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A GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA PARA OFICINAS DE REFORCO
ESCOLAR DE ALFABETIZACAO NA POS-PANDEMIA

Este trabalho ¢ parte de uma pesquisa em andamento, que realiza oficinas de reforco
escolar para cerca de 30 criangas de 8 a 11 anos, em uma escola publica da cidade do Rio de
Janeiro. Essas criangas apresentam uma grande defasagem de leitura e de escrita, em
decorréncia do isolamento social ocorrido nos ultimos anos, imposto pela pandemia da Covid-
19. Antes do inicio das atividades com as criangas, porém, houve uma pesquisa para a escolha
da metodologia mais adequada a ser utilizada, considerando que o objetivo ¢ desenvolver um
trabalho totalmente diferente das aulas de reforgo tradicionais, nas quais as criangas recebem
explicacdo de como realizar o trabalho de casa e ou refazem exercicios impressos de forma
massiva. A metodologia selecionada para a realizagdo das oficinas foi a gamificacao.
Almeida descreve como a gamificacdo pode ser uma estratégia pedagdgica inovadora:

“... a gamificag@o se constitui como uma estratégia pedagogica que pode potencializar
os processos de aprendizagem dos sujeitos, pois os oportuniza a participar ativamente
de sua propria aprendizagem, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias

relacionadas a autonomia, metacognigdo, autoria, colaboragdo e cooperacdo na
resolucdo e invengao de problemas. (ALMEIDA et al., 2017, p.6)”

A gamificacdo permite essas aprendizagens por ser uma metodologia ativa, e, nas
palavras de Moran, porque “os jogos e as aulas roteirizadas com as linguagens de jogos

(gamifica¢do) estdo cada vez mais presentes na escola e sdo estratégias importantes de
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encantamento ¢ motivagdo para uma aprendizagem mais rapida e proxima da vida real”
(MORAN, 2018, p. 21). Pode ainda, ser compreendida como o uso de design de games em
espagos que nao sao de games (MORIN, 2018). Apos a escolha da gamificacdo, a Equipe
iniciou o processo de planejamento de como essa metodologia seria aplicada diretamente com
as criancas. Para responder a essa questdo, algumas praticas de gamificacdo com criangas
foram pesquisadas em levantamento bibliografico. Observamos que muitos trabalhos
apresentam uma énfase na dimensdo teorica da gamificacdo (OLIVEIRA; PAIVA, 2019) e
que as praticas geralmente sdo baseadas na competi¢do e pontuacao de equipes (LEAL,
2019), porém essa metodologia ndo se limita a isso. Com base em Alves (2015) e Moran
(2018), elencamos os principais itens de design de games que podem ser utilizados em nossa

Pesquisa.

Utilizando o modelo de Kevin Werbach, de estudo da gamificagdo, Alves (2015)
apresenta uma experiéncia gamificada completa, em um formato de piramide, onde no topo
encontra-se a Dindmica — “constituida por elementos responsaveis por atribuir coeréncia e
padrdes regulares a experiéncia” (ALVES, 2015, p. 43). Esses elementos, segundo a autora,
sdo as construgdes, as emogdes, a narrativa (storytelling), a progressao e o relacionamento. No
meio da piramide temos a “mecanica dos games”, cujos elementos “podem ser considerados
“os verbos” pois sdo eles que promovem a acdo que movimentam as coisas adiante” (ALVES,
2015, p. 44). Os elementos dessa experiéncia sao os desafios, a sorte, a cooperagdo, o
feedback, a aquisicao de recursos, as recompensas, as transagoes, os turnos e os estados de
vitoria. E na base da piramide do modelo citado, “estdo os componentes do jogo. Sao formas
especificas de fazer o que a dindmica e mecanica representam, complementando a analogia
com um determinado idioma, ¢ como se fossem substantivos” (ALVES, 2015, p. 46). Fazem
parte dessa experiéncia as realizagdes, os avatares, os badges, os “boos figts”, as colec¢des, o
combate, o desbloqueio de contetidos, o doar, o placar ou “leaderboard”, os niveis, os pontos,
a investigacdo ou explora¢dao, o grafico social e os bens virtuais. Identificamos que a
experiéncia na gamificagdo ¢ muito importante, como nos explica Alves:

“Experiéncia e game ndo sdo a mesma coisa. Experiéncia ¢ a forma como vocé se
sente quando joga. Game ¢ o conjunto de regras, a estética, a combinagdo entre seus
elementos que promove a experiéncia. Quando fazemos o design de um games
estamos controlando o game e tentando produzir experiéncias. Os elementos sdo,

assim, as pegas que combinamos para promover determinada experiéncia” (ALVES,
2015, p. 47).

Nao basta apenas utilizarmos os itens de design de games em sala de aula se eles ndo
promovem as experiéncias com a dindmica, a mecanica de games e os componentes de jogo.
Por isso, definimos que o primeiro passo do processo de gamificagdo com criangas seria a
criagdo de uma narrativa motivadora e envolvente. Isto porque a narrativa tem papel
fundamental em todas as formas de gamifica¢do, como afirma Alves: “sem uma historia que
crie significado para o jogador, a credibilidade do sistema fica prejudicada e a motivagdo para
o engajamento no sistema deixa de existir porque perde a relevancia” (ALVES, 2015, p. 47).
Concebemos, entdo, as aulas de reforco escolar como um espago de uma Fabrica de Jogos

Educativos. Os alunos participantes foram convidados a serem estagiarios dessa fabrica, para
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que produzissem jogos reais e também digitais, para eles e para outras criangas que ainda
estao aprendendo a ler e a escrever. Cada grupamento se constituiu como uma Equipe. Para
dar veracidade a narrativa, cada crianga recebeu um capacete ¢ um colete na cor da sua
Equipe, além de uma maleta com materiais escolares diversos, pois os aspectos cenograficos
sdao muito importantes nessa metodologia. Também levados para a sala de aula alguns objetos
decorativos e utilitarios que nos remetem a fabrica e a “cultura maker”, promovendo a
imersdo das criangas na narrativa criada, como cartdes de ponto que funcionam como registro
de presenca das criancas. Foi explicado, ainda, que em todas as oficinas as criangas
receberiam tarefas e seriam pontuadas. Ao final do semestre, o Grupo com maior pontuagao

ganhara uma festa Gamer, sendo esse o grande prémio a ser conquistado.

No momento de planejar a aplicagdo da gamificacao, tivemos a preocupagao de ligar
esses elementos a narrativa inicial, e esse fato tem proporcionado as experiéncias de game
que haviamos planejado (ALVES, 2015). Nem sempre eles t€m uma atividade competitiva
entre Equipes. Em muitas oficinas eles tém tarefas a cumprir, ¢ os integrantes da mesma
Equipe acabam por auxiliar seus pares, promovendo muita mediagdo e interagao entre eles.
Embora a pesquisa ainda esteja em andamento, constatamos que o interesse das criangas €
muito grande em participar, pois eles frequentam com assiduidade as oficinas, mesmo sendo
um horario extra, além das aulas regulares. E a Pesquisa esta se consolidando como mais uma
estratégia oferecida pela escola, em sua tarefa ardua de concluir o processo de alfabetizacao

de todos os seus alunos.
Palavras-chave: Alfabetizacdo, Gamificag¢ao, Refor¢o Escolar, Ensino Publico.
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