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Abstract

This article describes the concepts of learning assessment and gamification. It exposes how the gamification of
assessment can have a positive effect on the development of students' teaching and learning by motivating and
engaging them in gamified assessment activities. The gamefication strategies to assess students, the main elements
that structure them, some examples of gameficated platforms were demonstrated to illustrate some of these
concepts. The methodology adopted here was bibliographic research, considering the concepts of learning
evaluation and gamification. The results that were found show that the gameficated evaluation changes the
development of the evaluation process, making the moment more attractive and efficient for students and teachers.
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1. Introducao

A avaliacdo da aprendizagem tem se tornado um instrumento de grande importincia
dentro do ambito escolar para os educadores. Muitas das vezes, ela ¢ usada para mensurar os
pontos fortes e fracos, e observar se os objetivos que foram propostos pelos educadores foram
alcangados. Ou até mesmo, serve como forma de puni¢do e/ou acertos de contas para os
comportamentos inadequados dos alunos. Mas, sabe-se que a avaliagcdo nao se trata somente de
provas e atribui¢do de notas, ela é necessaria ¢ permanente no trabalho docente (LIBANEO,

1994). As formas mais tradicionais de avaliagdo incluem provas escritas, atividades de pesquisa

LGraduada em Geografia pelo (UNICESUMAR). Email: mariamicaelepelafe2020@gmail.com

http://www.repan.periodikos.com.br/

&9


http://www.repan.periodikos.com.br/
mailto:mariamicaelepelafe2020@gmail.com

REPAN - ISSN 2966-2788

SITE: http://www.repan.periodikos.com.br/ .

REVISTA MULTIDISCIPLINAR DE PESQUISAS ACADEMICAS DO NORDESTE
VOLUME 1, NUMERO 2, ANO 2024

STA CIENTIE,
o "4

e trabalhos em grupo. Em geral, os alunos ndo veem as atividades avaliativas como algo
positivo (GEHRINGER et al. 2013).

A gamificacdo ou gamification envolve a aplicagdo do pensamento de game- design em
aplicagdes nao game com o objetivo de deixd-las mais divertidas e atraentes.”
(GAMIFICATION WIKI, 2012). Esse método tem sido usado para melhorar a motivagdo dos
alunos durante as aulas e fora das aulas. Porém ainda ¢ pouco utilizada como forma de avalia¢ao
da aprendizagem.

Na sociedade contemporanea, vive-se em uma era totalmente digital, onde grande parte
das pessoas, principalmente criangas e adolescentes passam a maior parte do seu tempo
utilizando os aparelhos eletronicos, o que acaba despertando seu interesse maior nas atividades
digitais e deixando um pouco a desejar nas atividades manuais. Analisando esta situagdo, dentro
das escolas, se quebrar esse paradigma de avaliagdes mais tradicionais com papéis, provas e
testes e aplicar praticas avaliativas gamificadas, sera que elas contribuem para o engajamento e
a motivac¢do dos alunos do ensino fundamental, fazendo com que os eles tenham mais diversao,
engajamento € motivacao e ndo fiquem tao tensos?

O objetivo geral foi compreender de que forma a gamificacdo dos processos avaliativos
podem contribuir para motivacdo e engajamento dos alunos do ensino fundamental. Os
objetivos especificos sdo: Assinalar os principais conceitos de gamificacdo e avaliagdo da
aprendizagem; Apresentar estratégias de gamificagdo adotadas em praticas avaliativas dos
docentes do ensino fundamental. Indicar tecnologias digitais que favorecem praticas avaliativas

gamificadas.

2. A Avaliagao da Aprendizagem e Gameficacao

De acordo com o Dicionario Online de Portugués, avaliagdo ¢ prova, exame, verificacdo
de competéncia, conhecimentos e saberes de alguém. Mas, sabe-se que avaliagdo nao ¢ somente
um instante de provas e testes, € sim um processo natural que ocorre para que o educador tenha
conhecimento dos contetidos assimilados pelos alunos, e saber se as metodologias de ensino
abordadas por ele estdo gerando efeito na aprendizagem dos alunos.

Ha tempos atrds, o ato de avaliar significava apenas aplicar provas, dar uma nota e
agrupar os alunos aprovados e reprovados. Ainda nos dias de hoje, existem professores que
acreditam que avaliar consiste somente nesse processo. Contudo, essa visdo aos poucos estd

mudando. Luckesi (1995) afirma que avaliagdo ¢ um ato amoroso, porque acolhe os atos, acdes,
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alegrias e dores da realidade como aparece, com objetivo de possibilitar uma transformagao
positiva.
Para Libaneo (1994, p. 195), a avaliacao é:

uma tarefa didatica necessaria e permanente do trabalho docente, que deve
acompanhar passo a passo o processo de ensino e aprendizagem. Através dela,
os resultados que vdo sendo obtidos no decorrer do trabalho conjunto do
professor e dos alunos sdo comparados com os objetivos propostos, a fim de
constatar progressos e dificuldades e reorientar o trabalho para as corregdes
necessarias. A avaliagdo ¢ uma reflexao sobre o nivel de qualidade do trabalho
escolar tanto do professor como dos alunos. Os dados coletados no decurso do
processo de ensino, quantitativos ou qualitativos, sdo interpretados em relagdo
a um padrao de desempenho e expressos em juizos de valor (muito bom, bom,
satisfatorio etc.) acerca do aproveitamento escolar. A avaliacdo é uma tarefa
complexa que nao se resume a realizagdo de provas e a atribuicao de notas. A
mensuragdo apenas proporciona dados que devem ser submetidos a uma
apreciacdo qualitativa. A avaliacdo, assim, cumpre fungdes pedagodgico-
didaticas, de diagndstico e controle em relagdo as quais se recorrem a
instrumentos de verificacdo do rendimento escolar.

Existem trés tipos de avaliacdo, a avaliagdo diagnostica que parte do conhecimento
prévio dos alunos; a avaliagdao formativa consiste no fornecimento de informagao que orientara
o professor para a busca de melhoria do desempenho do estudante durante todo o processo de
ensino-aprendizagem, de modo a evitar o acimulo de problemas; e a avaliagdo somativa, que
buscar sondar os objetivos para realizar levantamentos somatorios de varias sequéncias de
aprendizagens, implicando no fornecimento de informacdes a respeito do valor final do
desenvolvimento do aluno, tendo em vista a decisdo de aprova-lo ou reprova-lo.

A avaliacdo esta presente no convivio da humanidade em diversos ambientes, mas se
tratando da escola ha grande preocupagado quando se trata de avaliagao, pois ha os descaminhos
e contradigdes com o que se diz na teoria e o que se executa na pratica. Quando um professor
fala em avaliagdo, grande parte dos alunos ficam tensos e preocupados quanto ao que vai ser
cobrado na prova, pois esse ¢ um momento de muita pressdo para os alunos. Diante da
complexidade do tema, praticas de gamificagdo tem sido adotada dentre as estratégias
avaliativas pelos professores, dessa forma obtém um feedback imediato do desenvolvimento do
aluno.

O termo ‘“gamificacdo” (do original inglés: gamification) significa a aplicagdo de
elementos utilizados no desenvolvimento de jogos eletronicos, tais como estética, mecanica e
dindmica, em outros contextos ndo relacionados a jogos (Kapp, 2012). Motivados pelo

crescente numero de pesquisas sobre gamificacdo em outras areas, o interesse pela gamificagdo

e seu emprego tém aumentado também na area de educacao (Lee e Doh, 2012; Dominguez et
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al., 2013). Este crescente interesse pode ser explicado, principalmente, pelo potencial da
gamificacdo para influenciar, engajar e motivar pessoas (Kapp, 2012).

Segundo o Professor Kevin Werbach, o game ¢ uma atividade ou ocupagao voluntaria
exercida dentro de certos limites de tempo e espacgo segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotadas de um fim em si mesmo e acompanhada de um sentimento
de tensdo, de alegria e da consciéncia de ser diferente da vida cotidiana”

O conceito apresentado por Karl M. Kapp em seu livro “The Gamification of learning
and instruction” ajuda a ter uma melhor compreensdo sobre gamificagdo. Um game ¢ um
sistema no qual os jogadores se engajam em um desafio abstrato, definido por regras,
interatividade e feedback; E que geram resultado quantificavel frequentemente ele citando uma
rea¢ao emocional.

Ele parte do principio que todo educador realiza uma espécie de jogo com seus alunos,
propondo desafios e oferecendo solugdes. Ele alerta, contudo, que o uso de Gamificagdo na
educacdo ndo se resume a dar pontos toda vez que um aluno visualiza ou entrega uma tarefa
online. Mas sim utilizar as estratégias gamificadas para despertar curiosidade, promover a troca
de experiéncia com outras pessoas, dar margem para os erros e apresentar conteidos em que o
aluno tenha liberdade para tomar decisoes, que quando bem usado, pode deixar os alunos mais
engajados (KAPP, 2012).

Com base nestes conceitos, percebe-se que o game ¢ a gamificacdo sdo termos
parecidos, mas tem um significado diferente. A aprendizagem baseada em jogos o aluno
aprende brincando. Enquanto na aprendizagem gamificada, utiliza-se elementos comuns de
jogos, como a recompensa, quando o conhecimento ¢ adquirido ou ha a conclusao de uma etapa,
mas seu objetivo principal € engajar os estudantes no seu processo de ensino aprendizagem. A
gamificacdo tem ganhado grande espago no ambiente escolar. Pois ela fornece beneficios para
os educandos, colaborando com o desempenho e participagdo dos mesmos, além de dar
estimulos e suporte externo que facilitam o processo de aquisi¢cao do conhecimento.

A avaliacdo dos alunos, visando a resultados positivos de retencdo, aplicagdo e
transferéncia para outros contextos do que foram aprendido, a gamificacdo tem potencial para
melhorar a forma como a avaliacdo € realizada, envolvendo alunos em tarefas e propocionando
engajamento ndo s6 do aluno, individualmente, mas como toda a turma, levando a sua

motivacao e também a receber feedbacks imediatos.
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2.1 Estratégias de Gamificacao para Avaliar os Estudantes

A gamificacdo ¢ dividida em trés elementos principais: dindmicas, mecanicas e
componentes. A dindmica € o topo, apesar de ndo ser as regras, mas ¢ o elemento constituido
pela responsabilidade de atribuir coeréncia e padrdes regulares a experiéncia. A mecanica ¢ o
elemento que promove a acao, que movimenta as coisas adiante. E por fim temos o componente,
que ¢ a base para a dindmica ¢ a mecanica funcionarem, complementando e fazendo a
correspondéncia (ALVES, 2015).

O uso de ferramentas gamificadas estd muito presente atualmente, dentro do ambiente
escolar ela vem tomando uma grande propor¢do, visando isto, foi pensado em estratégias que

podem ser adotadas para avaliar os alunos com esta metodologia.

2.1.1. Fases e pontuagoes

As fases sdo etapas que indicam a melhora do jogador dentro do jogo. Podem ser usadas
como forma de controle do crescimento dos niveis de habilidade e de conhecimento do
individuo no sistema. Em cada fase em que o jogador/aluno avanga, ele pontua uma certa
quantidade.

Por exemplo: A professora Maria, que atua como mediadora na turma do 1° ano do
Ensino Fundamental, encerrou o seu conteido de Matematica e precisou elaborar uma avaliagao
para os seus alunos. Porém, ela resolveu fazer esta avaliacdo de forma gamificada. Ela fez a
avaliacdo em duas fases, a primeira individual e a segunda dividiu a turma em equipe, € cada

fase valia uma pontuagdo, conforme na tabela 1:

Tabela 1: Fases e pontuagdes

Etapa Pontuacao Objetivo

Fase 1 2,0 pontos Solucionar as operagdes através da plataforma Wordwall.

Fase 2 3,0 pontos Resolver as situagdes problemas que envolvem a operagdo
matematica subtracédo, através do jogo Batalha Naval.

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

A fase 1 foi realizada individualmente pela plataforma Wordwall. O objetivo principal
para esta primeira fase, foi para que a mediadora pudesse perceber o nivel que cada jogador

estava, gerando ali imediatamente aquele feedback.
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A fase 2 foi em equipes, através do jogo Batalha Naval, onde a regra do jogo ¢ caso vocé
escolha um campo que esteja com uma mina, automaticamente vocé perde, porém a professora
Maria resolveu adaptar, para caso a equipe escolha um campo que esteja minado, ela perdera
sua vez, sendo assim, a equipe vizinha jogara. As perguntas obtidas nos campos, intercalaram
em diferentes niveis cognitivos, para que os alunos se sintam desafiados e motivados a se

empenhar mais.

2.1.2 Desafios propostos

Um dos principais desafios proposto pela professora foi que eles conseguissem trabalhar
em grupos, grupos nos quais foram formados pela Prof. Maria a partir da sua avaliacdo feita
apos a primeira fase. Foram grupos formados com 5 jogadores, com perfis diferentes, e seu
principal desafio foi que os alunos conseguissem resolver as situagdes problemas que envolvem
o seu cotidiano, utilizando a operacdo matematica subtracdo e entrar em consenso ao responder
as perguntas feitas na segunda fase. A cada etapa concluida premiou a equipe vencedora com
um produto que proporcionou vantagem competitiva a esta na fase seguinte.

Uma das etapas de uma avaliagdo gamificada, ¢ a recompensa, pois fazem os alunos
gostem e se interessem, por saber que vai ter algo ali que lhe recompensara no seu esforco, e
também o reconhecimento sobre sua vitoria.

No caso da Professora Maria, ela utilizou medalhas e certificados como recompensas
para seus alunos. A cada etapa que eles concluirem, receberao uma medalha com colocagdes de
subidas de niveis e no final do ciclo, todos receberam um certificado por sua participagdo e a

equipe vencedora ganhou uma medalha diferente de reconhecimento.

2.2 Plataformas Gamificadas para Ensino Fundamental

Hé intimeras plataformas que podem ser trabalhadas com o uso da gamificacdao baseada
em avaliagdo, pois elas favorecem informagdes cruciais para os professores e alunos, tais como:
o feedback imediato, pontos, niveis de conhecimento e melhor engajamento. A seguir, sera

apresentado 3 plataformas que podem ser utilizadas como método de avaliagdo gamificada.

2.2.1 Kahoot!

O Kahoot ¢ uma plataforma de ensino que proporciona a criagao de quatro tipos de

atividades online (Quizzes, Discussion, Jumble e Survey), dentre estas op¢des a mais utilizada
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¢ 0 Quizzes, ele desenvolve questionarios de multipla escolha com corre¢des automaticas, tendo
como propdsito avaliar de forma rapida e recreativa, fornecendo informagdes em tempo real ao
mediador e ao aluno sobre o seu nivel de desempenho cognitivo. Esta ferramenta oportuniza as
participacdes grupais e individuais, dando ao professor inumeras possibilidades de avaliar.
Contudo, o docente pode optar por fazer avaliagcdes grupais, acarretando aos alunos a
oportunidade de trocar experiéncias e conhecimentos entre si.

No fim do Quizzes, a plataforma disponibiliza o relatério final contendo o ranking geral
da turma, os niveis, quem ndo conseguiu concluir e a questdo/ pergunta que mais os alunos
tiveram dificuldades. A figura 1 mostra uma captura de tela com relatério de um Quizzes que

foi desenvolvido com uma turma de Pedagogia, em 2020 através da plataforma Kahoot!.

a Kahoot‘ Inicio  Descobrir  Biblioteca  Relatérios  Mercado a o
¥ Gamificagdo: questiondrio avaliative. & —
S Data de inicia: 8 de jul. de 2020
10:56
Data de término: 1 de jul. de 2020
a 23:00
Resumo Jogadores (14) Perguntas (6 Organizada por LauryFerreira
Todos (14) N&o concluiu (1)
Apelido Classificagio Respostas corretas v Nio respondido Pontuagdo final
Geisa 1 Q e 7383
Latssa 2 O = 7359
carla 3 QO ax 7184
Amanda 4 QO e - 7041
Celiane Montsir 5 Q e - 6942

Figura 1: Plataforma Kahoot!
Fonte: Kahoot!, 2022

2.2.2. Google Forms

E uma ferramenta gratuita fornecida pela Plataforma Google, que permite criar
formularios online, com questdes objetivas e subjetivas, solicitar avaliacdes em escala
numérica, entre outras. Com a configuracao de pesquisas de multiplas escolhas, o professor
pode usar esta ferramenta como forma de avaliagdo gamificada, pois ela fornece a pontuagao
que cada aluno obteve com as perguntas respondidas, dd um feedback imediatamente apds o
envio de suas respostas, fazendo com que eles tenham uma nog¢ao do seu erro.

A figura 2 mostra um resumo de uma avaliacdo feita com alunos do 1° ano, de uma

determinada escola.
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E PALAVRAS COMSOUSS 01 © @ 5 e m : @

Perguntas Respostas @ Configuragdes

@ Informagdes

Mediano Mediana Intervalo
7.5/10 pontos 6/ 10 pontos 2-10 pontos

Distribuigao do total de pontos

o 1 2 7 3 o

71 8 respostas correlas 10 Copiar

Figura 2: Resumo de um formulério aplicado na turma do 1° ano.
Fonte: Formulario google, 2022

2.2.3. Wordwall

O Wordwall ¢ uma plataforma que preparada para criagdo de atividades gamificadas
para serem desenvolvidas em sala de aula de forma presencial ou remota. E uma maneira bem
facil de criar seus proprios recursos e jogos didaticos, pois pode criar questionarios, jogos de
palavras, classificagdo de grupos e muito mais.

A figura 3 apresenta a pagina inicial da plataforma, onde ela ja oferece modelos para

que o professor possa adaptar para usar como avaliacdo em sua turma.

Muito facil

Saiba mais sobre nossos modelos

Questionario ’\- Combinagdo Abra a cabxa

m
] 3]4]s]

Figura 3: Wordwall
Fonte: Wordwall, 2022

Os resultados individuais dos alunos sdo disponibilizados assim que o ano conclui a
atividade. O professor tem acesso a listagem nominal de quem fez a tarefa, quais questdes
acertaram/erraram, bem como as questdes de maior percentual de acerto ou de erro, € o tempo

médio registrado para conclusao das atividades.
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3. Metodologia

Este presente artigo teve como base a pesquisa bibliografica, onde a mesma foi realizada
para considerar os conceitos de avaliacdo da aprendizagem e gamificagdo na visdo de outros
autores registrados através de livros, dissertagdes, revistas, monografias, o que possibilita a
disposicdo de diferentes técnicas de estudo (LIBANEO; LUCKESI; KAPP; SEIXAS, 2014;
ALVES, 2015), por meio das seguintes bases de dados de publicacdo cientifica: Biblioteca
Digital Brasileira de Tese e Dissertagdes (BDTD), Revista da Educagao Publica e Google
académico, com uso das seguintes palavras-chave: “Avalia¢do”, “Ensino fundamental”,
“gamificacdo” e “engajamento”, com selecdo de datas dos tltimos 10 anos. O periodo de busca,

leitura e selecdo dos materiais foi de maio a agosto de 2024.

4. Consideracdes finais

Este trabalho teve como objetivo central compreender de que forma a gamificagdo dos
processos avaliativos podem contribuir para a motivagao e engajamento dos alunos do ensino
fundamental.

Analisando os argumentos apontados, entende-se que a avaliagdo ndo ¢ somente um
instante de provas e testes, mas sim de um momento continuo de aprendizado. A avaliagdo €
um ato amoroso, porque acolhe os atos, acdes, alegrias e dores da realidade como aparece, com
objetivo de possibilitar uma transformacao positiva.

Compreende-se que a gamificagdo facilita o aprendizado, motiva o comportamento e
engaja os alunos nas atividades. Ela como instrumento avaliativo, por sua vez, traz uma
metodologia diferente do que ¢ visto na realidade atual, trazendo para os alunos um momento
mais prazeroso, colabora com o desempenho e a participacdo dos mesmos.

As plataformas apresentadas retratam como elementos do jogo podem ser oportunos e
adaptados no processo avaliativo, diante disso, a gamificacdo embasada em avaliagdo com fins
de formacdo e de relatérios de pontuacao do estudante. Estes sdo apenas trés exemplos de
plataformas gamificadas que estdo disponiveis para melhorar a motivagdo e desenvolvimento
do estudante quando comparado a sala de aula tradicional. Assim, percebemos uma melhor

integragdo entre os elementos de contetido, de jogos e de avaliacao.
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Portanto, a gamificagdo pode ser considerada uma metodologia que pode funcionar
como instrumento de avaliacdo inovadora, a medida que tarefas interativas sdo utilizadas para

fins de avaliacao.
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