente pela
escola.

4 Resultados e Discussao

A discussao da violéncia no ambiente escolar passa por uma reflexdo e revisdo de
propostas de intervencdo na escola, porque quanto maior a perspectiva que o estudante vé
para desenvolver-se menos atos violentos ele comete.

Buratto (1998), Salles (1998, 2020) e Fernandes (2000) afirmam que o nivel de
comprometimento dos alunos com as tarefas escolares variam de acordo com o
professor. Segundo eles os alunos valorizam a disponibilidade que o professor tem para se
comunicar com o0s estudantes, 0 quanto respeita suas ideias e o0 quanto permite que interfiram no
processo de tomada de decisdes em sala de aula.

A gamificagdo aparece como uma tendéncia pedagodgica capaz de potencializar os
aprendizados, melhorando a dindmica em sala de aula, aumentando o engajamento dos
alunos e amplificando a absorcéo de contetdo.

Através das atividades de jogos e da forma de pensar proporcionada por esse universo
os alunos passam a ter contato com o conhecimento de forma mais divertida e lidica obtendo
um nivel de interesse e foco.

No processo de aprendizagem a atividade gamificada surte efeitos positivos, tanto no
engajamento do aluno, como no melhor aproveitamento para que o seu conhecimento seja
mediado e construido, ela concentra os esforcos na autonomia em um ambiente controlado
onde os contetidos de dominios especificos sao divididos e tratados como etapas em um
contexto envolvente, correlacionando aspectos cognitivos, sociais e emocionais.

Vale salientar que essa proposta podera podera sofrer alteragcbes durante todo o
processo porque pretende-se adaptar outros jogos como: o jogo da memoria, jogo do tiro ao

alvo (jogar uma bola em determinado alvo simbolizando os mascotes e pilares) entre outros.

5 Consideracdes Finais



Pretende-se mostrar que o uso da atividade gamificada merece atencéo especial no
desenvolvimento e na construcdo de novos paradigmas, pois a mesma consegue atrair as
pessoas e as motiva-las a resolver problemas que de outra maneira ndo resolveriam perante
as dificuldades encontradas.

Esperamos também que as criancas aprendam a trabalhar em equipe e se comunicar
com os colegas e a lidar com as proprias emocdes diante dos desafios e conquistas dos jogos.
Essas licdes serdo fundamentais para o seu desenvolvimento e contribuiram para o seu dia a
dia de diferentes formas.

Concluimos que cultivar a cultura de paz nas escolas com este projeto envolve
promover valores como respeito, empatia, tolerancia e cooperagado porque ela é base para
construcdo de um ambiente escolar saudavel e favoravel ao aprendizado. Essa praticas
contribuem para formacéo de cidad&os conscientes, criticos e reflexivos comprometidos com

a construcao de uma sociedade mais justa e pacifica.
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