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RESUMO

O presente trabalho tem como foco investigar o uso da gamificacdo como ferramenta
de ensino-aprendizagem, sobretudo no que se refere a percepcao dos professores
acerca dos beneficios dessa abordagem para elevar os niveis de motivagéo e
engajamento dos alunos, bem como os desafios associados a sua implementagéo. O
objetivo geral da pesquisa € analisar os principais impactos e desafios do uso da
gamificacdo enquanto ferramenta didatica no processo de ensino-aprendizagem.
Neste sentido, foram estabelecidos os seguintes objetivos especificos: conceituar o
processo de ensino-aprendizagem e gamificacao; discutir os potenciais usos da
gamificacdo como ferramenta didatica; analisar a percepc¢ao dos professores quanto
aos impactos da gamificacdo na aprendizagem dos alunos e identificar os desafios
para sua efetiva implementacao. A abordagem da gamificagdo como metodologia de
ensino € crucial, considerando a necessidade de inovagdes pedagdgicas e
metodoldgicas que visem reavivar a motivagao e o engajamento dos estudantes. Este
estudo é caracterizado por uma pesquisa quali-quantitativa, predominantemente
descritiva, que envolveu levantamento bibliografico e aplicagdo de questionéario. A
conducao do processo de pesquisa permitiu concluir que existe uma disposicao por
parte dos professores em relagdo a adog¢ao da gamificacao na educacéao. Entretanto,
também se constataram desafios, tais como a falta de conhecimento, habilidades e
estrutura adequada, evidenciando a necessidade de intervengdes especificas para a
bem-sucedida implementacado da gamificacdo no contexto educacional.

Palavras-chaves: gamificacdo; motivacdo; ensino-aprendizagem; professores.



ABSTRACT

The present study focuses on investigating the use of gamification as a teaching and
learning tool, particularly regarding teachers' perceptions of the benefits of this
approach in increasing students' motivation and engagement levels, as well as the
challenges associated with its implementation. The general objective of the research
is to analyze the main impacts and challenges of using gamification as a didactic tool
in the teaching-learning process. In this regard, the following specific objectives were
established: to conceptualize the teaching-learning process and gamification; to
discuss the potential uses of gamification as a didactic tool; to analyze teachers'
perceptions of the impacts of gamification on student learning; and to identify
challenges for its effective implementation. The gamification approach as a teaching
methodology is crucial, considering the need for pedagogical and methodological
innovations aimed at revitalizing student motivation and engagement. This study is
characterized by a qualitative-quantitative research, predominantly descriptive, which
involved literature review and questionnaire application. The research process led to
the conclusion that there is a willingness among teachers to adopt gamification in
education. However, challenges were also identified, such as lack of knowledge, skills,
and adequate structure, highlighting the need for specific interventions for successful

gamification implementation in the educational context.

Keywords: gamification; motivation; teaching and learning; teachers.
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1 INTRODUCAO

A busca por melhores praticas de ensino e aprendizagem tem sido uma das
principais questdes de trabalhos académicos cientificos nas ultimas décadas. O
modelo tradicional de ensino tem se mostrado cada vez menos eficiente diante da
demanda exigida pelas novas geragdes. Alguns dos principais fatores investigados
consistem na falta de motivagcdo e engajamento dos alunos, logo percebe-se a
necessidade de implementar diferentes e novas metodologias de ensino dentro das
salas de aulas.

Durante muito tempo, a figura do professor tradicional, principal detentor do
conhecimento, foi 0 modelo central das praticas de ensino em nossas salas de aula.
No entanto, o tempo mudou e com ele a forma como as pessoas interagem, trocam
informacgdes e conhecimento. Nas escolas a mudanga também se faz necessaria. O
tradicionalismo deixa de fazer sentido para as novas geragdes e novas praticas séo
exigidas. Neste sentido, o presente trabalho busca investigar o uso da gamificacao
como ferramenta de ensino-aprendizagem.

A gamificagdo como ferramentas de ensino-aprendizagem tem se mostrado
muito eficiente na busca por engajamento dos alunos com os conteudos a serem
estudados. Nesse aspecto, muitos estudos tém levado ao desenvolvimento de
inovadoras, e diferentes, metodologias de ensino que buscam romper com os modelos
tradicionais.

Nesse sentido, considerando as novas realidades, centram-se os estudos
com base nos principios das metodologias ativas de ensino. Assim, abordam-se 0 uso
da gamificacdo ndo apenas como metodologia ativa de ensino, mas também como
uma ferramenta de ensino hibrido.

Nas ultimas décadas a gamificacdo tem ganhado destaque como
ferramenta metodoldgica de ensino. Dessa forma, além de ser um atrativo para os
alunos, essa metodologia possui fortes mecanismos de interagdo, motivagédo e
conhecimento que tém muito a colaborar com o ensino e consequentemente com a
aprendizagem.

Para Martins et al. (2016) o uso de jogos como ferramenta colaborativa na
educacao é uma tendéncia que visa a modernizacdo do ambiente académico,

integrando-o ao contexto tecnoldgico dos alunos. Em um mundo onde a informacgéo
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flui rapidamente e esta acessivel a todos torna-se crucial que o processo de ensino-
aprendizagem seja dindmico e interativo para atender as expectativas das novas
geracoes. Assim, pesquisadores educacionais estdo incorporando novas técnicas,
como a gamificacdo, de inovacao aos métodos tradicionais de ensino.

Sao muitas as vantagens que a gamificacdo pode proporcionar para o
ensino, porém, convem distinguir que essa ferramenta n&o consiste propriamente na
utilizacdo de jogos para ensinar, mas na utilizagdo dos principios, pensamentos e
mecanicas presentes nos games para o desenvolvimento de atividades de
aprendizagem.

Incentivando, dessa forma, a participagdo, motivacdo e engajamento dos
alunos. Promovendo aproximacodes entre o “mundo da sala de aula” e o “mundo real”
uma forma de adequacdo das tendéncias educacionais para com a realidade da
sociedade moderna, aponta Sebold (2010).

De tal modo, o uso da gamificacdo nao deve ser imposto como mais uma
atividade a ser realizada pelos alunos, mas como uma atividade planejada pelo
professor com objetivos e fins pedagdgicos devidamente estabelecidos.

Assim, diante da necessidade de mudang¢as nos modelos pedagdgicos e
metodoldgicos das instituicées escolares para aprimorar a qualidade e o desempenho
do ensino e aprendizagem. Considerando que os modelos tradicionais nao atendem
mais as exigéncias das novas geracoes as quais se sentem desmotivadas e
desprestigiadas diante de praticas frequentemente mondtonas e repetitivas. E ainda,
o desafio de resgatar o interesse, a participacdo e a motivagdo dos estudantes. O
presente trabalho que visa identificar os principais impactos do uso da gamificacao
como ferramenta didatica no processo de ensino e aprendizagem torna-se justificavel.

Neste sentido, busca-se apontar caminhos e solucbes que ajudarao
profissionais da educacao, instituicbes de ensino e gestores escolares a melhorar o
desempenho dos seus alunos e a qualidade do ensino, o que € um grande desafio
para a realidade da maioria desses profissionais. Assim, as estratégias relacionadas
a gamificacdo que serdao apresentadas ao longo do trabalho poderdo auxiliar tais
profissionais a otimizar o processo de ensino e aprendizagem contribuindo para a
melhor capacitagdo dos alunos e melhoria dos indices de qualidade de ensino das
instituicoes.

Tendo em vista a relevancia da gamificagéo, os impactos que ela traz para
o0 campo da educacao e o desafio que tem sido para os professores gerar motivacao
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e participacdo em suas aulas e atividades. O presente estudo estabelece como
pergunta de pesquisa: quais os impactos do uso da gamificagdo como ferramenta
didatica no processo de ensino-aprendizagem? Assim, o objetivo geral da pesquisa é
analisar os principais impactos e desafios do uso da gamificagcdo enquanto ferramenta
didatica no processo de ensino-aprendizagem, para tanto estabelece-se os seguintes
objetivos especificos: conceituar o processo de ensino-aprendizagem e gamificacao;
discutir os potenciais usos da gamificacdo como ferramenta didatica; analisar a
percepc¢ao dos professores quanto aos impactos da gamificacdo na aprendizagem dos
alunos e identificar os desafios para sua efetiva implementacao.

Para o alcance dos objetivos especificos estabelecidos optou-se por uma
pesquisa quali-quantitativa de carater descritiva, para tanto, realizou-se um
levantamento bibliografico de trabalhos relacionados as metodologias ativas de ensino
ligando tal conceito a gamificagdo, tendo como critério os beneficios e desafios da
gamificacédo para o desenvolvimento e melhoria do ensino e aprendizagem. Aplicou-
se, também, um questionario a um grupo de professores da cidade de Zé Doca - MA.
O questionario continha perguntas objetivas relacionadas ao entendimento, uso ou
participacdo dos professores em atividades gamificadas, bem como, a percepcao e
os desafios observados por eles relacionados a essa pratica.

Este trabalho estd organizado em 6 capitulos, incluindo este capitulo 1
introdutério que apresenta o contexto, justificativas e objetivos para o desenvolvimento
deste trabalho de conclusao de curso. O Capitulo 2, intitulado o processo de ensino e
aprendizagem, traz uma visdo geral sobre os principais fatores que motivam o
desenvolvimento de novas metodologias de ensino, resultando em abordagens como
as metodologias ativas, conceito que fundamenta a utilizagdo da gamificagao.

O capitulo 3 apresenta os conceitos e principios que norteiam a utilizagéo
e aplicacdo da gamificagdo como metodologia de ensino-aprendizagem. No capitulo
4 apresenta-se os principios da gamificacao aplicados a educagdo e os caminhos,
solucdes e desafios para o desenvolvimento dessa metodologia de ensino.

No capitulo 5 encontram-se os resultados e as discussdes dos dados
coletados através da aplicacdo do questionario. Por fim, o capitulo 6 apresenta a
conclusao deste trabalho.
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2 O PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Neste capitulo, abordam-se as praticas de ensino e aprendizagem e as
discussdes relacionadas as necessidades de inovagdes pedagdgicas, questoes tao
discutidas atualmente devido as imposicées sobrevindas da sociedade que exige
constantes mudancas. Segundo Bacich e Moran (2017), a preocupagao em relagao
ao baixo desempenho dos estudantes brasileiros na educagéo basica — foco dessa
discussao — tem entre seus fatores as dificuldades dos docentes em acompanhar as
mudancas teéricas que apontam para a necessidade de inovacdes dos modelos
pedagdgicos, que visem sobretudo a centralizacdo do ensino na aprendizagem do
estudante.

O mundo tem passado por grandes e importantes transformacdes que
provocam inovagdes em todos os campos, na educacdo nao é diferente. Durante
muito tempo considerou-se que o modelo tradicional de ensino era suficiente para
suprir todas as necessidades de aprendizagem dos alunos. Segundo Orlandi, Duque
e Mori (2018, p. 18) “A educacgao hoje apresenta abordagens antigas e entendimentos
ultrapassados [...]” — o que evidencia a necessidade de mudancas. Na mesma linha
de pensamento. Sahagoff (2019, p.141) afirma que “A metodologia tradicional de aula
expositiva mostra inconsisténcia com a realidade atual, com a necessidade de
aprendizagem”, e destaca que “E necessario partir da realidade, aprender por meio
de experiéncias, de modo significativo”. Neste sentido Orlandi, Duque e Mori (2018, p.
18) afirmam que:

O segmento da educacdao deve acompanhar a evolugdo da sociedade
contemporanea, estabelecer novos valores, procurar novas descobertas,
absorver novas ideias, entendimentos e rotinas que permitam a criacao de
um ambiente propicio para o aprendizado, delineando experiéncias
significativas e despertando os individuos para o saber de forma a ajuda-los
no seu desenvolvimento pessoal e intelectual.

Vigotskii (2010) ao falar de aprendizagem e desenvolvimento, alerta que
toda aprendizagem da crianga comeca antes mesmo da escola, que tem uma “pré-
histéria, portanto, em suas palavras, “a aprendizagem escolar nunca comeg¢a no
vacuo”. O que nos permite afirmar que o ensino deve levar em conta as experiéncias
prévias de vida do aluno, ou seja, a educacao deve sim estar pautada nas evolucoes
da sociedade e nunca dissociada.
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Diante das afirmacdes que apontam a necessidade de mudangas no
cenario educacional, surgem as discussdes relacionadas as praticas pedagogicas
buscando, a partir da observacdo da realidade, trazer inovagbes que possam
promover aprendizagem significativa, que €, sem duvida, o principal propésito do
ensino. Assim, as instituicdes de ensino tém buscado afirmar suas relevancias no atual
cenario da educacdo, promovendo adequacdes em seus curriculos e praticas,
desenvolvendo modelos mais atraentes, adaptativos e eficientes a seus alunos. As
necessidades de mudancas mostram-se evidentes. De acordo com Moran (2015,
p.22)

Podemos fazer mudancas progressivas na diregdo da personalizagao,
colaboragao e autonomia ou mais intensas ou disruptivas. S6 ndo podemos
manter o modelo tradicional e achar que com poucos ajustes dara certo. Os
ajustes necessarios — mesmo progressivos - sdo profundos, porque sao do
foco: aluno ativo e ndo passivo, envolvimento profundo e néo burocratico,
professor orientador e ndo transmissor.

Entende-se, desse modo, que as instituicbes de ensino que mais
prevaleceram e que de fato terdo suas relevancias no cendrio educacional, seréo as
que melhor se adaptarem as realidades e desafios impostos a educagdo. Assim
sendo, é fundamental que as escolas mantenham seus projetos pedagogicos
atualizados, com metodologias atraentes, com professores e tutores inspiradores,
capacitados, que possam desenvolver e gerenciar atividades de aprendizagem mais
complexas, atraentes e desafiadoras, afirma Moran (2015). Neste sentido, as

mudancas precisam ser discutidas e implementadas nas praticas curriculares.

2.1 Insercao de tecnologias digitais na educacao

Entre tantos avangos na educagdo, uma das principais discussoes
encontradas diz respeito ao uso da tecnologia no curriculo escolar. A Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), em suas competéncias gerais para a educacao basica,
traz uma abordagem especifica para a tematica quando na competéncia 5 defende a
necessidade de:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018, p.
9).
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Com a evolucao da Internet e o livre acesso a informacao, a escola deixa
de ser o0 unico ambiente onde os estudantes podem aprender. Dessa forma, abre-se
um mundo de possibilidades, que se tornam um desafio para os professores que
precisam se adaptarem a essa realidade e fazer dela uma aliada.

Segundo Moran:

O que a tecnologia traz hoje é integrac@o de todos os espacos e tempos. O
ensinar e aprender acontece numa interligacdo simbiotica, profunda,
constante entre o que chamamos mundo fisico e mundo digital. Nao sé&o dois
mundos ou espagos, mas um espaco estendido, uma sala de aula ampliada,
que se mescla, hibridiza constantemente. Por isso a educacéo formal é cada
vez mais blended, misturada, hibrida, porque ndo acontece s6 no espaco
fisico da sala de aula, mas nos multiplos espacos do cotidiano, que incluem
os digitais. (Moran, 2015, p. 16).

Neste sentido, o uso da tecnologia em sala de aula tem muito a contribuir
para a melhoria da qualidade do ensino-aprendizagem, se utilizada de forma
sistematica, de acordo com as concepcoes filoséficas e educacionais, destaca Chiofi
(2014). Para tanto, é fundamental que os profissionais da educag¢do compreendam e
apropriem-se dessa ferramenta didatica que carrega possibilidades inovadoras de
ensino e aprendizagem.

Sabe-se que a falta de motivagado dos alunos tem sido um dos principais
desafios da educacao e dos professores atualmente. Neste sentido, as ferramentas
didaticas hoje sao vistas como grandes aliadas da educacdo, com elas as aulas
tornam-se atrativas, dinamicas e contextualizadas o que contribui para bons
resultados.

E nesse sentido que as tecnologias digitais tendem a conquistar espago no
campo do ensino e aprendizagem, ndo sO pela atratividade e proximidade com a
realidade dos estudantes, mas pelas inumeras possibilidades de utilizagdo que ela
oferece. Nao é novidade que as tecnologias tém rompido barreiras e mudado as
formas como as informagbes sado consumidas e compartilhadas, bem como os
conhecimentos e saberes. Segundo Fardo (2013), Socioculturalmente, ja se esta
familiarizado a essas mudancgas.

Por outro lado, na educagéo ainda se encontram algumas barreiras quanto
a utilizacao das tecnologias digitais. Fardo (2013) aponta para a resisténcia por parte
de alguns professores, a falta de recursos financeiros e estruturais, e a falta de
programas de incentivo a utilizagdo das tecnologias digitais em sala de aula. Desse
modo, é possivel afirmar que algumas medidas sdo necessarias para que ocorra essa

integralizacao de forma eficiente.
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Segundo Moran (2007), tais mudancgas afetam “tudo e todos”, o que implica

reinventar a educacdo em todos os niveis e formas.

A sociedade esta caminhando para ser uma sociedade que aprende de novas
maneiras, por novos caminhos, com novos participantes (atores), de forma
continua. As cidades se tornam cidades educadoras, integrando todas as
competéncias e servigos presenciais e digitais. A educagao escolar precisa,
cada vez mais, ajudar todos a aprender de forma mais integral, humana,
afetiva e ética, integrando o individual e o social, os diversos ritmos, métodos,
tecnologias, para construir cidaddos plenos em todas as dimensdes.
(MORAN, 2007, p. 9).

Desse modo, compreende-se que a Tecnologia de Informacao e
Comunicagéao (TIC) é uma realidade no dia a dia de professores e alunos, assim, os
processos educacionais hoje predominantes nas escolas, ndo séo suficientes as
condi¢cdes de aprendizagem da sociedade atual, a qual possui a necessidade de
independéncia na busca de informacdes e constru¢cao do conhecimento. Este requisito
de mudancga se da pelas rapidas transformacdes tecnoldgicas a que esta submetido
o homem moderno. Neste sentido, ndo podemos mais pensar em ensinar, como na
forma tradicional, sem correr o risco de se estar desatualizado e oferecer recursos,
técnicas que ja ndo funcionam, afirma Castilho (2014).

Diante disso, Moran (2015, p. 17) destaca que “as instituicdes educacionais
atentas as mudancgas escolhem fundamentalmente dois caminhos, um mais suave -
mudancgas progressivas - e outro mais amplo, com mudancgas profundas”. De modo
qgue, no caminho mais suave mantém-se o modelo curricular predominante, mas
prioriza-se o envolvimento maior do aluno, com metodologias ativas como o ensino
por projetos de forma mais interdisciplinar, o ensino hibrido ou blended e a sala de
aula invertida.

Por outro lado, algumas instituicdes propéem modelos mais inovadores,
disruptivos, sem disciplinas, que redesenham o projeto, 0s espacos fisicos, as
metodologias, baseadas em atividades, desafios, problemas, jogos e onde cada aluno
aprende no seu proprio ritmo e necessidade e aprendem também com o0s outros em
grupos e projetos, com supervisao de professores orientadores.

De todo modo, é possivel observar que a educacgao, em funcéao das muitas
e constantes transformacdes socioculturais, exige mudancgas. Observa-se que 0S
modelos tradicionais de ensino ja nao conseguem suprir toda a demanda e exigéncia
das novas geracoes. Neste sentido, faz-se necessario repensar os modelos de ensino,
para que se torne de fato eficiente.
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2.2 Metodologias Ativas

Diante das criticas e da necessidade de romper com as praticas
tradicionalistas de ensino e de construir uma educacado que esteja centrada nos
estudantes de forma que estes tenham papel ativo e ndo mais passivo, como ja
exposto anteriormente, surgem as metodologias ativas de ensino.

As metodologias ativas de ensino, diferente dos modelos tradicionais,
priorizam o estudante dando total valor as suas opiniées e questionamentos, além de
encoraja-los e motiva-los. Isso gracas a entendimentos como os de Paiva et al. (2016)
que defendem que a forma como se ensina é tdo importante quanto o que € ensinado.
Sobre 0 método ativo de ensino Diesel; Baldez e Martins (2017, p. 271) afirmam que
“[...] os estudantes ocupam o centro das ag¢des educativas e o conhecimento é
construido de forma colaborativa”.

Convém destacar que, apesar de ter ganhado destaque nos ultimos anos,
esta ndo é uma abordagem recente, pois estudos como o de Abreu (2009), apontam
que na obra Emilio de Jean-Jacques Rousseau (1712-1778), ja se encontravam
indicios dessa abordagem de ensino. No entanto, tem sido nas ultimas décadas, e no
cenario atual da educacéao, de adaptagcbes e mudancgas, que as metodologias ativas
tém ganhado destaque aqui no Brasil, principalmente em cursos da area da saude,
uma influéncia do cenario internacional destaca (Abreu, 2009).

Segundo Bacich e Moran (2017), pode-se destacar alguns principios que
sustentam a abordagem das metodologias ativas. Entende-se que metodologias, de
modo geral, s&o diretrizes que orientam o0s processos de ensino e aprendizagem, das
quais surgem as estratégias, abordagens e técnicas concretas, especificas e
diferenciadas. Ainda segundo os autores, as metodologias ativas “[..] sdo estratégias
de ensino centradas na participacdo efetiva dos estudantes na construcdo do
processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada, hibrida” (BACICH; MORAN,
2017, p. 41).

Sebold (2010, p. 754) defende que este é “‘um meio que possibilita o
aprender a aprender, centrando-se nos principios da pedagogia interativa, critica e
reflexiva". Assim, entende-se que a aprendizagem ativa esta ligada a pratica, reflexao,
e construcao participativa de aprendizagem.
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Para Moran (2015, p.19), “Nas metodologias ativas de aprendizagem, o
aprendizado se da a partir de problemas e situagdes reais; 0s mesmos que 0s alunos
vivenciaram depois na vida profissional, de forma antecipada, durante o curso”.

Nesse contexto, sdo ressaltados por Diesel (2017) certos principios que, de
acordo com o autor, compdem as metodologias ativas de ensino, tais como a
centralidade do aluno no processo de ensino e aprendizagem, a promog¢ao da
autonomia, o estimulo a reflexdo, a problematizacdo da realidade, a énfase no
trabalho em equipe, a busca pela inovacéao e o papel do professor como mediador,
facilitador e ativador.

Esses principios apontados pelo autor evidenciam uma mudanca de
abordagem e comportamento entre os modelos tradicionais e ativos de ensino,
consequéncia, muito clara, das mudancgas sociais e da necessidade de adaptacao da
estrutura educacional para corresponder as novas realidades. Se antes o professor
era tido como o detentor do conhecimento, hoje, com as mudanc¢as ocorridas, o aluno
tem acesso a uma infinidade de informacéo e conhecimento a todo momento, gracas
a tecnologia.

Essas mudancas na forma de interagdo e de troca de informacédo da
sociedade provocam a necessidade de repensar a forma de participa¢ao do aluno no
processo de ensino-aprendizagem. Para que assim, este possa sair de um papel
passivo, no modelo tradicional, para uma participagao central, colaborativa, no modelo
ativo. Com isso o0 aluno passa a ter autonomia na construgéo de sua aprendizagem.

Moran (2007) nos diz que:

Na educacdo, podemos ajudar a desenvolver o potencial de cada aluno
dentro de suas possibilidades e limita¢des. Para isso, precisamos praticar a
pedagogia da compreensao contra a pedagogia da intolerancia, da rigidez,
do pensamento Unico, da desvalorizagdo dos menos inteligentes, dos fracos,
problematicos ou “perdedores”. Praticar a pedagogia da inclusdo (MORAN,
2007, p. 60).

De acordo com o autor, a inclusao deve ocorrer dentro da propria escola e
nao apenas para quem esta de fora, e ela ocorre quando ha atencéo e valorizagéo.
Quando todos sentem-se parte da construcdo da prépria aprendizagem, o que esta
totalmente ligado aos principios das metodologias ativas, que prioriza o envolvimento
maior do aluno na constru¢ao da sua aprendizagem.

Moran (2015) fala que as metodologias precisam acompanhar os objetivos
pretendidos, e coloca as metodologias ativas como ponto de partida para os avangos

educacionais e para a reelaboracao de novas praticas.
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De tal modo, Bacich e Moran (2017, p. 41) destacam que:

As metodologias ativas, num mundo conectado e digital, expressam-se por
meio de modelos de ensino hibridos, com muitas possiveis combinacdes. A
juncdo de metodologias ativas com modelos flexiveis e hibridos traz
contribuicdes importantes para o desenho de solugbes atuais para os
aprendizes de hoje.

Sabe-se que o0 avancgo da internet e das tecnologias tem provocado muitas
mudancas na educacao, nesse aspecto, Silva e Lima (2019) destacam a importancia
de os professores estarem atualizados e adaptados a essas mudangas. A tecnologia
tem exigido dos professores novas praticas e novas formas de ensinar, de modo que
o conhecimento seja repassado de forma dinamica, com qualidade e eficiéncia, sem
perder a motivagéo do aluno.

Neste cenario, a gamificagdo tem ganhado destaque no ambiente
educacional, visto que ela dialoga tanto com o ambiente tecnolégico quanto com o
ambiente analégico. Sendo uma metodologia que pode ser aplicada no ensino
presencial, on-line ou hibrido. Entre outras vantagens, possui alto poder de motivagao
e engajamento, 0 que, segundo as pesquisas, € uma das principais dificuldades de
ensino atualmente. Assim, como foco dessa pesquisa, a gamificacdo € o tema do

proximo capitulo.
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3 GAMIFICAGCAO, EDUCACAO E GAMES

Observa-se até aqui, o impasse da educacao em adaptar-se as mudancgas
sociais e a realidade dos alunos, tendo como principal desafio o engajamento. Que o
avanco das tecnologias e das formas de comunicacdao, provocaram inumeras
mudancas nas esferas sociais, na educacao nao foi diferente.

Segundo Orlandi, Duque e Mori (2018), atualmente a tecnologia, o
conhecimento, a velocidade da informacgdo, a necessidade do saber, as formas de
interacdes, os desejos, ambi¢cdes dos individuos e a organizacdo da sociedade,
orientam o estabelecimento do novo contexto mundial de educagao e aprendizagem.
No mesmo sentido, Ausani e Alves (2020, p. 3) destacam que “a sociedade em rede
promove a necessaria selecao e adequacao do que é relevante e fundamental para
ensinar e, na mesma linha, a adaptacao deste conteudo de forma que venha a engajar
e motivar os alunos [...]". Para Rezende e Mesquita (2017, p. 1004), “o surgimento de
tecnologias digitais impulsiona uma quebra de paradigma sociocultural acarretando
em mudancgas nos processos educacionais.”

Entre tantas discussdes e avancgos para a educacao destaca-se como foco
da investigacao a gamificacdo, que promete ser uma ferramenta de ensino muito util
aos professores, visto, que uma das principais dificuldades do ensino atualmente tem
sido manter o interesse, o foco e motivagdo dos alunos nas aulas, o que, segundo
Oliveira e Moraes (2019), torna necessario que professores busquem e adotem
ferramentas que possam auxiliar no aprendizado dos alunos.

Segundo Tolomei (2017, p.146), com a crise motivacional no cenario
educacional, “Grande parte das instituicdes de ensino, independente de nacionalidade
e de niveis de educacao, encontra dificuldades para engajar seus alunos utilizando os
recursos educacionais tradicionais.” Dessa forma, surgem propostas como o uso de
metodologias ativas que, segundo Moran (2015, p. 18), “sdo pontos de partida para
avancar para processos mais avancados de reflexdo, de integracdo cognitiva, de
generalizacao, de reelaboracao de novas praticas”. Diesel; Baldez e Martins (2017, p.
270) falam da “[...] necessidade de os docentes buscarem novos caminhos e novas
metodologias de ensino que foquem no protagonismo dos estudantes, favorecam a
motivacao e promovam a autonomia destes”.

Neste sentido, a gamificagao surge no cenario educacional brasileiro como
mecanismo capaz de combater a falta de interesse e a dispersédo dos alunos em sala
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de aula. A tecnologia de ponta tem resultado em games com alto poder de
engajamento, capazes de prender a atencao dos discentes e fazé-los aprender de
forma ludica e natural. Essa nova pratica de ensino deve ser incorporada por escolas
e professores dentro de um processo de adaptacdo das tecnologias para a nova
realidade dos alunos, que € cada vez mais digital e conectada. Vale lembrar que,
quando se fala em gamificacao, refere-se as nogdes e técnicas de games que poderéo
ser aproveitadas em qualquer outro contexto com objetivos especificos, destacam
Martins, Junior e Silva (2016).

O termo gamificagao é a tradugao de “Gamification”, em inglés, e refere-se
a utilizacdo das mecanicas dos games/jogos em contextos ligados ao
desenvolvimento de habilidades e técnicas e nao puramente ao entretenimento. Fardo
(2013) destaca que a definicdo do termo gamificacdo encontra certas ambiguidades,
por ser um conceito que pode ser utilizado por diversas areas, o que acaba
influenciando e dando origem a diferentes defini¢des.

Ainda segundo o autor, € incorreto dizer que a gamificagao € uma completa
novidade, mesmo que a nomenclatura em si seja uma novidade, as suas estratégias
ndo sdo. A palavra gamificacdo tem sua origem através das industrias de midias
digitais tendo seus primeiros usos por volta de 2008, ganhando popularidade em 2010
através das conferéncias sobre midias digitais. Para Vianna et al. (2013), o termo tem
sua origem em 2002 por Nick Peeling, um programador de computadores e
pesquisador britanico, vindo a ganhar popularidade oito anos depois em uma
apresentacao de TED realizada por Jane McGonigal, uma famosa game designer
norte-americana. Assim, uma vez que o termo ganhou popularidade surgem as
definicoes.

De acordo com Vianna et al. (2013), a definicado de gamificagcdo nao esta
relacionada apenas a utilizacdo das mecanicas presentes nos jogos, mas na utilizagéo
destas para resolver problemas, motivar e engajar um publico-alvo. O que néo
significa participar, especificamente, de um jogo, mas fazer uso dos elementos mais
eficientes, presentes nas mecénicas, dindmicas e estética dos jogos para reproduzir
0s mesmos beneficios e experiéncias proporcionadas pelo jogo. No mesmo sentido,
Busarello et al. (2014, p. 15) destaca que “Gamificagdo tem como base a agao de se
pensar como em um jogo, utilizando as sistematicas e mecanicas do ato de jogar em

um contexto fora de jogo.”
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Assim, entende-se que a gamificagéo esta relacionada com a aplicacao das
dinamicas e metodologias presentes nos games (como sistemas de pontuacao, fases,
missdes, conquistas e recompensas) em outros contextos, como um recurso de
aprendizado, estimulo, motivacdo e modificacdo de comportamentos.

Neste sentido, dois conceitos merecem destaque: a motivagao intrinseca e
a extrinseca. A motivacao intrinseca ocorre quando o individuo é motivado a realizar
determinada atividade que em si € divertida e emocionante, independente de obter
recompensa ou ndo. Neste caso, a motivagao esta ligada a fatores internos como o
prazer, o orgulho, a forca de vontade e outros. Ja a motivagéo extrinseca esta ligada
a fatores externos, ou seja, quando o individuo realiza determinada atividade ou
apresenta certo comportamento para obter uma premiagcdo, como medalhas,
presentes ou algo de valor estimavel para ele.

Desse modo, a recompensa na gamificagdo, de acordo com Fardo (2013)
e Schlemmer (2016, 2018), deve ser pensada do ponto de vista intrinseco dos
individuos, evitando efeitos inesperados e a reproducao de uma visao reducionista. O
que nao significa excluir a motivacdo extrinseca, que, se bem utilizada, pode
influenciar na construcdo da motivagao intrinseca.

Assim, na préxima secao, fala-se sobre as definicbes referentes a jogos e

games buscando entender como essas nogdes relacionam-se com a gamificagéo.

3.1 Jogos, Games e Gamificacao

Uma vez definido que a gamificagdo esta intimamente relacionada aos
conceitos, mecéanicas e aos principios dos jogos/games, torna-se necessario que,
antes de aprofundar na tematica principal, faga-se uma abordagem quanto a definicao
de jogos e games.

Fardo (2013) deixa claro em sua pesquisa que hi muitas tentativas de
definir o que € um jogo ou mesmo, o ato de jogar. E que tais tentativas ndo conseguem
abranger todos os aspectos dessa atividade. Neste sentido, sua pesquisa centra-se
apenas em alguns aspectos importantes dos jogos e do ato de jogar. Assim, ao
considerar que a brincadeira é a primeira forma de experiéncia do homem com o
mundo, em termos de interacdo e construcao de significado, ele chega a conclusao
que ha diferencgas entre jogo e brincadeira. Apesar de ambos possuirem regras, 0 jogo

”

possui 0 que Vigotskii chama de “saida quantificavel”. “Entdo, consequentemente, ele
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é inserido temporalmente apds a brincadeira, pois exige graus de raciocinio e
cognicao inexistentes antes da formacéao da linguagem” (Fardo, 2013, p. 41).
Orlandi, Duque e Mori (2018) destacam que os jogos sdo atividades
inerentes do instinto natural do ser vivo, das formas de se relacionar, se divertir e se
preparar para atividades complexas que acontecerdo no futuro, colocando-o como
precedente da cultura. O que estd de acordo com Alves A. (2016, p. 02), quando
afirma que “a vida cultural do homem emerge a partir do jogo e ndo o contrario,
existindo uma espécie de ‘instinto do jogo’. O jogo € anterior a cultura, mas sem duvida
€ recriado e ressignificado por ela”. Para Tolomei (2017), os jogos sao uma construgcao
humana que envolve fatores socioecondmico-culturais, que surgiram do trabalho em
equipe e serviram de iniciacao e explicacao ao trabalho, e ao ambiente sociocultural,
para jovens e criancas. De tal forma, o jogo teve sua evolucao conforme as

necessidades da sociedade.

Assim, Silva (2017, p. 21) afirma que:

O game ¢ algo mais antigo que a cultura, uma vez que a cultura pressupde a
existéncia da sociedade humana. E um sistema no qual os jogadores se
engajam em um desafio abstrato, definido por regras, interatividade e
feedback; e que gera um resultado quantificavel frequentemente elicitando
uma reacao emocional. E uma atividade ou ocupacgéo voluntaria exercida
dentro de certos limites de tempo e espaco segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotada de um fim em si mesmo

[.].

Para Vianna et al. (2013), o jogo transcende aos fendmenos fisiolégicos e
aos reflexos psicolégicos. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou
biolégica. “No jogo existe alguma coisa ‘em jogo’ que transcende as necessidades
imediatas da vida e confere um sentido a agdo. Todo jogo significa alguma coisa.”
afirma (VIANNA et al. 2013, p.15).

Tolomei (2017) destaca que os jogos sdo ferramentas que motivam e
engajam seus usuarios, o que os incita a ficar horas em uma tarefa em prol de um
objetivo. De tal forma, os jogos sao capazes de desenvolver alguns principios de
aprendizagem como: identidade, interacdo, producao, riscos, problemas, desafios e
consolidacéo, entendidos da seguinte forma:

e Identidade: esta ligada ao comportamento do individuo, ou jogador,

diante de um desafio, uma vez que para aprender alguma coisa, em
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qualquer campo, requer do individuo que assuma uma identidade, um
compromisso de ver e valorizar o trabalho de tal campo.

e Interacdo: nos jogos, compreende-se que, nada acontece sem que 0
jogador tome uma decisdao e aja. E o jogo, diante das decisbes do
jogador, oferece feedbacks e novos problemas. Em jogos online, os
jogadores interagem entre si, planejando agbes e estratégias, entre
outras habilidades.

e Producéao: nos jogos, os jogadores produzem agdes e redesenham as
histérias, individualmente ou em grupo.

e Riscos: os jogadores sdo encorajados a correr riscos, experimentar,
explorar; se erram, podem voltar atras e tentar novamente até acertar.

e Problemas: os jogadores estdo sempre enfrentando novos problemas e
precisam estar prontos para desenvolver solugbes que os elevem de
nivel nos jogos.

e Desafio e consolidagdo: os jogos estimulam o desafio por meio de
problematizagdes que “empurram” o jogador a aplicar o conhecimento
atingido anteriormente.

Para Alves (2015), os games se caracterizam como uma atividade
voluntaria, que pode mudar comportamentos, compostos por desafios, que mobilizam
0 jogo; por metas; regras, que determina como chegar ao resultado; e ainda, os
feedbacks. — Essa ultima caracteristica merece uma explicacao a parte.

Os Feedback, segundo Silva (2017), podem ser entendidos como uma
informacao produzida por um sistema que informa sobre a atuagdo do mesmo, ou
ainda, como qualquer mecanismo ou comunicabilidade realizada para informar o
aprendiz sobre a relevancia de sua resposta mediante um modelo ou resultado
esperado. Podendo ser classificado, dessa forma, como Feedback positivo - quando
reforga um comportamento ocorrido; e como feedback corretivo - quando indica que
uma mudanga no comportamento é apropriada.

Desse modo, conclui-se que tais caracteristicas sdo predominantes, e
fundamentais, nos games. Sao essas caracteristicas, que possuem alto poder de
engajamento e motivagédo, que segundo Tolomei (2017), despertou o interesse de
pesquisadores que vém trabalhando com a perspectiva do potencial dos jogos para

fins educacionais.



25

E nesse aspecto que Alves, Minho e Diniz (2014) defendem que estratégias
gamificadas podem ser utilizadas para promover motivacdo e engajamento em
diversos cenarios de aprendizagem, sobretudo na escola. Logo, considerando o
cenario de dificuldade das instituicdes escolares em conectar-se com o universo vivido

pelos jovens crescidos no cenario tecnoldgico e digital, eles afirmam que:

A gamificagdo surge como uma possibilidade de conectar a escola ao
universo dos jovens com o foco na aprendizagem, por meio de praticas como
sistemas de rankeamento e fornecimento de recompensas. Mas, ao invés de
focar nos efeitos tradicionais como notas, por exemplo, utilizam-se estes
elementos alinhados com a mecanica dos jogos para promover experiéncias
que envolvem emocionalmente e cognitivamente os alunos (ALVES; MINHO;
DINIZ, 2014, p. 83).

Assim, o termo gamificacdo foi definido como sendo a utilizagdo de
elementos de game em contextos fora dos games, para motivar, aumentar a atividade
e reter a atencao do usuario afirma (DETERDING et al. 2011 apud FARDO, 2013). No
mesmo sentido Barbosa et al. (2020) defendem que a gamificacdo consiste na
utilizacdo das formas e raciocinios presente nos jogos para motivar, engajar e
promover o aprendizado e, desse modo, pode ser aplicada de duas maneiras: com 0
uso das Tecnologias Digitais ou sem o0 uso das Tecnologias Digitais. Em suas
palavras, “as mecanicas presentes nos jogos ndo sao necessariamente dependentes
de meios tecnoldgicos ou dispositivos digitais” (BARBOSA et al. 2020, p. 1597).

Entende-se que os mecanismos encontrados nos jogos funcionam como
motivagdo aos individuos, promovendo nestes o engajamento nos mais variados
aspectos e ambientes. De tal forma, o engajamento é definido pelo periodo de tempo
em que o individuo tem grande quantidade de conexdes com pessoas ou ambientes
(ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011 apud BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL,
2014).

Como afirma Huizinga (2001), a sociedade contemporénea esta cada vez
mais interessada em jogos. O ato de jogar esta inserido nas mais diversas relagbes
sociais, como a politica, o trabalho, a poesia e até mesmo a natureza. Portanto, a
gamificagdo como metodologia de ensino é uma forma de fazer com que os alunos
aprendam de forma eficaz e divertida.

De acordo com Busarello, Ulbricht e Fadel (2014) através dos jogos, pode-
se fazer um ensino de qualidade, pois as pessoas estdo cada vez mais atualizadas e
interessadas em jogos. Assim, entende-se que a gamificacdo consegue mais

engajamento e motivagao de um publico que nao se satisfaz mais com os modelos de
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ensino tradicional. Neste contexto, o envolvimento das pessoas baseia-se
principalmente em estruturas de recompensa, reforgo e feedbacks, suportados por
mecanicas e sistematicas de jogos que potencializam o envolvimento dos usuarios. A
gamificacao pode desempenhar um papel fundamental no ensino, pois através dela é
possivel prender a atengdo do individuo com a dindmica e a ludicidade presente nessa
metodologia de ensino. E ainda, dialogar com as tecnologias digitais, um dos mundos
frequentado pelos jovens atualmente.

Neste sentido, aborda-se a seguir a relacao das tecnologias digitais com a

gamificacgao.

3.2 Gamificacao e as tecnologias digitais

As atuais geragdes nasceram e nascem, em um mundo tecnoldgico. Para
eles o ambiente virtual é mais do que comum, é familiar. Rocha e Amaral (2019)
afirmam que a naturalidade de convivéncia com a tecnologia e os aparelhos
tecnoldgicos proporcionam a essas geragdes a capacidade e agilidade de utilizar
varias tecnologias ao mesmo tempo, o que o0s torna uma geracao mais virtual do que

real. Para eles:

[...] a comunicacao e, por conseguinte, suas relacdes sociais se efetivam por
meio da internet. Por isso, em relacdo a construcdo de relacionamentos
afetivos, aos atos de consumo e até mesmo as acoes de violéncia ndo seriam
diferentes. Por ser mais capacitada que as geragdes anteriores, no tocante a
manipulacdo e a habilidade com aparelhos tecnolégicos, os namoros séo
contraidos pela internet; as compras sao realizadas pela internet; e os
ataques verbais sdo disparados também pela rede mundial. Essas agdes sao
caracterizadas como atitudes normais para essa geragao (ROCHA; AMARAL,
2019, p. 98).

Tanta familiaridade e agilidade com os ambientes virtuais torna as atuais
geracdes capazes de desenvolver e realizar multiplas tarefas com extrema
desenvoltura e rapidez, tornando-as, também, mais exigentes. Assim, desprezam o
processo classico de construcao de competéncia e habilidades. Para Rocha e Amaral
(2019, p. 99), “isso se da por serem sujeitos contemporéneos ao surgimento e
desenvolvimento de varias tecnologias, que permitem acessar qualquer base de
dados mundiais em poucos segundos”.

Neste sentido, Moran (2007, p. 7) afirma que:

Estamos caminhando para interconectar nossas cidades, tornando-as
cidades digitais integradas com as cidades fisicas. Nossa vida interligara
cada vez mais as situacdes reais e as digitais, os servigos fisicos e os
conectados, o contato fisico e o virtual, a aprendizagem presencial e a virtual.
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Outro aspecto relevante, das atuais geragbes, € o baixo poder de
concentragdo e foco em tarefas de longa duragdo, um efeito da velocidade de
informacao e interacao proporcionado pelas tecnologias digitais, e da integracao dos
espacos mencionados por Moran (2007). Assim, de acordo com Oliveira e Moraes
(2019) um dos principais desafios dos educadores € reter a atencao dos alunos de
forma que possam assimilar o conteudo. O que vem motivando os professores a
buscarem por ferramentas que possam auxiliar no aprendizado dos alunos.

Neste sentido, as tecnologias digitais ganham destaque no cenario
educacional. Bacich, Tanzi Neto, Trevisani (2015, p. 41) apontam que:

O uso de tecnologias digitais no contexto escolar propicia diferentes
possibilidades para trabalhos educacionais mais significativos para os seus
participantes. Entretanto, ndo devemos esquecer do planejamento de
propostas didaticas que busquem o “aprender a aprender’, o “aprender a
fazer”, o “aprender a ser” e o “aprender a conviver”, pilares de uma proposta
de Delors e colaboradores (1996), ou seja, da década de 1990, mas que ainda
precisamos caminhar e refletir com a educacao brasileira para que esses
pilares sejam contemplados no nosso contexto escolar.

Para os autores, aulas de exposi¢coes orais passaram a ser mais curtas, por
nao prenderem por muito tempo a atencao dos alunos. Assim, as tecnologias digitais
aparecem como solugédo, com suas diferentes possibilidades de aprendizagem.

E neste sentido que entram em destaque, no cenario educacional, dois
conceitos ja citados neste trabalho, e que, segundo Moran (2017), s&o especialmente
poderosos para a aprendizagem hoje: a aprendizagem ativa e a aprendizagem
hibrida.

As metodologias ativas ddo énfase ao papel protagonista do aluno, ao seu
envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do processo,
experimentando, desenhando, criando, com orientacdo do professor; a
aprendizagem hibrida destaca a flexibilidade, a mistura e compartilhamento
de espagos, tempos, atividades, materiais, técnicas e tecnologias que
compdem esse processo ativo. Hibrido, hoje, tem uma mediagéo tecnolégica
forte: fisico-digital, mdvel, ubiquo, realidade fisica e aumentada, que trazem
inimeras possibilidades de combinagbes, arranjos, itinerarios, atividades
(MORAN, 2017, p. 41).

Entre as diferentes combinag¢des, misturas e compartilhamento de espacos
de aprendizagem possiveis, através das metodologias ativas e do ensino hibrido,
destaca-se a gamificacdo. Que surge como uma excelente ferramenta de ensino
aprendizagem para a educacao. Com alta capacidade de desenvolvimento intelectual,
motivacional e muitas possibilidades de aplicacao.



28

4 PRINCIPIOS DA GAMIFICACAO APLICADOS A EDUCAGCAO

A gamificacdo surge como uma possibilidade de substituir os modelos
tradicionais de ensino, tornando-o potencialmente mais dinamico e atrativo aos alunos
ao fazer uso da linguagem dos jogos, que é familiar e comum as atuais geragdes.

Para Fardo (2013, p. 65):

A gamificagdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que o0s designers instrucionais e
professores vém usando ha muito tempo. Caracteristicas como distribuir
pontuacdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboracao
em projetos sdo as metas de muitos planos pedagdgicos. A diferenca é que
a gamificacdo prové uma camada mais explicita de interesse e um método
para costurar esses elementos de forma a alcangar a similaridade com os
games, o que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na
cultura digital estao mais acostumados e, como resultado, consegue alcangar
essas metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel.

Nesse contexto, é possivel perceber que a gamificagdo apresenta um
grande potencial de transformacéo dos modelos de ensino, podendo tornar o processo
de ensino-aprendizagem mais prazeroso e dinamico. Promovendo a interagdo dos
professores com o universo dos jogos para que possam desenvolver novas técnicas
de gamificacdo e metodologias de ensino de forma que todos os alunos se sintam
inseridos dentro desse processo. Essa mudancga, segundo Johson (2011), envolve
desde a infraestrutura minima nas escolas, melhores salarios para os docentes, a
processos de formagdo permanente que possibilite aos profissionais inovarem cada
vez mais.

De acordo com Miranda (2016), a gamificacao contribui para um processo
de ensino-aprendizagem prazeroso e significativo e traz melhorias para o rendimento
dos alunos. No entanto, ainda existem desafios que precisam ser superados para
efetivacdo dessa pratica de ensino. Pois, para utilizar a gamificacdo em sala de aula,
é fundamental que os professores tenham conhecimento e habilidades sobre ela, um
ambiente fisico adequado e um bom acesso a internet, permitindo assim explorar as
potencialidades que essa ferramenta é capaz de oferecer.

Outro aspecto, € a aceitagdo dos professores, muitos preferem continuar
usando o método de ensino tradicional, limitando os alunos a sala de aula e a praticas
expositivas. Isso acarreta o desestimulo dos discentes em relagédo a aprendizagem,
ocasionando baixo rendimento escolar que associado a outros fatores pode levar a

evasdo. Nesse contexto, faz-se necessario conscientiza-los que a aprendizagem
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precisa ser significativa e compreensiva para que o aluno consiga criar relagées entre
os conteudos e sinta-se motivado.

Segundo Fragelli (2017), atualmente as escolas, tanto privadas quanto
publicas, tém encontrado muitas dificuldades para que o aluno tenha interesse pelo
conteudo programatico em sala de aula. Isso ocorre por utilizarem metodologias
conservadoras de ensino, nesses casos 0 aluno assume uma postura passiva
resultando em desinteresse.

Contudo, a literatura aponta que o processo de ensino e aprendizagem por
meio da gamificacdo é capaz de melhorar o desempenho dos estudantes e também
aumentar o interesse em relacdo ao conteudo estudado, ocasionando um
aproveitamento exponencial de aprendizagem em sala de aula (FARDO, 2013;
ORLANDI, DUQUE e MORI. 2018; TOLOMEI, 2017).

Segundo Orlandi, Duque e Mori (2018), essa nova técnica coloca o aluno
como pecga fundamental do seu aprendizado, e o professor como mediador de
conteudo que participa, acompanha e direciona o processo de aprendizagem e
absorcao de conhecimento.

Entende-se, portanto, que a educagdo com o uso da gamificacdo em sala
de aula € uma estratégia bastante util, pois remete ao jogo que é uma atividade
inerente ao instinto do ser humano. Através dela é possivel promover os lagos afetivos
de amizade e companheirismo, o trabalho em equipe e preparar o estudante para
atividades complexas que acontecerao no futuro. Diante disso, percebe-se também
que, através da gamificacédo, produzem-se conhecimentos como: incentivar os alunos
a alcancar um objetivo, proporcionar-lhes a sensacdao de prazer e divertimento
resultantes do alcance de suas metas.

Contudo, de acordo com Castro et al. (2018), a gamificacao pode ser vista
como fator motivacional para reducdo da evasao escolar, pois essa metodologia
defende que o ambiente de sala de aula tem que ser atrativo, promovendo a
diminuicdo de insucessos e desisténcias. Com ela € possivel desafiar os estudantes
a superarem 0s seus obstaculos e despertar a vontade destes de concluirem os seus

estudos, causando uma queda no indice de evasao escolar.
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4.1 Jogos como recursos de aprendizagem

A utilizagdo dos games como forma colaborativa para a educacao é uma
tendéncia para a reformulacdo do ambiente académico, onde o aluno, que é o centro
do processo de ensino e aprendizagem, esta inserido. Sendo assim, o ensino
tradicional necessita da implementacdo de novas técnicas, apontam Martins et al.
(2016). Neste sentido, tratar sobre o desenvolvimento de habilidades de
aprendizagem dos individuos ndo pode ser visto de forma isolada. Para isso, é
importante destacar alguns pontos crucias nesse contexto, que sao: concentrar em
aspectos importantes do assunto; estimular o desenvolvimento de estratégias de
aprendizagem; fornecer aos estudantes oportunidades para colocar as habilidades em
pratica e consolidar a aprendizagem; orientar a escolha de uma nova atividade de
ensino e o professor deve criar métodos para ajudar os alunos a obterem a sensacao
de dever cumprido, para que tenham mais interesse em fazer parte desse processo,
alertam Vieira et al. (2018).

Em comum, tanto a gamificacdo quanto os jogos visam motivar seus
usuarios a realizar tarefas, proporcionando-lhes estimulos pelo alcance de metas pré-
estabelecidas. Busca-se, com a aplicagcao da gamificagdo no cendrio educacional, que
os alunos se sintam motivados a executar suas atividades sem grandes dificuldades
e sem que estas sejam encaradas como enfadonhas, mas sim como estimulantes e
prazerosas, assim como ocorre nos jogos.

Segundo Huizinga (1938) o jogo é uma atividade voluntaria, e normalmente
o jogador a exerce plenamente, sem esforgos. Ele joga porque quer, porque ha uma
satisfacdo inerente ao ato, a qual a psicologia se refere como motivagao intrinseca.
Para Burke (2015) essa abordagem deve estar voltada para o lado emocional do
jogador, por isso é preciso procurar solugdes para conseguir despertar o desejo de

aprender e motivar os participantes a atingir suas metas.

4.2 Praticas de ensino através da Gamificacao

A gamificacdo esta mudando totalmente o modelo disciplinar, trazendo uma
forma de ensino baseada nos jogos, diversificando o processo de ensino e
aprendizagem.
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Segundo Moran (2015, p.22):

As escolas que nos mostram novos caminhos estdo mudando o modelo
disciplinar por modelos mais centrados em aprender ativamente com
problemas, desafios relevantes, jogos, atividades e leituras, combinando
tempos individuais e tempos coletivos; projetos pessoais e projetos de grupo.
Isso exige uma mudanca de configuracdo do curriculo, da participagdo dos
professores, da organizagdo das atividades didaticas, da organizacdo dos
espagos e tempos.

Dessa forma, entende-se que a gamificacdo tem grande poder de
contribuicdo para o processo de ensino-aprendizagem. E de acordo com Burke
(2015), a gamificacao alavanca os processos e se aplica melhor quando o publico é
grande e bem diversificado, pois se expande as possibilidades de solu¢des inovadoras
para o problema que esta sendo solucionado. Além disso, a gamificagdo pode ser
explorada na sala de aula de diversas maneiras, algumas delas presenciais e outras
digitais, possibilitando engajar um nimero maior de pessoas por meio de solugoes
inovadoras oferecidas pela tecnologia. Essa nova concep¢dao de ensino provoca
mudancas tanto nos métodos de ensino quanto no ambiente fisico. Assim, de acordo
com Moran (2015, p. 19) “Os ambientes precisam estar conectados em redes sem fio,
para uso de tecnologias méveis, 0 que implica ter uma banda larga que suporte
conexdes simultdneas necessarias”.

Existem alguns aplicativos que foram desenvolvidos com o intuito de
promover o ensino através da gamificacdo, como é o caso do aplicativo Duolingo, que
tem como lema: “Vocé aprende uma lingua de graga enquanto ajuda a traduzira Web”.
Essa ferramenta se apresenta como um desafio de licdes repassadas aos alunos, nos
quais os estudantes podem responder perguntas e sao recompensados com
pontuagdes e medalhas. O game utiliza 0s mesmos recursos presentes nos cursos de
idiomas tradicionais, mas permite um alcance maior de pessoas ao utilizar recursos
da Geracdo C, apontados por Alves (2010), tais como conectividade,
compartilhamento e colaboragéo.
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Figura 1- Aplicativo Duolingo

Fonte: Aplicativo Duolingo (2023).

Uma outra ferramenta gamificada utilizada no contexto educacional € o
Kahoot, uma plataforma de aprendizado baseada em jogos que permite aos
educadores criar, compartilhar e jogar questionarios interativos com os alunos. Essa
ferramenta pode ser utilizada como instrumento de avaliacdo de aprendizagem,
incentivando a participacao ativa dos alunos.

No kahoot os professores criam questiondrios incluindo perguntas de
multipla escolha, verdadeiro ou falso e enquetes. Durante o jogo, os alunos
respondem as perguntas usando seus dispositivos, e 0s resultados sédo exibidos
imediatamente. Essa plataforma é conhecida por sua abordagem ludica e envolvente,
promovendo uma experiéncia de aprendizagem significativa. Pode ser utilizada para

exercicios de revisdes e atividades em grupo.
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Figura 2- Plataforma Kahoot

Bem-vindo!

Crie, compartilhe e se
divirta com jogos de
aprendizado em qualquer
lugar.

Ja tem uma conta? Login

Fonte: Plataforma Kahoot (2023)

Os mesmos principios presentes nessas ferramentas podem ser
reproduzidos no ambiente analdgico, ou seja, na sala de aula e sem o auxilio da
tecnologia. Cabe aos professores aplicarem seus conteudos, atribuindo aos alunos
um conhecimento prévio, e finalizar com a aplicacao dos questionarios. O que pode
envolver a formagéo de equipes ou néo, ficando a critério dos docentes. Essa mesma
dindmica pode ser aplicada, ao fim de cada contetdo desenvolvido ou a cada bimestre
ou semestre, dependendo do objetivo pretendido.

Pedro (2022), em sua pesquisa, gamificagdo para promog¢ao da educacao
cidada no municipio de Arraial do Cabo — RJ, propde um “circuito pedagédgico”, atraves
do desenvolvimento de um game. Essa iniciativa visa auxiliar educadores e alunos a
compreenderem as possibilidades de desenvolvimento e aplicagdo da gamificacao
enquanto instrumento pedagdégico para o exercicio cidadao, no contesto escolar. O
circuito, chamado de “Rota da Cidadania Cabista” usa um ambiente ficticio para
abordar temas da vida real, visando proporcionar um aprendizado qualitativo. Os
alunos comecam lidando com informagbes verdadeiras e falsas, desafiando-os a
discernir entre elas. Em seguida, eles exploram politicas publicas e conceitos de
cidadania, antes de enfrentar desafios praticos semelhantes aos encontrados na vida
real. Essa abordagem ludica e interativa ajuda os alunos a se encorajarem de forma
mais profunda com as questdes civicas e a aplicarem esse conhecimento de maneira

pratica em suas vidas.
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Abordagens como essa podem ser desenvolvidas para varios contextos de
aprendizagem, inclusive de forma interdisciplinar, podendo envolver, por exemplo, o
ensino de historia, literatura, geografia, entre outros, de forma ludica e interativa.

O uso da gamificacdo apresenta muitas e variadas possibilidades, no
entanto, ha muitos questionamentos e obstaculos em relagcdo ao uso dessa
ferramenta em sala de aula.

Segundo Moran (2007, p. 47):

Os principais obstaculos para a aprendizagem inovadora séo: o curriculo
engessado, conteudista; a formacao deficiente de professores e alunos; a
cultura da aula tradicional, que leva os professores a privilegiarem o ensino,
a informagé@o e o monopdlio da fala. Também sdo obstéculos: o excessivo
numero de alunos, de turmas e de matérias que muitos professores assumem
e a obsessao pela preparagao para o vestibular das melhores universidades,
0 que concentra a atengao no conteldo provavel desse exame e nao na
formagéo integral do adolescente.

Percebe-se que as praticas de ensino tendem a ser mais avaliativas e
focadas no conteudo, relegando a segundo plano a formagédo e privilegiando a
informacao. Segundo Mattar (2010), as escolas hoje parecem projetadas para inibir a
criatividade, devido a adog¢ao de métodos que podem suprimir o desenvolvimento de
habilidades essenciais no mundo contemporaneo, como trabalhar em grupo,
compartilhar, ter iniciativa, criatividade, senso critico, entre outras.

Neste sentido, é fundamental que as escolas adotem novos modelo de
ensino, centrados na observacao dos alunos como o cerne do processo de ensino-
aprendizagem valorizando e incentivando o desenvolvimento de habilidades. Dessa
forma, cria-se um cendrio propicio para a utilizacao e desenvolvimento da gamificagéo

em suas diferentes possibilidades.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

O estudo foi conduzido através de um questionario online, utilizando a
plataforma Google Forms, compartilhado aos professores via link. O foco da pesquisa
foi professores que atuam na cidade de Zé Doca - MA, conseguiu-se atingir um
quantitativo de 31 participantes, sendo a maioria (96,8%) atuante da rede publica de
ensino, e apenas 3,2% vinculada a rede privada.

Buscou-se definir o perfil demografico desses participantes para obter-se
uma visao abrangente da amostra. Dessa forma, no que diz respeito a faixa etaria,
observou-se uma distribuigdo diversificada, com 48,4% dos participantes com idade
entre 25 e 44 anos. A segunda maior representatividade ocorreu entre a faixa etaria
de 45 a 54 anos, correspondendo a 19,4% dos entrevistados, enquanto que 12,9% se
encontravam na faixa de 25 a 34 anos. Os participantes mais jovens, entre 18 a 24
anos, correspondem a 9,7%, mesma porcentagem para aqueles com 65 anos ou mais.

Quanto ao género, a predominancia feminina foi marcante, com 90,3% das
respostas indicando mulheres e 9,7% homens, evidenciando uma disparidade
significativa nesse aspecto.

Ao explorar o tempo de atuagcdo como professores, constatou-se que a
maioria (45,2%) acumula 16 ou mais anos de experiéncia. Os demais estao entre 11
e 15 anos de experiéncia correspondendo a 16,1%, mesma porcentagem dos que ja
atuam na faixa de 6 a 10 anos, 9,7% atua a apenas 5 anos e 12,9% possuem menos
de 5 anos de experiéncia. Esses numeros representam uma amostra diversificada e
ao mesmo tempo experiente, dada a alta porcentagem dos que acumulam 16 ou mais

anos de atuacao docente. Os numeros descritos estdo representados no gréfico 1.
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Grafico 1 — Tempo de atuagao dos professores

Tempo de atuagdo como professor:
31 respostas

@® Menos de 5 anos
@® 5anos
6-10 anos
@® 11-15anos
@® 16 e mais

Fonte: elaborado pelos autores (2023)

Para complementar as informagdes buscou-se, ainda, identificar o nivel de
formacao desses professores, constata-se que 19,4% possuem apenas a graduacgao,
74,2% ja possuem pos-graduacgao, e 6,5% possuem mestrado ou doutorado.

Informar esses dados sobre o perfil dos informantes é importante, pois
possibilita uma compreensdo essencial do contexto demogréfico dos participantes
antes de detalhar as andlises mais especificas da pesquisa. Percebe-se, com esses
dados, que ha uma diversidade de experiéncia e formagao que pode contribuir para
uma interpretacdo mais abrangente dos dados.

Buscou-se identificar o nivel de conhecimento e percepcdo do publico
entrevistado em relacdo a gamificacao enquanto ferramenta de ensino-aprendizagem.

Assim, os graficos seguintes apresentam a analise dos dados obtidos.
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Grafico 2 — Identificagdo do nivel de conhecimento sobre a gamificagédo

Ja fez uso ou participou de alguma atividade gamificada?
31 respostas

® sim
@ Nao

Fonte: elaborado pelos autores (2023)

O grafico 2 apresenta o nivel de conhecimento e habilidades dos
entrevistados sobre a gamificacdo, percebe-se que a maioria dos entrevistados
(51,6%) afirmaram nao terem nenhum tipo de pratica com alguma atividade
gamificada, enquanto que (48,4%) afirmam ja terem participado ou feito uso de
atividades gamificadas. Tais numeros sugerem duas possibilidades, o que pode
corresponder a uma baixa aceitacdo dos professores sobre a gamificacdo ou ainda,
um nivel de desconhecimento sobre essa abordagem.

A alta porcentagem dos professores que afirmam nunca terem participado
de praticas gamificadas, indica possiveis desafios ou barreiras para o uso da
gamificacdo. Isso sugere que a conscientizacdo, a formagdo e a identificacdo de
experiéncias bem-sucedidas podem ser estratégias valiosas para que se promova a
aceitacao da gamificacao na educacao.

Sabe-se que o uso das estratégias e técnicas presentes nos jogos séo
altamente atrativas e motivadoras para as geragdes contemporaneas. Portanto, fazer
uso desses beneficios traz ganhos importantes e significativos para o ensino.
Contudo, existem alguns desafios, como a persistente influéncia do tradicionalismo no
ensino, a caréncia de conhecimento e habilidades por parte dos professores em
relagéo a tematica abordada e as estratégias e beneficios associados.

Silva e Dubiela destacam que:

Um dos grandes desafios é como fazer com que os games e 0 uso de
tecnologia potencializem o aprendizado e nao fiquem restritos ao seu aspecto
de entretenimento. A utilizagdo de elementos dos jogos em contexto
educacional, gerando conteldo para objetos de aprendizagem que possam
ser disponibilizados pela internet e dispositivos moveis, tem potencial para
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motivar os estudantes a se engajarem no processo de aprendizagem (SILVA;
DUBIELA 2014, p. 145).

De tal modo, buscou-se identificar qual a opinido dos entrevistados sobre o
uso da gamificagdo no ensino aprendizagem, se acreditam que essa ferramenta pode
ser benéfica ou ndo, quando utilizada para fins educacionais. Os resultados obtidos

encontram-se no grafico 3.

Grafico 3 — Opinido quanto a eficacia da gamificagéo aplicada a educacao

Vocé acredita que a gamificagao pode ajudar no processo de ensino aprendizagem?

31 respostas

® sim
® Nzo

Fonte: elaborado pelos autores (2023)

Percebe-se que a grande maioria (96,8%) dos participantes expressa uma
crenca positiva quanto a eficacia da gamificacdo no processo de ensino-
aprendizagem. O que sugere que tais participantes estdo abertos a ideia de integrar
elementos da gamificacdo em suas praticas de ensino. Isso abre espaco para a
implementacdo da gamificagdo nas estratégias pedagdgicas. Por outro lado, é
importante considerar o percentual de (3,2%) que nao acreditam na eficacia da
gamificagdo, o que indica a necessidade de entender as razdes por trds dessas
resisténcias, que podem estarem ligadas a diversos fatores.

Fardo (2013, p. 18) afirma que:

[...] uma pratica pedagdgica orientada por estratégias de games e game
design requer, antes de tudo, um entendimento profundo desse universo por
parte dos professores. Esse é atualmente um dos maiores (se ndo o maior)
desafios do cenario educativo nacional: formar professores capazes de lidar
com esse novo contexto cultural, permeado por tecnologias e recursos
digitais.
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Uma medida a ser adotada pode ser a oferta de estratégias de capacitagéo
e suporte para auxiliar os professores a integrarem a gamificacdo de maneira eficaz

e, assim, romper com as resisténcias e as limitacoes existentes.

Grafico 4 — Sobre o nivel de contribuicdo da gamificagdo para a aprendizagem

Vocé acha que a gamificagdo pode contribuir significativamente para uma melhor aprendizagem
dos alunos?

31 respostas

@ Sim, pois é capaz de promover
engajamento, motivacao e curiosidade;

@ Néo, é apenas uma atividade sem
ganhos significativos de aprendizagem;,

Depende muito do objetivo de
aprendizagem estabelecido.

Fonte: elaborado pelos autores (2023)

Percebe-se, com os dados do grafico 4, uma confirmacao de que a maioria
dos professores (83,9%) acreditam que a gamificagdo pode contribuir
significativamente para uma melhor aprendizagem dos alunos. Isso sugere uma visao
positiva sobre os potenciais da gamificacdo como uma estratégia pedagodgica capaz
de promover beneficios como engajamento, motivacdo e curiosidade nos alunos.
Sabe-se que estes sdo desafios enfrentados por professores atualmente, e, neste
sentido, a gamificacdo tem ganhado destaque em diversas areas sendo utilizada para
motivar e engajar pessoas. Isso pode ser melhor entendido de acordo com a
concepcao de Busarello, Ulbricht e Fadel (2014, p. 33 e 34) que afirmam que:

O foco da gamificagéo é envolver emocionalmente o individuo dentro de uma
gama de tarefas realizadas. Para isso se utiliza de mecanismos provenientes
de jogos que sdo percebidos pelos sujeitos como elementos prazerosos e
desafiadores, favorecendo a criacdo de um ambiente propicio ao
engajamento do individuo. Esse engajamento, por sua vez, pode ser medido
e visto como os niveis de relagdo entre sujeito e o ambiente — trabalho e
outras pessoas —, e € um dos principais fatores a serem explorados dentro
dos recursos de gamificacao. Isso porque é o foco da prépria gamificagdo e
responsavel pelo sucesso ou insucesso do jogo enquanto estratégia.

Pode-se afirmar que essa concepcao esta de acordo com a parcela de

professores (12,9%), que acreditam no potencial e beneficios da gamificagdo, porém,
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para eles, esses potenciais dependem dos objetivos de aprendizagem pretendidos. O
gue demonstra uma compreensao destes com a importancia de alinhar as estratégias
de gamificacdo aos objetivos especificos de ensino. Evidenciando assim, uma
consciéncia da importancia de uma abordagem contextualizada e nao arbitraria.

Moran (2015) também defende essa postura ao afirmar que as abordagens
pedagdgicas devem ser alinhadas com os objetivos estabelecidos. Pois, os desafios
estrategicamente planejados contribuem para estimular as competéncias desejadas,
tanto intelectuais quanto emocionais, pessoais e comunicativas.

Observa-se ainda, que ha uma relacdo de igualdade com os dados do
grafico anterior, no que se refere aos professores que nao acreditam que a
gamificagdo possa promover algum ganho de ensino e aprendizagem aos alunos,
correspondendo a (3,2%) dos entrevistados. Entretanto, os dados como um todo
demonstram uma percepcao predominantemente positiva da gamificagdo, com
destaque para a importancia de alinhar o uso dessa ferramenta aos objetivos
educacionais pretendidos.

E importante ressaltar que a maioria desses professores (51,6%) afirmaram
anteriormente nunca terem participado ou feito uso de alguma atividade gamificada,
dados representados no grafico 2. Todavia, observa-se uma disposi¢cao destes, para
praticas pedagdgicas inovadoras como a gamificacdo, 0 que demonstra uma

oportunidade para a implementagéo e exploracao dessa estratégia.
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Grafico 5 — A concepgao dos professores sobre a pratica da gamificagao

Usar gamificagao como pratica de ensino na sua concepgao é:
31 respostas

@ Desenvolver jogos para aplicar ao
ensino de um contetido especifico;

@ Trabalhar um contelido através de jogos
eletronicos;
Toda atividade eletrénica ou analégica
que envolve os conceitos e estratégias
dos jogos.

Fonte: elaborado pelos autores (2023)

De acordo com esses dados, € possivel identificar que existe uma
diversidade de concepgdes entre os educadores sobre 0 que constitui a gamificacao,
enquanto alguns associam a gamificagdo ao uso de jogos eletrdnicos, outros tém uma
visdo mais ampla que inclui tanto abordagens digitais quanto analdgicas. Essa ideia
corrobora com o modelo de ensino hibrido, que segundo Bacich; Tanzi Neto;
Trevisani, (2015, p. 43):

Podemos considerar que esses dois ambientes de aprendizagem, a sala de
aula tradicional e o espago \virtual, tornam-se gradativamente
complementares. Isso ocorre porque, além do uso de variadas tecnologias
digitais, o individuo interage com o grupo, intensificando a troca de
experiéncias que ocorre em um ambiente fisico, a escola. O papel
desempenhado pelo professor e pelos alunos sofre alteracdes em relacdo a
proposta de ensino considerado tradicional, e as configuragdes das aulas
favorecem momentos de interacdo, colaboracdo e envolvimento com as
tecnologias digitais.

Sabendo do potencial da gamificacdo para motivar os alunos, o0s
educadores podem explorar a introdugao de elementos competitivos saudaveis, como
pontuacoes e rankings, ou promover a colaboracao por meio de desafios de equipe.
Esses elementos podem estimular o engajamento e o interesse dos alunos.

Com base na diversidade de perspectiva se destaca a importancia de uma
defini¢cao clara de gamificagdo dentro do contexto educacional, além da necessidade
de considerar as preferéncias e opinides dos educadores ao implementar estratégias
de gamificagdo em ambiente de ensino e aprendizagem. Além disso, esses dados
podem servir como base para orientacdo de iniciativas futuras relacionadas a

gamificacdo no ensino.
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Para Fardo (2013), a gamificacdo voltada para area do ensino e
aprendizagem possui campos que ainda estao a ser explorados. Em pleno século XXI
€ necessario criar abordagens e estratégias com recurso digital para engajar e
influenciar estudantes que ja se sentem desmotivados e desanimados com as
metodologias de ensino e aprendizagem utilizadas pela maioria dos professores. No
mesmo sentido Moran (2007) afirma que as mudangas possibilitadas pelas
tecnologias permanecem em grande parte inexploradas devido a resisténcia da
cultura tradicional, o receio e a preservacao de valores estabelecidos. Desse modo,
existe um distanciamento entre as possibilidades oferecidas e a realidade.

Considerando que a gamificacdo pode facilitar o aprendizado autodirigido,
os educadores podem incentivar os alunos a assumirem mais responsabilidade por
seu processo de aprendizado. Isso pode ser feito dando-lhes escolhas e autonomia
em suas atividades gamificadas.

Grafico 6 — Sobre os desafios da gamificagdo como pratica de ensino

Qual o principal desafio da gamificagao como préatica de ensino nas escolas?
31 respostas

@ A falta de conhecimento e habilidades
dos professores sobre essa metodologia
de ensino;

@ A dificuldade de acesso a internet e/ou a
falta de espaco fisico adequado;

A resisténcia do método tradicional de
ensino como principal forma de obter
resultados satisfatdrios de
aprendizagem.

Fonte: elaborado pelos autores (2023)

De acordo com os dados obtidos, pode-se perceber que a gamificagao
como pratica de ensino nas escolas enfrenta desafios significativos, principalmente
relacionados a falta de conhecimento e habilidades dos professores, a dificuldade de
acesso a internet e/ou falta de espaco fisico adequado, e a resisténcia ao método
tradicional de ensino.

Segundo Burke (2015), a gamificagdo usada com sabedoria pode melhorar
significativamente o cenario educacional. Considerando que sera uma ferramenta de

grande relevancia no futuro, o seu desenvolvimento tem o potencial de transformar a
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sala de aula em um ambiente de sucesso, desenvolvendo novas ideias e inovacoes e
gerando novas experiéncias.

Para superar os desafios enfrentados pela gamificagcdo é necessario que
haja algumas mudang¢as como:
Capacitacao de Professores: oferecer treinamento e desenvolvimento profissional
para ajudar os professores a adquirir conhecimentos e habilidades necessarios para
implementar efetivamente a gamificacado em suas praticas de ensino.
Investimentos em Infraestrutura: trabalhar para melhorar o acesso a internet e
fornecer espacos fisicos adequados para atividades gamificadas, garantindo que as
limitac6es logisticas ndo se tornem obstaculos.
Abordagem Gradual: introduzir a gamificacdo de maneira gradual e colaborativa,
incentivando os educadores a experimentarem novas praticas em conjunto e
compartilharem experiéncias bem-sucedidas.
Comunicacao e Sensibilizacao: esclarecer mal-entendidos e destacar os beneficios
da gamificagdo, mostrando como ela pode complementar, e ndo substituir, 0 método
tradicional de ensino.
Engajamento da Comunidade Escolar: incluindo pais, alunos e membros da
comunidade no processo, explicando a importancia e os objetivos da gamificacao,
bem como obtendo feedback e apoio.

Ao abordar esses desafios, as escolas podem criar um ambiente mais
propicio a implementagdo bem-sucedida da gamificagcdo como prética de ensino.
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Grafico 7 — Sobre os potencias da gamificagdo como pratica de ensino

Na sua opinido, as potencialidades da gamificagdo como metodologia de ensino podem ser
melhores aproveitadas apenas como:

31 respostas

@ Praticas de revisdo de contelidos;

@ Pratica de avaliagao de aprendizagem;
Em ambas, como pratica de reviséo e
avaliagao.

Y

Fonte: elaborado pelos autores (2023)

Os dados apresentados no grafico 7, que busca identificar como os
professores entendem que a pratica da gamificacdo pode ser melhor desempenhada,
demonstram que a grande maioria (77,4%) acredita que as potencialidades da
gamificagdo podem serem aproveitadas tanto na pratica de revisdo de conteldos
quanto na pratica de avaliacao da aprendizagem. Isso evidencia uma visao extensiva
sobre 0 uso da gamificagcdo como uma ferramenta versatil que pode ser aplicada em
diferentes contextos pedagdgicos.

Essa alta porcentagem de professores que veem a gamificacdo como uma
ferramenta versétil, demonstra o entendimento de que essa abordagem pode
promover o engajamento dos alunos em diferentes momentos do processo
educacional.

Observa-se com esses numeros que o0s professores estdo abertos a
diferentes estratégias que possam envolver a implementagdo da gamificacédo, isso
demonstra uma flexibilidade na abordagem pedagédgica. A diversidade de respostas
também sugere que os professores podem considerar a personalizacdo da
gamificagao de acordo com as necessidades especificas de ensino.

Os dados dessa pesquisa revelam um panorama significativo sobre a
percepcao dos professores em relacdo a gamificagdo como pratica de ensino. A falta
de conhecimento e habilidades surge como um desafio predominante, destacando a

necessidade de programas abrangentes de formacéao e capacitacdo. Outro ponto é a
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identificacdo de questdes praticas, como a dificuldade de acesso a internet e a falta
de espaco fisico adequado, que aponta para a importancia de estratégias flexiveis e
adaptativas na implementacao da gamificacao.

Outro ponto a ser mencionado diz respeito a resisténcia ao método
tradicional de ensino, embora menos destacada, deve-se ressaltar a complexidade da
transicao para abordagens pedagogicas inovadoras. Neste sentido, Moran (2007), em
seu livro “A educagao que desejamos: novos desafios e como chegar Ia” ressalta que
a transformacdo na educacao é um processo desigual e desafiador. Segundo ele,
evolui-se gradualmente, aos poucos, em todos os niveis e formas de ensino, devido a
significativa disparidade econémica, maturidade e motivagéo existente na sociedade.
Enquanto algumas pessoas estdao prontas para mudangas, outras nao estao, e
modificar padrbes nas organizagdes, governos, entre profissionais e na sociedade
como um todo é uma tarefa ardua. Desse modo, pode-se dizer que estratégias
eficazes de gestdo de mudancas e comunicacao tornam-se essenciais para criar um
ambiente receptivo.

De modo geral, os desafios identificados requerem uma abordagem ampla
e personalizada, levando em consideracao os diferentes angulos de implementagéo
da gamificacdo. Percebe-se que a criagdo de um ambiente educacional favoravel
exigira ndo apenas o desenvolvimento de habilidades, mas também solugdes
adaptativas e uma abordagem cuidadosa para superar resisténcias e integrar
efetivamente a gamificacdo como parte integrante do processo de ensino-
aprendizagem.
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6 CONCLUSAO

Conforme apresentado ao longo do trabalho, é possivel reforcar a
importancia da gamificacdo, visto que a mesma pode impactar fortemente na
qualidade do ensino aprendizagem. Contribuindo para o aumento dos niveis de
engajamento e motivacao dos alunos, um dos principais desafios enfrentados pelos
professores atualmente. Viu-se que nas ultimas décadas com o avango da tecnologia
de informacdo e comunicagdo, essa metodologia tem ganhado destaque, por
promover a aproximagao dos ambientes de aprendizagem ao universo digital e
conectado vivido pelos jovens. Assim, 0s mecanismos encontrados nos jogos, como
sistemas de rankeamento, feedback, desafios e fornecimento de recompensas sao
incorporados as praticas de ensino de forma estratégicas com foco na aprendizagem.

Neste sentido, percebe-se que a gamificacdo emerge como uma estratégia
inovadora e flexivel que pode ser facilmente incorporada as praticas de ensino
contemporaneas, encontrando sintonia tanto nas metodologias ativas quanto no
ensino hibrido. Ao integrar elementos ludicos e motivacionais, a gamificacao alinha-
se perfeitamente com as metodologias ativas, promovendo o engajamento ativo dos
alunos e estimulando uma participagdo mais dinamica.

No contexto do ensino hibrido, onde a combinagdo de atividades
presenciais e virtuais € a norma, a gamificagdo oferece uma abordagem versatil que
transcende as barreiras fisicas e mantém o interesse dos alunos tanto no ambiente
virtual quanto no presencial. Desse modo, ao transformar o processo de
aprendizagem em uma experiéncia mais interativa e envolvente, a gamificagdo
destaca-se como uma ferramenta valiosa para educadores que buscam promover
uma aprendizagem significativa e adaptativa, independentemente do cenério de
ensino.

Diante dos resultados obtidos com a pesquisa através do levantamento
bibliografico e aplicacdo do questiondrio, constata-se que ha uma disposicao dos
professores para a implementagao de diferentes estratégias que possam envolver a
gamificacao, o que evidencia flexibilidade na abordagem pedagdgica. Por outro lado,
apesar da consciéncia de parte dos entrevistados, quanto a necessidade de
personalizacao da gamificacdo aos objetivos especificos de ensino, alguns desafios
ficam evidentes como: a falta de conhecimento e habilidades, a falta de acesso a
internet e espaco fisico adequado. Desafios que podem ser solucionados com o
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desenvolvimento de programas de formag&o, capacitacdo e desenvolvimento de
estratégias flexiveis e adaptativas, bem como com a adequacao ou implantagéo de
ambientes que propiciem a aplicacao de praticas gamificadas. Assim, tais desafios
surgem como caminhos para o desenvolvimento de futuras pesquisas que possam
contribuir para a implementacdo bem-sucedida da gamificagdo no ambiente
educacional.
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