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RESUMO: A nova Base Nacional Curricular Comum — BNCC da Educacdo Infantil e
Ensino Fundamental, apresenta mudancgas significativas para a Educagdo Basica,
transformagdes estas que devem ser implementadas até 2020, a novidade do documento
sdo as competéncias que permeiam todas as componentes curriculares entre as quais se
destaca a Competéncia 5 que dispde da Cultura Digital. Uma vez que a tecnologia deve
permear todo o curriculo apresenta-se nesse trabalho a Gamificacdo, uma metodologia
ativa que usa ferramentas de jogos em ndo jogos e se apresenta como uma grande
proposta na educacdo, para promover o ensino e a aprendizagem no século XXI
utilizando as tecnologias e ferramentas para alcangar os objetivos estabelecidos pela
Cultura Digital.

Palavras-chaves: Gamificagdo; Metodologias Ativas; Cultura Digital; BNCC.

ABSTRACT: The new National Curricular Common Base - BNCC of Early Childhood
Education and Basic Education, presents significant changes for Basic Education, changes
that must be implemented by 2020, the novelty of the document are the skills that
permeate all the curricular components among which highlights the Competence 5 that
has the Digital Culture. Since technology must permeate the entire curriculum,
Gamificacion is an active methodology that uses game tools in non-games and presents
itself as a great proposal in education to promote teaching and learning in the 21st
century using technologies and tools to achieve the goals set by Digital Culture.
Keywords: Gamification; Active Methodologies; Digital Culture; BNCC.

1 INTRODUCAO

A Base Nacional Curricular Comum — BNCC determina as competéncias e
habilidades que devem ser alcangadas pelas componentes curriculares e € o documento
que orienta quanto a construgdo do curriculo da Educagdo Infantil ao Ensino Médio.

A chegada da BNCC nas escolas publicas e particulares provocou mudancas
significativas no fazer pedagogico do professor e das institui¢des, além de alteracdes nos
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materiais didaticos, pois é necessario repensar as praticas pedagdgicas para adequar-se
as novas orientacdes da Base.

A partir de 2019 todas as escolas que ofertam a Educacao Infantil e Ensino
Fundamental — Anos Iniciais (1° ao 5° ano) e Anos Finais (6° ao 9° ano), devem-se
adequar as recomendacdes da Base, o objetivo é que até 2020 esteja implementada em
todas as escolas.

A novidade do documento sdo as 10 competéncias gerais que instruem as areas
do conhecimento e seus componentes curriculares e devem ser desenvolvidas pelos
alunos, de acordo com a BNCC, a competéncia € a "mobilizacdo de conhecimentos
(conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e
socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida
cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho” (BNCC, 2018).

Pode-se afirmar que as competéncias funcionam como um “fio condutor” que
permeiam todos os campos de experiéncias e areas de conhecimento, desenvolvidas de
acordo com a necessidade do aluno do século XXI, estimulando os valores, habilidades
e preparando o educando para o mundo do trabalho.

Dentre as competéncias apresentadas enfatiza-se a competéncia 5, chamada de
Cultura Digital, trata do uso das ferramentas tecnologicas na educagdo, conforme o
documento espera-se que o aluno possa “Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informagdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva”. (BNCC, 2018).

Dessa forma, espera-se que o aluno possa aprimorar e utilizar os seus
conhecimentos tecnoldgicos em sala de aula, uma vez que os alunos do século XXI sdo
considerados “nativos digitais” por estarem em contato com o uso das ferramentas
tecnologicas desde criancas, o que a BNCC propde é que o professor use a tecnologia
para desenvolver um aprendizado significativo.

No entanto, para desenvolver a competéncia 5 é necessario que as escolas
incentivem e promovam capacitagdes aos professores apresentando-lhe metodologias
para utilizar as tecnologias em suas aulas, pois precisa-se mudar a realidade do cenario
educacional brasileiro, no qual tem-se professores analdgicos e alunos digitais.

Partindo desse pressuposto, esse trabalho tem o objetivo de apresentar a
metodologias ativa de gamificagdo que pode ser utilizada pelo professor nas
componentes curriculares para promover a cultura digital de forma significativa, critica e
ética no ambito escolar estando alinhado com o que propde a BNCC.

2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
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Esta pesquisa trata-se de uma abordagem metodoldgica qualitativa, de acordo
com Gil (2008), o objetivo de uma pesquisa exploratoria é familiarizar-se com um assunto
ainda pouco conhecido ou explorado. De acordo com MINAYO (2008), destaca que na
pesquisa qualitativa, o importante é a objetivacao, pois durante a investigagao cientifica
é preciso reconhecer a complexidade do objeto de estudo, rever criticamente as teorias
sobre o tema, estabelecer conceitos e teorias relevantes.

Dessa maneira, a técnica escolhida para realizar a coleta de dados foi realizada
através de uma pesquisa documental fisica e eletronica a cerca da tematica, sendo
desenvolvida por meio de anélise de contetido encontrado.

3 O QUE SAO METODOLOGIAS ATIVAS NA EDUCACAQ?

A cerca do conceito de metodologia ativa, Coll (2000), afirma que sdo aquelas
que levam a autonomia do aluno e ao autogerenciamento. O estudante é corresponsavel
por seu proprio processo de formacdo e é o autor da sua propria aprendizagem. E o
professor, nesse cenario, sera o orientador, motivador e facilitador da acdo educativa,
segundo Valente (2014).

As metodologias ativas surgiram em um contexto de mudangas no modo de
aprendizado dos alunos e da funcdo do professor, pois as metodologias ativas sdo pontos
de partida para avangar para processos mais avancados de reflexdo, de integracao
cognitiva, de generalizacdo, de reelaboragdo de novas praticas (MORAN, 2015. p.18).

A seguir cita-se uma estratégia que pode ser poder empregada nas componentes
curriculares para promover a metodologia ou aprendizagem ativa em consonancia com
a competéncia 5: Cultura digital.

3.1 GAMIFICACAO

A origem do termo “gamificacao” surgiu do programador britanico, Nick Pelling,
em 2002, a ideia de Nick era que conceitos e ferramentas do mundo dos games poderiam
ser aplicados ao mundo real para motivar as pessoas a resolverem problemas, no entanto
esse fendmeno recebeu mais notoriedade a partir de 2010 apds uma apresentacgdo
realizada no TED - disponivel em:
https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world#t-29972
-por Jane McGonigal, famosa designer norte-americana, autora do livro Reality is Broken
—why games make us better and how they can change the world.

Para Fardo (2013, p. 2), a gamificacdo é um fendmeno em ascensdo, que deriva
diretamente da popularizacdo e popularidade dos games. E uma metodologia que
consiste na utilizacdo de elementos dos jogos digitais em contextos educacionais para
promover a motivagdo, envolver o aluno nas atividades, resolver problemas e
potencializar as areas do conhecimento para promover a aprendizado de forma dinamica
e atraente.
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De acordo com Jane McGonigal (2011), sdo quatro as caracteristicas basicas de
um jogo: meta, regras, feedback e participagdo voluntaria.

Meta: é um objetivo a ser alcangado, proposto desde o inicio do jogo, ao
estabelecer uma meta o aluno sente-se motivado ao alcanga-la principalmente quando
tera uma recompensa ao final para quem realizar primeiro a atividade.

Regras: estabelece limites para os “jogadores”, de maneira a tornar o alcance da
meta mais prazeroso ao inserir normas a serem seguidas, através dessa caracteristica o
professor pode promover o bom comportamento dos alunos oferecendo bonus para
quem seguir determinada orientacao estabelecida inicialmente.

Sistema de Feedback: Deixar os alunos informados como esta o andamento da
atividade, ser for uma competicdo, informar quem esta ganhando ou notifica-los sobre
algo que estao errando e acertando.

Participacdao Voluntaria: Espera-se que o aluno sinta-se a vontade para
participar e ndo se sinta obrigado por que faz parte de atividade escolar, o interessante
da gamificacdo € isso, que o aluno veja como algo dinamico e para que ele possa
aprender utilizando as ferramentas dos jogos no mundo real.

Ha outras caracteristicas dos jogos que o educador pode utilizar para gamificar
suas dinamicas em sala de aula:

Recompensas: atribuir bonus, pontuagdes e algumas “regalias” para quem seguir
as determinacOes estabelecidas, por exemplo, para quem realizar toda a tarefa ou
entrega-la no dia marcado.

Pontuacao: O professor pode criar um ranking na sala de aula, determinando
uma pontuacao inicial para todos o objetivo € manter a pontuacao inicial, de acordo com
o comportamento negativos o aluno pode perder certos pontos e ao final de cada
bimestre apresentar o(s) aluno(s) que conseguiu manter-se na pontuagao.

Competicao: Para estimular o espirito competitivo saudavel de maneira ludica e
educativa.

Colaboragao: Fazer que os alunos se ajudem nas tarefas, promovendo o
protagonismo e a producdo do conhecimento.

O conceito de gamificacdo pode ser confundido ao estar relacionado diretamente
com a palavra games, pois a mesma remete a um jogo digital, no entanto é necessario
que o professor compreenda que a gamificagdo pode ser aplicada utilizando um jogo
virtual educativo ou utilizando apenas as caracteristicas de um jogo virtual em uma
situacao off-ine sem nenhum aparato tecnoldgico dentro de sala de aula.Jane McGonigal
(2011) apresenta as seguintes defini¢des:

Gamification/Gamificacdo ¢ a dinamica que se cria ao se apropriar de
caracteristicas dos jogos eletrOnicos e transp0o-las para uma situacao (virtual ou fisica) de
nao jogo. Game-based learning/Aprendizagem baseada em jogos é uma situacao de
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aprendizagem em que se utiliza um jogo ja existente como ferramenta de ensino
aprendizagem.

De acordo com Martins e Giraffa (2015), o professor com acesso a computadores
e tablets preferem incorporar jogos as suas aulas ao invés de gamificar suas dinamicas,
esse estilo de jogo pode conter os seguintes elementos:

Personagem: é a imagem digital do estudante ou pode ser chamado de avatar.

Niveis/Desafios: Sdo etapas determinadas pelos objetivos, ao atingi-las avanca
para a nova fase e assim sucessivamente.

Recursos: Sdo os bonus recebidos pelo personagem (avatar) ao longo do
percurso para o alcance do objetivo do jogo.

Colaboracao: Ocorre por meio da interagao entre os sujeitos que estdao em rede
(on-line).

Desempenho: E todo processo de ensino desenvolvido ao decorrer da atividade.

Pontuacao: Constitui-se do resultado quantitativo por meio de pontos
alcancados em todo o jogo.

Dessa forma é necessario que o professor identifique a diferenca entre ambos
conceitos para aplica-los na pratica com éxito sem que lhe cause transtornos ao
apresentar a tematica para o seu aluno, pois estes conceitos devem ficam bem nitidos a
compreensao do aluno para que ele realize o que for proposto como propde a BNCC, de
forma significativa.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Observa-se que a gamificacdo é uma metodologia que pode ser um “fio condutor
da cultura digital nas componentes curriculares, pois ela estabelece uma ligagéo
expressiva entre a cultura digital com aluno ao utilizar ferramentas dos jogos na
educacao, o aluno por ser considerado um “nativo digital” espera-se que ele manuseie
qualquer tipo de jogo digital desde crianca, seja por dispositivos movéis ou computador.

Moran (2014) diz que estamos presenciando um momento diferente do ponto de
vista do ensinar e aprender, pois ao chegar na escola o aluno do século XXI tras de casa
esse conhecimento tecnoldgico que nao deve ser descartado ou visto como algo ruim,
mas como algo precioso que deve ser utilizado para promover o seu aprendizado
significativo transformando o ensino brasileiro de acordo com a BNCC.

A Base é um documento que nortea a Educagdo Basica, mas para que a cultura
digital alcance seus objetivos de fato é necessario que as escolas promovam a sua
implementagdo oferecendo capacitagdo aos professores através de formacao
continuada, é necessario que cada professor realize um “upgrad” para aprimorar seus
métodos e estar disposto a acompanhar as mudancas previstas no documento
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