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Gamificagdo é a arte de extrair todos os elementos divertidos e atraentes
encontrados em jogos e aplica-los em atividades do mundo real (Chou,
2015, p. 6).

O sonho das pessoas nunca morrera! Existem trés coisas que ndo podem
ser interrompidas: o sonho dos homens, o fluxo do tempo e a vontade
herdada, enquanto as pessoas continuarem buscando o sentido da
liberdade tudo isso jamais deixara de existir (Oda, 2012)



RESUMO

O presente estudo investiga o uso da gamificagdo como uma metodologia ativa, com
potencial para transformar a dindmica do processo de ensino e aprendizagem,
promovendo o engajamento e maior participagcdo dos estudantes. A questado
problematizadora que embasou este trabalho foi: A gamificagdo € compreendida
pelos docentes como recurso pedagodgico eficaz para promover o engajamento dos
discentes? Para tanto, foi realizada uma pesquisa qualiquantitativa, exploratéria de
objetivo descritivo, nos meses de setembro e outubro de 2024, em que foi utilizado
um questionario estruturado enviado para 13 professores de duas escolas publicas
do municipio de Campina Grande — PB. O objetivo geral residiu em analisar o
processo de compreensao e aplicagdo de conhecimentos sobre gamificagdo como
metodologia ativa em suas praticas pedagogicas por docentes nos anos iniciais para
identificar como essa metodologia estd incorporada no processo de ensino
aprendizagem. E os especificos sdo: (1) Identificar contribuicbes e desafios para a
incorporacao da gamificagdo como estratégia pedagogica no processo de ensino e
aprendizagem, (2) Verificar se os docentes possuem suporte dentro das instituicoes
para fazer o uso dessa metodologia, (3) Enunciar o impacto da gamificagdo para o
engajamento dos discentes no processo de ensino e aprendizagem. Apoiamo-nos
em autores como Munhoz (2022); Almeida (2021); Moran (2017); Sheldon (2012);
Denzin e Lincoln (2011); Gee (2003, 2004, 2005); Stebbins (2001); Lévy (1999);
Ragin (1987) e Vygotsky (1984), dentre outros, para embasamento tedrico desta
tematica dentro do contexto educacional. Os resultados obtidos reforgcam o potencial
da gamificagdo enquanto uma metodologia ativa e desafiadora, pois corrobora para
que haja engajamento e motivagao por parte dos discentes, entretanto é necessario
mais suporte para que os professores da rede publica tenham a possibilidade de
gamificarem suas aulas e assim tornarem a jornada de ensino e aprendizagem em
uma experiéncia ativa e envolvente, assim, como nos jogos digitais. Como resultado,
0 processo de ensino e aprendizagem pode ser uma aventura que engaja, desafia e
recompensa o aprendizado e é isso que a gamificagdo no campo educacional

viabiliza.



Palavras — Chave: Ensino e Aprendizagem; Metodologias Ativas; Jogos Digitais;

Gamificagao.



ABSTRACT

The present study investigates the use of gamification as an active methodology, with
the potential to transform the dynamics of the teaching and learning process,
promoting student engagement and greater participation. The research question that
guided this work was: Is gamification understood by teachers as an effective
pedagogical resource to promote student engagement? To answer this, qualitative
and quantitative exploratory research with a descriptive objective was conducted
during September and October 2024, using a structured questionnaire sent to 13
teachers from two public schools in the municipality of Campina Grande — PB, Brazil.
The general objective was to analyze the process of assimilation and application of
knowledge about gamification as an active methodology in teachers’ pedagogical
practices in the early years of schooling, aiming to identify how this methodology is
incorporated into the teaching and learning process. The specific objectives are: (1)
To identify contributions and challenges in incorporating gamification as a
pedagogical strategy in the teaching and learning process; (2) To verify whether
teachers receive institutional support to implement this methodology; (3) To outline
the impact of gamification on student engagement in the teaching and learning
process. We relied on authors such as Munhoz (2022); Almeida (2021); Moran
(2017); Sheldon (2012); Denzin and Lincoln (2011); Gee (2003, 2004, 2005);
Stebbins (2001); Lévy (1999); Ragin (1987), and Vygotsky (1984), among others, for
the theoretical framework of this topic within the educational context. The results
obtained reinforce the potential of gamification as an active and challenging
methodology, as it contributes to student engagement and interest. However, greater
support is needed for public school teachers to gamify their classes, thereby turning
the teaching and learning journey into an active and engaging experience, similar to
digital games. As a result, the teaching and learning process can become an
adventure that engages, challenges, and rewards learning — which is exactly what
gamification in education enables.

Keywords: Teaching and Learning; Active Methodologies; Digital Games;

Gamification.
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1. INTRODUGAO:

A integracdo da tecnologia digital na educagdo vem transformando
significativamente as praticas pedagdgicas nas ultimas décadas. Com o avango
tecnolégico e consequentemente o avango das ferramentas digitais, como
plataformas de aprendizagem online, os dispositivos mdveis e outros recursos
interativos, os processos de ensino e aprendizagem ganharam uma nova roupagem
em diversos casos, eles se tornaram mais dindmicos e acessiveis a medida em que
a maior parte da populagao se encontra conectada a rede de alguma maneira.

Essa mudanga viabiliza a possibilidade de personalizagdo do ensino
tradicional, permitindo que os discentes aprendam no seu préprio ritmo. Além disso,
a tecnologia ampliou o alcance dos conhecimentos, possibilitando a conex&o dos
docentes e discentes a conteudos mais amplos e globais, novas metodologias
também foram possibilitadas por esses avangos, como a gamificagcdo e o ensino
hibrido adotado por varias instituigdes. Contudo, essas mudangas também estao
permeadas por desafios, como a necessidade de capacitagdo para o uso dessas
novas abordagens e a inclusdo digital para viabilizar o acesso desses novos
discentes a inovagao tecnoldgica dentro do ambiente escolar.

Neste sentido, o cerne da gamificacdo esta na origem da possibilidade de se
ter um ambiente que possibilite a inclusdo da diversidade de caminhos de
aprendizagem, além de fornecer um sistema de resolugdo de problemas e
recompensa que contribuem para a elevagdo dos niveis motivacionais e de
engajamento, ou seja, atitudes que corroboram para a constru¢édo do conhecimento
onde o discente atua como protagonista do seu processo de aprendizagem.

A justificativa desta pesquisa se baseia no interesse que surgiu durante o
quarto periodo do curso de licenciatura em Pedagogia no semestre de 2022/2,
quando cursamos o componente curricular de Educagao e tecnologia, ministrado
pela professora Maria Lucia Serafim, ao longo da trajetoria construida dentro deste
componente tivemos a possibilidade de compreender as contribui¢gdes da tecnologia
dentro da perspectiva educacional.

Durante as aulas do referido componente curricular, ainda tivemos a
possibilidade de elaborar um projeto voltado para a utilizagao de jogos digitais como

metodologia pedagdgica, visando contribuir para a facilitagdo do processo de ensino
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e aprendizagem. O projeto elaborado contava com o uso de alguns jogos que iriam
auxiliar no processo de ensino da matematica, buscando esse objetivo fizemos a
elaboragdo de um plano de aula que utilizava primordialmente materiais
pedagogicos digitais. Essa experiéncia foi de fundamental importéncia e contribuiu
para buscarmos meios de ensinar de maneira mais dinadmica e interativa.

Ao participar do programa de Residéncia Pedagodgica oferecido pela
FAPESQ, foi observado que quando a professora fazia uso de um jogo de perguntas
e respostas digitais, os estudantes se interessavam mais em responder, e 0
empenho para acertar era maior e ocorria uma competicdo saudavel para ver quem
iria acertar mais perguntas.

Além disso, ao entrar para o curso tecndlogo em jogos digitais em agosto de
2023, na Unifacisa foi percebido ainda mais a importancia dos jogos digitais, agora
com um olhar académico foi possivel compreender que os jogos digitais tém muito a
agregar na metodologia de ensino e aprendizagem, durante essa trajetéria ainda
recente dentro do curso, nos deparamos com o conceito de Gamificagao e isso nos
fez pensar fora da caixa, a possibilidade de incluir as mecéanicas que tornam os
mesmos tao fascinantes dentro de uma abordagem pedagadgica.

A motivacdo para a realizacdo da pesquisa voltada para o uso da
Gamificagcdo no contexto educacional foi pautada na unido dos interesses citados
acima e o contexto atual da sociedade moderna. Esta tematica € de suma
importancia, as novas geragdes estdo se conectando ao ambiente tecnoldgico cada
vez mais cedo e as escolas precisam de recursos que possam inovar os modelos
atuais de educagao, para conseguir conquistar a atencdo das criangas e fazé-las
terem estimulo para estudar e adquirir conhecimento, isso sé € possivel quando o
ensino € prazeroso e hao a como negar que jogar um bom jogo fornece exatamente
isso.

Diante desses fatores, este trabalho esta pautado na seguinte questao
problematizadora: A gamificacdo é compreendida pelos docentes como recurso
pedagogico eficaz para promover o engajamento dos discentes?

Para explorar a questdo problematizadora que constituimos o presente
trabalho tem como objetivo geral: Analisar o processo de compreensao e aplicagao
de conhecimentos sobre gamificagdo como metodologia ativa em suas praticas

pedagdgicas por docentes nos anos iniciais para identificar como essa metodologia
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estd incorporada no processo de ensino aprendizagem. Buscando alcangar este
objetivo, temos o0s seguintes objetivos especificos:(1) Identificar contribui¢gdes e
desafios para a incorporagdo da gamificagdo como estratégia pedagdgica no
processo de ensino e aprendizagem, (2) Verificar se os docentes possuem suporte
dentro das instituigdes para fazer o uso dessa metodologia, (3) Enunciar o impacto
da gamificagcdo para o engajamento dos discentes no processo de ensino e
aprendizagem.

O presente trabalho possui uma estrutura dividida por seg¢des. A primeira
secao contém a introducao, que apresenta a questao problematizadora que fornece
o alicerce desta pesquisa, 0s objetivos que buscam ser alcangados, a justificativa
para a escolha desta tematica e os principais autores que serviram de aporte tedrico.
Na segunda, vamos apresentar o contexto educacional e sua inter-relagdo com as
tecnologias, abordando o contexto da cibercultura e alguns dos documentos que
regem a educagao no Brasil. Na terceira se¢ao, apresentamos as novas abordagens
metodologicas que podem e devem ser aplicadas ao contexto educacional e
diferenciamos a aprendizagem baseada em jogos da gamificagao. Na quarta, vamos
discutir sobre os principais elementos de jogos que podem ser incorporados a uma
abordagem gamificada. Na quinta, apresentamos algumas plataformas que
oferecem recursos que podem servir de suporte para esse tipo de abordagem. Na
sexta, apresentamos alguns recursos desplugados que podem ser adotados dentro
de uma abordagem gamificada. Na sétima sec¢ao encontra-se o trajeto metodologico
adotado e na oitava, vamos analisar os resultados obtidos por meio da aplicagéo do
questionario nas duas escolas publicas na cidade de Campina Grande - PB. E por
fim, as consideracoes finais e referéncias.

Quanto ao aporte tedrico embasa-se em autores como: Munhoz (2022);
Almeida (2021); Moran (2017); Sheldon (2012); Denzin e Lincoln (2011); Gee (2003,
2004, 2005); Stebbins (2001); Lévy (1999); Ragin (1987) e Vygotsky (1984).
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2. EDUCAGAO, TECNOLOGIA E SUA INTER-RELAGAO:

Ao longo do tempo, as nogdes, objetivos e concepgdes atribuidas a escola e a
educacao passaram por diversas modificacdes. No contexto mundial, € notoério que
essas concepgdes estdo diretamente interligadas aos contextos histéricos, culturais
e sociais. As vertentes pedagdgicas que guiaram a educagao foram diversas ao
longo dos séculos (tradicional, progressista, libertaria, tecnicista, etc.), e cada uma
delas alterou a estrutura do sistema educacional em algum aspecto.

E evidente que as metodologias de ensino e aprendizagem foram ampliadas e
adquiriram uma nova roupagem com o passar do tempo. Tivemos grandes avangos
positivos no contexto educacional, embora ainda ndo tenhamos atingido o ideal de
educacdo em escala mundial. No Brasil, o ensino ainda segue uma vertente muito
voltada para a educagao tradicional, na qual o processo educacional é centralizado
no professor. Embora essa concepgdo ja esteja ultrapassada, sabe-se que uma
metodologia que coloca o educando como protagonista € muito mais eficiente e
contribui para uma aprendizagem significativa e eficaz.

Os discentes que encontramos atualmente nas instituicdes de ensino (do
maternal ao ensino superior) pertencem a uma nova realidade. Essas geragdes
estdo crescendo dentro de uma nova estrutura social, marcada pelo amplo contato
com as tecnologias digitais. Esses novos alunos habitam um mundo repleto de
tecnologias para explorar; eles possuem uma dindmica de aprendizagem diferente,
na qual os recursos tecnologicos sdo grandes facilitadores de aprendizagem. O
sistema educacional projetado anteriormente n&o atende as novas dinamicas da
sociedade moderna. Computadores, tablets, smartphones, consoles, cameras,
videogames e a internet fazem parte do cotidiano e da vida dessa geracéo
hiperconectada.

Considerando o exposto, €& necessario repensar a educagdo e a
aprendizagem integrando os diversos instrumentos tecnoldgicos presentes na
sociedade atual, de modo que o campo educacional acompanhe a evolugao inerente

a humanidade.

2.1. Cibercultura e Educacao
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Estamos vivendo na era da comunicacao, onde as noticias sdo levadas de um
lugar a outro em minutos, estamos constantemente conectados e sendo
bombardeados a todo momento por diversas noticias distintas, afinal, “o ciberespaco
€ 0 novo meio de comunicagdo que surge da interconexdo mundial dos
computadores” (Lévy, 1999, p.17). O termo designa ndo apenas a infraestrutura
material da comunicagéo digital, mas também o universo oceéanico de informagdes
que ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse
universo.

A crescente expansdo tecnoldgica e a popularizagdo dos aparelhos digitais
moveis reestruturou o modelo de interagao social, as formas de relacionamento, os
processos de aprendizagem, de vivéncia social e as percepgdes de mundo. Tais
mudangas conduziram a sociedade moderna para uma nova ordem social,
denominada de ciberespaco.

No que permeia esta discussao sobre cibercultura, os trabalhos publicados de
Pierre Lévy (1993, p. 129) oferecem uma consistente base tedrica, pois ele dedicou
boa parte de sua vida como pesquisador nas areas de ciéncia da informagéao e da
comunicacado. Desse modo, podemos evidenciar sua relevancia como autor no

ambito desta tematica. Segundo ele:

(...) as mudangas das ecologias cognitivas devidas, entre outros, a aparigao
de novas tecnologias intelectuais ativam a expansdo de formas de
conhecimentos que duram muito tempo estiveram relegadas a certos
dominios, bem como o enfraquecimento de certo estilo de saber, mudancgas
de equilibrio, deslocamentos de centro de gravidade.

O impacto das novas tecnologias reflete-se de maneira ampliada sobre a
natureza do que é ciéncia e do que é conhecimento. Ele aponta que “[...] a
cibercultura expressa o surgimento de um novo universo, diferente das formas
culturais que vieram antes dele no sentido de que ele se constroi sobre a
indeterminagao de um sentido global qualquer” (Lévy, 1999, p. 17).

Dessa forma, ela proporciona uma ampliacao da realidade existente, criando
novas formas de comunicacdo e possibilitando uma interconexdo que facilita a
comunicacdo e o acesso a informagdes de maneira quase imediata. Essa
reestruturacdo gera novas comunidades virtuais formadas por pessoas com

interesses semelhantes, que estdo em diferentes locais do mundo. Assim, a barreira
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do espacgo € superada, e uma inteligéncia coletiva comega a se expandir, alimentada
pelas interagdes que ocorrem dentro desse nicho virtual.

Em relacdo a essa nova dinamica dos espacos, possibilitada pelas novas
tecnologias, € necessario analisar os impactos que elas geram na educacédo e nas
praticas pedagogicas. Para tanto, torna-se indispensavel ponderar de maneira critica
a respeito dos novos sujeitos que estdao chegando aos ambientes de aprendizagem
e da realidade a qual pertencem.

Para Lévy (1999), os recursos tecnolégicos e a cultura de redes contribuem
para o processo de aprendizagem em conjunto e corroboram para o aumento da
inteligéncia coletiva. Como consequéncia, torna-se uma necessidade urgente adotar
uma nova concepgao acerca das agdes metodologicas usadas dentro das
instituicbes de ensino, uma visdo que deve perpassar o espago fisico das

instituicées. Em relagéo a isso, Santos (2019, p. 16) aponta que:

Por focar muitas vezes na transmissdo do conteido, comumente,
educadores ignoram elementos que poderiam colaborar com suas praticas
de ensino, e assim, acabam se afastando do mundo de seus alunos e de
suas particularidades em comum.

Com isso, acabam deixando de lado elementos fundamentais para o processo
de ensino e aprendizagem, ndo colocam o discente como foco do processo
educacional e enxergam as ferramentas tecnolégicas como um problema, e nao
como uma solugdo dentro do contexto educacional. Por motivos como esses, a
escola permanece presa a uma concepg¢ao do passado e dificulta sua propria
evolugdo rumo a uma educagao mais proxima das novas geragdes, a qual deveria
despertar nessas criancas e adolescentes o prazer em aprender.

Partindo desses aspectos e buscando relaciona-los com os documentos
oficiais que regem a educagao basica no Brasil, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC, 2017) propde a incorporagdo das novas tecnologias nos contextos
escolares, visando, por meio disso, garantir um ambiente mais propicio para a
aprendizagem das criangas nos anos iniciais da escolarizagdo. No documento da
BNCC, é evidenciada a importancia da utilizagdo de recursos digitais e tecnoldgicos
para o processo de escolarizagdo. Dentre as 10 competéncias gerais do referido
documento, 4 apresentam termos como “digital” e/ou “tecnologia” (BNCC, 2017),
empregados nao apenas no sentido de acesso a aparelhos tecnologicos, mas
principalmente no que se refere a insercdo desses elementos no projeto pedagdgico.

Essas competéncias da BNCC (2017) sao as seguintes:



21

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social e cultural para entender e explicar a realidade (fatos,
informagdes, fendmenos e processos linguisticos, culturais, sociais,
econOmicos, cientificos, tecnolégicos e naturais), colaborando para a
construgcado de uma sociedade solidaria.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexao, a analise critica, a imaginagao
e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular
e resolver problemas e inventar solugdes com base nos conhecimentos das
diferentes areas.

4. Utilizar conhecimentos das linguagens verbal (oral e escrita) e/ou
verbo-visual (como Libras), corporal, multimodal, artistica, matematica,
cientifica, tecnoldgica e digital para expressar-se e partilhar informagdes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e, com eles,
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

5. Utilizar tecnologias digitais de comunicagéo e informagéo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas do cotidiano (incluindo as
escolares) ao se comunicar, acessar e disseminar informacgdes, produzir
conhecimentos e resolver problemas.

Nesta mesma perspectiva, outros documentos que apoiam o0 uso das
tecnologias sédo as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs), que também propdem
a incorporagcdo de aparelhos, recursos e dispositivos tecnologicos as praticas
pedagdgicas dos educadores, buscando favorecer a percepg¢ao e o reconhecimento
dos beneficios proporcionados pelo uso desses recursos no contexto educacional.

E importante que os professores utilizem esses elementos de forma adequada
no processo de ensino e aprendizagem, de modo que sejam aplicados com um
proposito pedagodgico e, assim, contribuam efetivamente para uma aprendizagem
eficaz e significativa das criangas e adolescentes. As DCNs (2013) evidenciam a
importancia da incorporagdo das tecnologias da informagdo e comunicagéo, de

modo que:

As tecnologias da informacao e comunicagdo constituem uma parte de um
continuo desenvolvimento de tecnologias, a comegar pelo giz e os livros,
todos podendo apoiar e enriquecer as aprendizagens. Como qualquer
ferramenta, devem ser usadas e adaptadas para servir a fins educacionais e
como tecnologia assistiva; desenvolvidas de forma a possibilitar que a
interatividade virtual se desenvolva de modo mais intenso, inclusive na
producédo de linguagens. Assim, a infraestrutura tecnolégica, como apoio
pedagégico as atividades escolares, deve também garantir acesso dos
estudantes a biblioteca, ao radio, a televisdo, a internet aberta as
possibilidades da convergéncia digital.

Nesta linha de raciocinio, as tecnologias devem ser integradas ao processo
educacional com o objetivo de dinamizar o ensino e a aprendizagem, tornando-os
mais atrativos para as novas geragdes e aproximando-os da realidade delas. Os

professores, por outro lado, devem estar preparados para fazer uma abordagem
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critica e reflexiva acerca de suas metodologias, buscando contribuir para o
desenvolvimento pleno dos discentes.

Por meio desses documentos, vé-se que existe um universo de possibilidades
que poderia oferecer diversas contribuicbes ao trabalho docente e as suas praticas
pedagogicas. Ao adentrar o contexto dos avangos tecnoldgicos, torna-se possivel
evidenciar o fendmeno da gamificagdo, que se originou a partir da cibercultura e da
popularizagado dos jogos digitais.

Segundo a teoria do desenvolvimento humano de Piaget (1994), o qual é
dividido em quatro estagios, e desde o nascimento até a adolescéncia o individuo
passa por cada um deles para se desenvolver de maneira integral, o que ocorre
quando ele adquire a capacidade total de raciocinio. De acordo com o autor, a
transmissao dos conhecimentos do docente para o discente € limitada, pois depende
da fase do desenvolvimento em que a crianga se encontra, de seus conhecimentos
prévios e de seus interesses pessoais. Para Piaget, o conhecimento & construido
por meio de dois mecanismos: a assimilacdo e a acomodacgao.

Portanto, a relagdo entre educacéo e tecnologia evidencia a necessidade de
repensar praticas pedagdgicas e metodologias, visando atender as demandas de
uma geragao inserida em um contexto digital. Esse cenario abre espago para a
discussdo de abordagens inovadoras, como a gamificagdo, que sera explorada na
préxima secdo como estratégia para potencializar o engajamento e a aprendizagem

no ambiente escolar.
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3. NOVAS ABORDAGENS METODOLOGICAS

3.1. Metodologias Ativas

As metodologias ativas viabilizam uma pratica pedagdgica inovadora,
possibilitando que as aulas se transformem em verdadeiras experiéncias de
aprendizagem mais vividas e significativas para os novos discentes que estao
chegando as instituigbes de ensino. Esta nova geragcdo possui expectativas em
relacdo ao ensino, a aprendizagem, ao desenvolvimento e formagdo bem distintas
das geracdes que a precederam. As demandas da educagdo mudaram, e, neste
novo cenario, os docentes precisam desbloquear novas habilidades, competéncias
didaticas e metodologias pedagdgicas para as quais, na maioria dos casos, nao
estao sendo devidamente preparados.

Desde o momento em que nascemos e ao longo de nossa jornada de vida,
estamos constantemente aprendendo. Aprendemos de maneira ativa e constante,
movidos pela curiosidade e pelos desafios que enfrentamos ao longo de nossas
trajetdrias. A vida é um processo de aprendizagens constantes; podemos pensar na
vida como um jogo repleto de fases e desafios, que possuem um nivel de dificuldade
crescente e inerente ao nosso desenvolvimento. Alguns desafios se tornam mais
faceis, enquanto outros nos obrigam a subir de nivel para conseguirmos
ultrapassa-los.

Aprendemos de diversas maneiras; entretanto, é notério que a aprendizagem
baseada em questionamentos e experimentagcdo fornece um processo mais
relevante e significativo, respeitando o desenvolvimento individual dos discentes a
medida que avanga, partindo do nivel mais simples para os mais complexos de
conhecimentos e habilidades em todas as dimensdes da vida. “A curiosidade, o que
é diferente e se destaca no entorno, desperta a emocgao. E, com a emogao, se
abrem as janelas da atengao, foco necessario para a constru¢gao do conhecimento”
(Moran, 2013, p.66).

Dessa forma, para que o conhecimento seja internalizado e ocorra uma
aprendizagem mais profunda e significativa, € necessario que haja espago para uma
pratica frequente em ambientes de aprendizagem que possibilitem a oportunidade

de aprender ativamente, com estimulos multissensoriais. Além disso, € fundamental
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valorizar os conhecimentos prévios dos discentes, decorrentes de suas experiéncias
de vida, criando assim um vinculo entre o que esta sendo aprendido e o que eles ja

conhecem. Segundo Moran (2017, p.39):

Ensinar e aprender tornam-se fascinantes quando se convertem em
processos de pesquisa constantes, de questionamento, de criagdo, de
experimentacado, de reflexdo e de compartilhamento crescentes, em areas
de conhecimento mais amplas e em niveis cada vez mais profundos. A sala
de aula pode ser um espaco privilegiado de cocriacdo, maker, de busca de
solugbes empreendedoras, em todos os niveis, onde estudantes e
professores aprendam a partir de situagcdes concretas, desafios, jogos,
experiéncias, vivéncias, problemas, projetos, com os recursos que tém em
maos: materiais simples ou sofisticados, tecnologias basicas ou avangadas.

O imprescindivel é adaptar as abordagens metodoldgicas que utilizaremos
durante esse processo, visando ao estimulo constante da criatividade individual de
cada um, ajudando-os a perceber que todos podem evoluir em seu desenvolvimento
seguindo seu proprio ritmo, que conseguem aprender uns com os outros e a partir
das interagbes com o mundo ao seu redor. Desse modo, o processo de
aprendizagem pode se tornar uma aventura crescente de descobertas e
aprendizados.

Assim, falar de metodologias ativas € essencial para o processo educacional
nos dias de hoje, pois elas dao énfase ao papel do discente como protagonista de
seu processo de aprendizagem, com envolvimento direto e participativo, além de
promover um processo critico e reflexivo. Nessa perspectiva, o docente atua como
mediador.

Segundo Moran (2017, p.41), “Metodologias ativas sao estratégias de ensino
centradas na participagdo efetiva dos estudantes na construgdo do processo de
aprendizagem, de forma flexivel, interligada e hibrida.”

Aprendizagem baseada na investigacao: Nesta abordagem, os estudantes
levantam questdes e problemas e buscam interpretagbes coerentes e solugdes
possiveis. Assim, é necessario que pesquisem, avaliem as situacdes e considerem
diferentes pontos de vista, fazendo escolhas, assumindo riscos e aprendendo por
meio de descobertas, caminhando do simples para o complexo.

Aprendizagem baseada em problemas (PBL): Consiste na pesquisa de
diversas causas possiveis para um problema. Ja na aprendizagem baseada em

projetos, procura-se uma solugao especifica para resolver o problema.
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Aprendizagem baseada em projetos: Essa metodologia de aprendizagem
envolve os estudantes com tarefas e desafios para resolver um problema ou
desenvolver um projeto que esteja ligado a sua vida fora da sala de aula.

Aprendizagem por historias: As narrativas sédo elementos poderosos de
motivacdo e producdo de conhecimento. A metodologia de aprendizagem por
historias parte da criacdo, contacido ou compartilhamento dessas histérias. Ela pode
ser feita com livros, pela internet ou por qualquer dispositivo movel, além de ser
criada a partir de objetos do mundo real.

Aprendizagem por jogos: Os jogos ou as aulas roteirizadas com elementos de
jogos (Gamificagdo) sao estratégias que promovem encantamento e motivagao para
um processo de aprendizagem mais dindmico e proximo da vida real. Os jogos
ajudam os estudantes a enfrentar e superar desafios, fases e dificuldades, além de
ensina-los a lidar com o fracasso e a assumir riscos com seguranca.

Sala de aula invertida: Nesse modelo metodologico, o discente estuda
previamente, e a aula se torna um espacgo para perguntas, discussodes e atividades
praticas, transformando a sala de aula em um ambiente de aprendizagem ativa.
Cabe ao professor auxiliar nas dificuldades dos estudantes em vez de ministrar
aulas expositivas sobre os conteudos.

Essas sao algumas metodologias ativas que podem ser usadas no processo
de ensino e aprendizagem, enfatizando o protagonismo dos estudantes e buscando
envolvé-los diretamente com as atividades para que participem de forma ativa em

seu processo de ensino e aprendizagem.

3.2. Aprendizagem Baseada em Jogos

E notdrio que os jogos digitais estdo ganhando cada vez mais espago na
sociedade. As criangas s&o introduzidas ao mundo dos games cada vez mais cedo e
logo sédo arrebatadas por eles, pois os jogos oferecem aos jogadores uma
experiéncia unica, uma vez que tudo é pensado para proporcionar um sentimento de
desafio, satisfacdo e realizagdo. Os jogos digitais conquistam a atencdo das
criangas e de outros publicos com extrema facilidade, pois fornecem um ambiente
agradavel e atrativo. Para muitos, eles representam o primeiro contato com as

tecnologias digitais.
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A aprendizagem baseada em jogos, ou game-based learning (GBL), € uma
metodologia educacional que utiliza jogos, digitais ou analégicos, como meio para
ensinar conteudos e desenvolver habilidades de forma interativa e Iludica. Essa
abordagem parte do principio de que os jogos tém o poder de capturar a atengéo e a
motivacado dos estudantes, promovendo um ambiente em que eles podem explorar,
experimentar e aplicar conhecimentos de maneira pratica e divertida.

Ela busca integrar os jogos como meio de abordar novos conteudos em sala
de aula, partindo de uma abordagem dinamica no processo de ensino e
aprendizagem. Os jogos permitem que os discentes interajam com os conteudos de
maneira pratica e prazerosa. Segundo Al-Azawi, Al-Faliti e Al-Blushi (2016), os jogos
vao além de simples ferramentas de revisdo de conteudos: eles se destacam na
introdugdo de novos conceitos e auxiliam no desenvolvimento cognitivo dos alunos.
Para Bizelli (2014, p. 166):

Os jogos sdo adaptaveis, o que nos instiga a seguir um fluxo, um estado
mental de concentragdo interna, que cria estratégias para vencer
obstaculos, proporcionando vitérias que satisfazem o ego; derrotas que
motivam para novas solugbes de conflitos; competigcbes; oposicdes;
desafios: mais adrenalina para o jogador, que cada vez mais quer
permanecer no jogo.

Os jogos digitais se diferenciam dos jogos tradicionais pela sua complexidade.
Eles sado programas de software interativos, desenvolvidos para proporcionar
entretenimento, aprendizado, simulagdo ou experiéncias narrativas aos usuarios.
Segundo Mendes (2006, p.12):

Com a invencado de maquinas interativas, como os computadores pessoais,
uma grande variedade de games tomou forga. Tais games sao produzidos
com base em novas tecnologias que os deixam com imagens graficas muito
bem detalhadas, personagens cada vez mais “concretos” e sons com
qualidade invejavel. Como é possivel observar, todas as maquinas e todos
os softwares com base em tecnologias de silicio estdo cada vez mais
integrados ao mundo e a nos.

Os jogos digitais transformaram a forma como interagimos com a tecnologia,
oferecendo um ambiente imersivo e desafiador que cativa diferentes faixas etarias.
Na educacdo, a aprendizagem baseada em jogos apresenta-se como uma
metodologia eficaz, permitindo que os alunos aprendam de forma engajada e ativa.
Ao integrar os jogos ao ambiente educativo, € possivel desenvolver tanto

habilidades cognitivas quanto competéncias emocionais e sociais. Assim, com o0
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continuo avango da tecnologia, os jogos tém o potencial de expandir ainda mais

suas aplicacbes e seu impacto na sociedade e na educacao.

3.3. Gamificagao em ambientes de ensino e aprendizagem

O termo gamification, criado pelo programador britanico Nick Pelling, em 2003
(Navarro, 2013), inicialmente se referia a transposicao de mecéanicas dos jogos
digitais para o mundo real, visando gerar engajamento entre consumidores.
Posteriormente, a gamificagdo foi popularizada por Yu-Kai Chou, especialista em
Behavioral Design e inventor da metodologia Octalysis Framework. A gamificagao se
refere a aplicagcao de elementos de jogos em contextos de nio jogos, com o intuito
de aumentar o engajamento e a motivagao.

Partindo desse pressuposto, a abordagem gamificada n&o precisa de um jogo
para ser implementada, mas necessita dos principais elementos dos jogos digitais,
como mecanicas, dinamicas e estéticas que estimulam o jogador e garantem uma
experiéncia envolvente.

Os games estdo ganhando cada vez mais espago e sdo hoje uma das
principais formas de entretenimento entre o publico de todas as idades. Dentro
dessa perspectiva, surgiu o fendbmeno chamado de gamificagdo, que consiste na
utilizacdo de elementos dos games fora do contexto deles, com a finalidade de
aumentar a motivacdo, auxiliar na resolucéo de problemas, melhorar a participacao
dos estudantes e, acima de tudo, efetivar a aprendizagem.

Inicialmente, a gamificacdo teve sua aplicagdo voltada para programas de
marketing e aplicagbes para web, com o objetivo de engajamento, motivagédo e
fidelizagdo de clientes e usuarios (Zichermann e Cunningham, 2013). Atualmente,
ela é usada nas mais diversas areas, e a educacao € uma delas. Essa abordagem
mostrou grande potencial para aprimorar o processo de ensino e aprendizagem.

Os games s&o hoje uma das principais formas de entretenimento, com
influéncia global que atinge praticamente todas as camadas da populagdo mundial.
A industria de jogos estd em constante expansdo, destacando-se por suas
transformacdes frequentes, em que os jogos contam cada vez mais com tecnologias
de ponta. Atualmente, essa industria conta com as duas principais engines de

desenvolvimento de jogos, sendo elas a Unity e a Unreal, que se destacam por sua
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capacidade de construir jogos épicos e que vém revolucionando o setor de jogos
digitais.

A gamificagdo no ambiente educacional tem ganhado significativo destaque
como uma metodologia que se propde a engajar e motivar os estudantes por meio
da incorporacdo de uma dinamica semelhante a dos jogos dentro do contexto de
ensino e aprendizagem. Ela possui a capacidade de criar um ambiente que incentiva
a curiosidade, a autonomia e a superacao de desafios. Esse modelo de abordagem
se mostra relevante, pois essa geracao esta habituada a tecnologia e espera
interatividade e dinamismo nas praticas pedagdgicas.

Na visdo de Werbach e Hunter (2012), a gamificagéo incentiva o engajamento
dos participantes por meio de pontos, medalhas e niveis de progressao. Isso ajuda
os estudantes a visualizar seu avanco e a desenvolver autoconfianga. Além disso,
Alves et al. (2019, p. 44) aponta que o uso de missdes e objetivos em ambiente
educacional promove o aprendizado ativo, onde “os alunos tornam-se agentes no
processo e desenvolvem habilidades criticas para o século XXI.”

No contexto atual da educagao, marcado por uma forte desmotivagéao escolar
e pela crescente necessidade de metodologias mais inclusivas, a gamificagao
representa uma ferramenta altamente eficaz para tornar o processo de ensino e
aprendizagem mais acessivel e estimulante. De acordo com Deterding et al. (2011,
p. 241), ao criar oportunidades para uma aprendizagem ludica e personalizada, a
gamificacdo ajuda os alunos a aprenderem “no proéprio ritmo e de maneira alinhada
aos interesses individuais.” A flexibilidade dessa metodologia permite sua adaptagao
a diferentes areas do conhecimento e modalidades de ensino, seja presencial ou a
distancia. Segundo Serafim et al. (2022, p. 115-116):

Precisamos referendar que no tocante as Tecnologias Digitais da
Informagcdo e da Comunicagdo no trabalho docente e nos espagos
educativos, é preciso considerar, sobremodo, sua operacionalidade, uso,
potencialidade e implicagdes na pratica pedagogica, bem como um
necessario acompanhamento e orientagdo constantes aos docentes quanto
a vertente de formagé&o tecnoldgica.

Assim, a gamificacdo pode ser uma pratica pedagogica que acompanhe e
potencialize a aprendizagem no contexto digital, fornecendo uma resposta criativa e
eficaz para os desafios educacionais contemporaneos. Os jogos digitais
proporcionam o desenvolvimento da ldgica, ajudam na constru¢do de

conhecimentos cientificos, imaginarios e reais, além de estimular atividades em
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grupo. E notério que muitos jovens e até mesmo adultos encontram nos jogos um
meio de aliviar o estresse da vida diaria; eles proporcionam uma melhora no humor
e geram nos jogadores uma sensagao agradavel. Este trabalho defende que
implementar as mecanicas que tornam isso possivel pode melhorar a aprendizagem,
além de fornecer um ambiente de ensino agradavel e estimulante para os
estudantes.

Por meio da aplicacdo dessas mecanicas, € possivel aproximar os interesses
das geracdes atuais ao método de ensino, pois, segundo a teoria socio-histérica de
Vygotsky (1984), € necessario partir da zona de desenvolvimento proximo da crianga
para desenvolver novas habilidades. Ele destaca a importancia da interagdo com
outras pessoas para que haja a internalizagdo do conhecimento. Dessa forma,
podemos usar a gamificagdo como meio para suprir essas necessidades,
fornecendo um ambiente propicio para o desenvolvimento dos estudantes.

O uso dessa metodologia abre a possibilidade de criar um elo entre o trabalho
ludico necessario na educagao e a organizagcdo do pensamento, que € o objetivo da
aprendizagem e do desenvolvimento dos estudantes. Os jogos digitais possuem um
ambiente interativo e dinamico; por meio de componentes que geram prazer, eles
motivam o jogador. Esses mecanismos facilitam a aprendizagem, pois, quando os
alunos estdo se divertindo e se encontram mais relaxados, ha uma melhor
receptividade para o conteudo ensinado, tornando o entendimento mais facil e a
absorcao do conteudo mais natural e eficiente.

Os jogos educativos ja foram incluidos na rotina de diversas criangas, cujos
pais enxergam neles um modo de despertar o interesse dos filhos para a educacéo.
Dessa forma, incluem os jogos como meio de aproximar o interesse dos filhos do
que eles gostam de fazer. A gamificagdo tem esse mesmo intuito: transformar
atividades necessarias em algo mais prazeroso para conseguir maior engajamento
e, como consequéncia, melhores resultados.

Para Piaget, “os jogos sdo importantes para o desenvolvimento moral, ou
seja, 0s jogos coletivos de regras sao paradigmaticos para a moralidade humana”
(1994, p.155). Com isso, é possivel observar que os jogos englobam varios
elementos fundamentais para o desenvolvimento humano e que, portanto, podem
fornecer amplas possibilidades de uso em diversos contextos, sendo um deles o

ensino.
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Segundo Munhoz (2022), a gamificagdo pode ser usada para tornar as aulas
mais significativas e motivadoras para os estudantes. Em sala de aula, a
gamificacdo pode ser usada para colocar o aluno como protagonista,
proporcionando engajamento e imersdo. Com o uso da gamificagéo, é possivel criar
experiéncias e estratégias de aprendizagem que utilizam elementos dos jogos para
promover o ensino e a aprendizagem. Ela proporciona um ambiente de
aprendizagem mais ludico e proximo da realidade do aluno, em que a aprendizagem
é baseada em desafios.

Uma das principais portas de ingresso das criangas e adolescentes no
ambiente tecnoldgico sdo os jogos digitais. Muitas criangas tém acesso a eles
mesmo antes de frequentarem a escola; assim, elas ja estdo familiarizadas com os
diversos estimulos que os jogos propdem. Isso significa que métodos de ensino
antigos ndo funcionam mais: tentar manter uma crianga parada ou apenas usar
papel com atividades impressas ndo & vidvel. E necessario inovar, pois essa
geracao desempenha varias atividades ao mesmo tempo e esta conectada. Nao ha
como retroceder, € preciso buscar estimulos que proporcionem a elas um
desenvolvimento pleno e adequado.

E necessario utilizar as tecnologias para promover melhorias. Nao se defende
aqui o uso exclusivo de jogos para ensinar, ainda que seja um recurso viavel, mas
sim o uso dos seus elementos em contextos educacionais. E imprescindivel que a
escola seja tdo interessante quanto os games séo para essa geragao.

Fazer uso da gamificacdo em sala de aula auxilia fungbes cognitivas e
executivas diretamente ligadas ao aprendizado, pois contribui para o envolvimento
emocional da crianga com o conteudo. Nessas circunstancias, o engajamento &
fortalecido, pois a crianga se sente envolvida na atividade, tornando-a prazerosa e
nao apenas obrigatoria.

Isso significa que quanto mais emocgdes positivas a escola conseguir mobilizar
no dia a dia dos estudantes, mais engajados e participativos eles serdo no processo
de ensino e aprendizagem. A gamificagdo, por sua vez, € um modo de vincular a
diversdao aos conteudos a serem aprendidos em sala de aula, sendo assim um
método viavel e simples de fazer a ligagdo entre um meio prazeroso e o que deve
ser aprendido. Usar o interesse dos estudantes para estimula-los a aprender € uma

estratégia atrativa para torna-los mais ativos e protagonistas do proprio aprendizado.
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4. ELEMENTOS DOS JOGOS DIGITAIS:

E evidente que ao longo dos anos a sociedade passou por significativas
mudancas, com a evolugdo dos meios de comunicagdo, a transformacdo dos
métodos de producado e a instantaneidade na transmissao de informacdes. Diante
disso, torna-se claro que é imprescindivel uma atualizagdo nas estratégias de ensino
no contexto escolar.

Com o decorrer dos anos, as preferéncias das criancas se alteraram de tal
maneira que manter sua atengdo com métodos convencionais ja nao surte efeito e
nao colabora para uma aprendizagem completa e eficaz para o pleno
desenvolvimento infantil.

Segundo o modelo de Kevin Werbach e Dan Hunter (2017) dos elementos da
gamificagdo, que € composto por trés tipos, sendo eles: as dindmicas, as mecanicas
e 0s componentes, esses elementos atuam como mecanismos motivacionais, que
corroboram para o engajamento, o qual € de suma importancia para o sucesso de
uma aplicagado gamificada eficiente.

Para fazer uma contextualizacdo mais sistematica sobre os principios de
aprendizagem que o0s bons jogos incorporam, Gee (2003, 2004, 2005) destaca
alguns desses elementos. Sao eles: ¢ Identidade: onde os jogos cativam os
jogadores por meio da liberdade de expressar sua identidade no seu avatar, ou
herdam um personagem com uma personalidade cativante e atraente. Deste modo,
0s jogos estimulam os jogadores a estabelecerem um vinculo com o jogo e, por
consequéncia, estabelecem um compromisso de longo prazo para alcangar os
objetivos que s&o desafiados a cumprir durante a gameplay.

* Interacdo: O game oferece ao jogador constantes feedbacks e novos
desafios, e os atos do jogador sdo inseridos em um processo de interagao continua
com o mundo do jogo.

* Produgdo: O jogador possui a liberdade de exercer influéncia no mundo do
jogo, de modo que suas agdes podem, muitas vezes, mudar o rumo das coisas, em
um nivel mais simples ou mais elaborado. Muitos jogos oferecem historias
ramificadas, onde as ag¢des do jogador vao leva-lo em um caminho diferente de

outro jogador que tomar decisbes diferentes, com isso os jogos estimulam os
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jogadores a escolherem bem suas agoes, pois eles estdo participando ativamente do
rumo que o jogo ira seguir.

* Riscos: A maioria dos videogames oferece aos jogadores um mecanismo de
reducdo das falhas. Quando o jogador morre, ele volta ao ultimo save point que
alcangou, que nada mais é do que um ponto no jogo onde o jogador tem a
oportunidade de salvar o seu progresso até aquele momento, como em Dark Souls,
onde os jogadores podem salvar seu progresso quando chegam a uma fogueira.
Geralmente, esses pontos estdo localizados antes dos jogadores enfrentarem um
Boss do jogo, que sdo NPCs (Personagens n&o jogaveis) com maior dificuldade de
se enfrentar durante o nivel do jogo. Deste modo, 0 jogo proporciona uma zona
'segura’ para o jogador errar e tentar novamente, buscando aprender com os erros
anteriores e formular novas estratégias para vencer o Boss.

» Customizagdo: Os games sao customizaveis. Isso significa que os jogadores
podem fazer ajustes no game de acordo com suas preferéncias, facilitando a
adaptacgao ao estilo de aprendizagem do jogador.

» Agéncia: Eles proporcionam ao jogador uma sensagao de propriedade e
controle sobre os atos que estdo executando dentro do game.

 Boa ordenagdo dos problemas: Em bons games, os problemas sao
ordenados de forma progressiva. Onde o problema enfrentado anteriormente vai
fornecer subsidio para que o jogador consiga pensar em meios mais oportunos para
solucionar problemas futuros.

* Desafio e consolidagdo: O jogo fornece aos jogadores uma série de
problemas desafiadores a serem solucionados e faz com que eles resolvam esses
problemas até que tenham consolidado essas mecanicas para soluciona-los. Deste
modo, aumentam a dificuldade dos desafios a serem solucionados, fazendo os
jogadores voltarem aos conhecimentos consolidados anteriormente para buscar
novas resolugdes para determinado desafio.

* Na hora certa e a pedido: O design do jogo € pensado para fornecer as
informacdes necessarias na hora adequada ou sao disponibilizados para que o
jogador tenha a liberdade de escolher quando e como usa-las de acordo com suas
necessidades durante a imersao no game.

» Sentidos contextualizados: Os jogos oferecem uma gama de meios para

fazer com que o jogador entenda o contexto da situagao, seja pelo uso de dialogos,
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imagens, acgdes, dentre outros meios. Deste jeito, o jogador consegue compreender
o contexto do que esta acontecendo dentro do mundo do jogo e o que deve ser feito
a segquir.

* Frustrag&o prazerosa: Os bons videogames sao desafiadores, mas possuem
desafios que podem ser superados e objetivos que podem ser alcangados, de modo
que, por mais que o jogador demore, ele nao se sente desmotivado. Muito pelo
contrario, o desafio o faz buscar novos meios para tentar superar essa barreira e
cumprir seus objetivos.

* Pensamento sistematico: Os jogos desenvolvem o pensamento sistematico,
onde o jogador precisa pensar sobre suas agcdes e como elas irdo impactar o mundo
do jogo, considerando as melhores escolhas.

» Explorar, pensar literalmente, repensar os objetivos: Os jogos encorajam os
jogadores a explorarem o mundo do jogo, buscando conhecé-lo de maneira ampla,
além de instigar o pensamento lateral (o famoso pensar fora da caixa), buscando,
por meio disso, estar em constante revisdo dos seus objetivos dentro do jogo.

* Ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido: Os personagens do
game tém uma programacdo prépria e essas habilidades sdo emprestadas ao
jogador. Cabe ao jogador fazer um bom uso dessas habilidades para alcangar seus
objetivos, de modo que o conhecimento necessario para executar as agdes esta
distribuido entre o jogador e o préprio personagem.

* Equipes transfuncionais: Jogos multiplayer de RPG geralmente possuem
classes, onde os jogadores podem escolher entre guerreiros, magos, curandeiros,
entre outros. Com isso, eles precisam dominar sua prépria especialidade, mas
também precisam ter conhecimento das demais para poder interagir com elas
conforme necessario.

» Performance anterior a competéncia: Os jogadores tém apoio dentro do
mundo do jogo. Geralmente, a gameplay € iniciada com tutoriais fornecidos pelo
game designer, visando fazer o jogador entender como interagir com o universo do
game. Além disso, outros jogadores e comunidades online oferecem suporte para os
iniciantes em jogos multiplayer, permitindo que o iniciante tenha desempenho antes
de se tornar competente nas suas habilidades.

Podemos observar que o0s jogos trazem consigo uma gama de principios que

deveriam estar presentes dentro das escolas, de modo a tornar o processo de
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ensino-aprendizagem prazeroso e desafiador, fornecendo aos estudantes suporte
para errar e estimulos para aprender com seus erros. Os jogos ja fornecem tudo isso

e, por esse fato, conquistam o coragao dos jovens com tanta facilidade.
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5. RECURSOS DIGITAIS PARA APLICACGAO DE UMA ABORDAGEM

GAMIFICADA

Nesta secgdo, apresentaremos alguns recursos digitais que podem auxiliar na

aplicacdo de uma abordagem gamificada no ambiente educacional, visando uma

pedagogia mais interativa e ativa.

Quadro 01: Recursos plugados gue podem auxiliar no processo de gamificacéo '

Plataformas

Fung¢ao da Plataforma

>

edpuzzle

O Edpuzzle é uma plataforma que permite ao docente criar videos
interativos, de modo que qualquer video pode ser transformado em
uma aula, a plataforma oferece varios videos com diversos conteudos,
mas também da a possibilidade para o professor adicionar seus
préprios videos. O professor tem a possibilidade de editar esses videos
e adicionar perguntas ao longo dele, toda vez que o aluno chegar ao
ponto em que uma pergunta foi adicionada ele s6 conseguira
prosseguir quando respondé-la, quando a pergunta é respondida o
discente tem acesso ao feedback para saber se a resposta estava certa
ou errada, o docente por sua vez consegue acompanhar todo o
processo para saber se a aula foi assistida e o desempenho dos
discentes nela. A ferramenta possibilita a opg¢édo de o discente rever o
video quantas vezes achar necessario.

@ nearpod

O Nearpod é uma plataforma que possibilita a criacdo de recursos
interativos para usar em sala de aula, alguns recursos dele é adicionar
interagdes entre as paginas dos slides. Ele permite a criagdo de varias
atividades como quadros colaborativos, onde cada discente pode
adicionar sua colaboragdo e assim eles podem interagir entre si, o
professor adiciona um comando e os alunos podem adicionar uma
contribuigcao, outro recurso é pares correspondentes, funciona como
um jogo da memoéria, os discentes precisam encontrar os pares
correspondentes que estdo misturados, seja com fotos ou textos. Além
disso, é possivel adicionar uma votagdo para os discentes, com
recursos de tempo, video e audio. A plataforma disponibiliza varias
outras atividades, que podem ser usadas para criagcdo de aulas
dindmicas e interativas, além disso o professor pode atribuir pontos
usando essa ferramenta.

=y

Kahgoﬂ

O kahoot, é uma plataforma de aprendizagem com jogos educacionais,
eles consistem em testes de multipla escolha. Vocé pode criar seus
préprios kahoot ou usar os disponiveis de outras pessoas. Vocé pode
adicionar quantos segundos os discentes iram ter para responder, as
perguntas podem ter até 4 respostas, outros recursos sao as perguntas
com respostas verdadeiras ou falsas, além do professor poder atribuir
pontos pelas perguntas direto na plataforma, ela também conta com
outros recursos pagos.

' As imagens dos logotipos das plataformas foram tiradas da internet
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O Quizizz, € uma plataforma que permite a criagdo de quiz, contendo
recursos de multipla escolha, tem como adicionar limite de tempo para

Quizizz responder a atividade, além de mandar por varias plataformas, o
professor pode acompanhar o relatério do desempenho dos discentes

e realizar a atividade de maneira sincrona ou assincrona.
™~ O Twine é uma plataforma que permite a criacdo de historias

Twine

interativas, e pode ser usado para aplicar elementos gamificados
dentro do ambiente educacional. O professor pode usar essa
ferramenta para fazer os alunos resolverem problemas de qualquer
competéncia, o limite € a criatividade. Pode atribuir pontos se os alunos
chegarem a um final especifico.

AN

¢

Classcraft

O Classcraft € um jogo de role-playing online, gratuito. O jogo utiliza
muitas das convengdes tradicionalmente encontradas nos jogos de
hoje, os alunos podem subir de nivel, trabalhar em equipe e ganhar
poderes que tenham consequéncias do mundo real. Para jogar
Classcraft, cada aluno escolhe um dos trés tipos de personagens
disponiveis: o Curandeiro, o Mago ou o Guerreiro. Cada um deles tem
caracteristicas e poderes unicos, sendo projetado para diferentes tipos
de alunos. Estes sdo personalizdveis a medida que o jogo avancga e
pode ser acompanhado por animais de estimagao.

Voltada para o ensino de idiomas, usa recursos de gamificagdo como
conquistas, prémios e competigcbes entre os alunos. A plataforma pode
ser adaptada para o ambiente escolar.

| EDUCATION EDIT\GN

Permite criar ambientes de aprendizado em um mundo 3D interativo,
promovendo a criatividade e a colaboragdo. E usada para ensinar
disciplinas diversas como histéria, matematica e até programacao.

seppo’

Voltada para a criagdo de jogos de aprendizado baseados em
localizagdo, como caga ao tesouro e desafios ao ar livre. Ela incentiva
o aprendizado por meio da resolugao de problemas e exploragao.

Fonte: Produzido pela pesquisadora
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6. RECURSOS DESPLUGADOS PARA UMA ABORDAGEM GAMIFICADA

Como mencionado anteriormente, para adotar uma abordagem gamificada
nao é obrigatério o uso de recursos digitais. Nesta segéo, apresentaremos alguns

recursos pedagogicos que podem ser usados dentro dessa abordagem desplugada.

e Cartoes de Pontuacgao:
Criar cartdes fisicos para registrar pontos e conquistas dos discentes ao longo
da trajetodria escolar € uma maneira de fazer com que eles visualizem seu progresso,

incentivando-os a seguir em frente e superar os préoximos desafios.

e Adotar a abordagem de Role-Playing (RPG):
O RPG de mesa consiste em um jogo onde cada participante assume o papel
de um personagem de uma narrativa coletiva. Os jogadores interagem com a
historia, tomam decisdes e enfrentam diversos desafios, com a supervisdo de um
mestre de jogo, que guia a trama e descreve o ambiente para os demais
participantes. Na perspectiva educacional, essa dinamica de jogo pode ser adotada

para aprender sobre histéria, literatura ou outras disciplinas.

e Mural de Experiéncia (XP):
Outra pratica gamificada que pode ser implementada na instituicdo escolar é o
uso de um mural para mapear o nivel de experiéncia dos discentes. No jogo, o
jogador ganha XP (pontos de experiéncia) ao completar missdes ou realizar tarefas.
Da mesma forma, na sala de aula, o aluno pode ganhar "experiéncia" ao completar

atividades ou participar da aula de maneira engajada.

e Sistema de Clas/Guildas:

Nos jogos online, os jogadores geralmente sdo divididos em grupos, e esses
grupos ajudam uns aos outros dentro do universo do jogo. Essa dindmica pode ser
adotada para promover a interagdo e competicdo saudavel entre os alunos. O
professor pode ainda combinar com a turma um sistema de pontuagao para, ao final

da dinémica, premiar o cla vencedor, assim como é feito na Saga de Harry Potter,
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onde os alunos sao divididos em casas e ganham pontos ao longo do ano para

conquistar a cobicada Taca das Casas.
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7. TRAJETO METODOLOGICO DA PESQUISA

Nesta pesquisa, utilizamos a abordagem qualiquantitativa, de cunho
exploratorio e com objetivo descritivo, escolhida com o propdsito de entender o
fenbmeno da gamificacdo e seu impacto no ambito escolar, com enfoque no
levantamento de dados para compreender e analisar como as mecanicas de jogos
estao presentes no nicho educacional.

Nas palavras de Gatti (2004, p. 4), ambas as abordagens podem ser
consideradas complementares muito mais do que antagbnicas, visto que os

métodos:

[...] que se traduzem por numeros podem ser muito Uteis na compreensao
de diversos problemas educacionais. Mais ainda, a combinagao deste tipo
de dados com dados oriundos de metodologias qualitativas, podem vir a
enriqguecer a compreensdao de eventos, fatos e processos. As duas
abordagens demandam, no entanto, o esfor¢co de reflexdo do pesquisador
para dar sentido ao material levantado e analisado.

Dessa forma, essa abordagem contribui para um entendimento mais relevante
para os fins deste estudo. Além disso, Denzin e Lincoln (2011) complementam,
afirmando que a pesquisa qualitativa se concentra em processos e significados que
nao sao facilmente mensuraveis em termos de quantidade ou intensidade,
oferecendo uma compreenséo rica de contextos e interagdes humanas. Segundo Gil

(2008, p. 28), a pesquisa quantitativa caracteriza-se:

[...] pela utilizagcdo de quantificagdo tanto nas modalidades de coleta de
informagdes quanto no tratamento dessas por meio de técnicas estatisticas.
[...] Visa garantir a precisdo dos resultados, evitando distor¢cées de analise e
interpretacao

Para a geracao de dados, utilizamos um questionario estruturado cujo objetivo
foi auxiliar no cumprimento da questdo problematizadora e dos obijetivos, visando
verificar a situagdo da gamificagdo nas escolas e buscando estabelecer sua
viabilidade, além de identificar os desafios e beneficios de sua implementagdo no
contexto atual da sala de aula. Através dele, foi possivel verificar, inicialmente, a
relagcdo dos professores com essa metodologia e, posteriormente, estabelecer o elo
necessario entre o trabalho docente em sala de aula e os interesses e modos de
aprendizagem das novas geragoes.

Segundo Gil (2002), a pesquisa com objetivo descritivo tem como fungao

principal a descrigdo das caracteristicas de determinado fenébmeno ou populagao, o
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que é essencial quando se deseja criar uma imagem detalhada do objeto de estudo,
como a aplicagao da gamificagdo no ensino. Ja para Stebbins (2001), a pesquisa
exploratoria oferece flexibilidade ao investigador, permitindo a descoberta de novas
informagdes a medida que o estudo avanga, algo crucial ao lidar com metodologias
emergentes como a gamificagao.

A abordagem descritiva que adotamos visa observar, registrar e analisar os
dados, buscando estabelecer uma correlagao entre os fatos coletados por meio do
questionario sobre o fenbmeno da gamificagdo, sem, no entanto, manipular os
dados coletados, conforme exposto no livro Metodologia Cientifica de Cervo e
Bervian (2014).

A geracao de dados foi realizada com docentes dos anos iniciais de escolas
selecionadas, devido ao vinculo pessoal e profissional da pesquisadora, graduanda
em Pedagogia pela Universidade Estadual da Paraiba, com essas instituicbes. A
primeira escola esta localizada no bairro do Catolé, onde, como discente, realizamos
residéncia pedagodgica pela FAPESQ em 2023, durante aproximadamente um ano. A
segunda escola, situada no bairro Monte Castelo, € onde a discente atuou como
auxiliar de reforgo pedagogico por meio de um programa do governo.

A gamificacdo visa gerar maior engajamento e participagado nas atividades a
que € vinculada, mas quais sao os elementos mais utilizados pelos docentes? E
sera que esses elementos realmente contribuem para um processo de ensino e
aprendizagem mais eficiente? Na préxima secgdo, apresentaremos a geragdo de

dados e sua analise.

7.1 Os Achados do Estudo e Sua Analise

Visando responder a questao problematizadora e aos objetivos do estudo,
realizamos uma analise da utilizacdo da gamificagdo nas duas escolas
mencionadas, além de verificar o conhecimento dos docentes sobre essa tematica.
O questionario foi enviado a 13 professores, mas obtivemos respostas de apenas 6,
sendo metade da primeira escola e a outra metade da segunda. O questionario foi
elaborado no Google Forms e enviado diretamente para o e-mail dos docentes. Por
questdes éticas, adotamos nomes de personagens do anime One Piece (1999),
escrito por Eiichiro Oda, para substituir os nomes reais dos docentes que

responderam ao questionario.
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Quadro 2: Dados fornecidos pelos Docentes?

DOCENTES Ace Nami Koala Yamato Niko Kurozumi-Tama
Robin
IDADE 47 43 anos 43 46 anos |46 anos 49 anos
anos anos
TEMPO DE 02 01 ano 15 1 ano 3 anos 03 anos
ATUAGAO NA | anos anos
ESCOLA
TEMPQ DE 20 25 anos 15 13 anos |08 anos 32 anos
ATUACAO NA | anos anos
AREA DA
EDUCAGAO

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

No quadro 02 estdo os dados do perfil obtidos por meio das respostas dos
docentes, como pode ser visto a idade dos docentes varia entre 43 e 49 anos. A
maioria esta na escola a certa de 1 e 3 anos, com exceg¢ao de uma que possui 15
anos de atuagao na escola atual. Ja com relagdo ao tempo de atuagéo na area da
educagao, obtivemos respostas com uma variedade significativa, com tempos de 8 a
32 anos de atuacdo, mostrando uma diversidade de experiéncias dentro do campo
educacional.

Figura 01: Infraestrutura das escolas

A escola possui laboratério de informatica?
6 respostas

® Sim
@ Nzo

Fonte: Google Forms a partir do questionario elaborado pela pesquisadora

Na figura 1 podemos ver a questao da infraestrutura das escolas, referente a

presenca de laboratérios. Como citado anteriormente o questionario foi enviado para

2Para preservar a identidade dos docentes que responderam ao questionario, utilizamos nomes
ficticios inspirados em personagens do anime One Piece, criado por Eiichiro Oda.
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professores de duas escolas da rede publica, deste modo uma possui laboratério e a

outra ndo.

Figura 02: Formacado em Tecnologias Digitais Envolvendo Gamificagao

Vocé possui alguma formagéo na area das tecnologias digitais envolvendo gamificagéo?
6 respostas

® sim
® Nao

86,7%

Fonte: Google Forms a partir do questionario elaborado pela pesquisadora

A figura 02 apresenta que 66,7% dos docentes possuem alguma formagao na
area, e 33,3% nao possuem. Os participantes também ressaltaram que as escolas
nao oferecem formagdes na area, o que eles recebem é no maximo um plano de
aula ofertado pela coordenagédo, junto a secretaria. Isso evidencia uma lacuna na
oferta de formacgao continuada para os docentes, envolvendo as tecnologias digitais

e a gamificagao.

EXCERTO 01: Enunciado do docente Ace

Na gamificagao, utilizamos elementos de jogos com mote para o ensino, ja na aprendizagem
baseada em jogos, de forma mais ampla, integramos totalmente o jogo com o conteudo.
(Ace, 2024)

Fonte: Instrumento de geragédo de dados questionario

O docente fez uma distingao entre gamificagdo e aprendizagem baseada em
jogos, onde a gamificagdo usa os elementos dos jogos sem necessariamente utilizar
0 jogo em si, enquanto a outra faz uso diretamente dos jogos para integrar o
conteudo. Segundo Gee (2007), "enquanto a gamificagdo usa elementos de jogos
para incentivar comportamentos desejados, a aprendizagem baseada em jogos
incorpora a experiéncia do jogo de forma mais integral ao processo de
aprendizagem”, deste modo, para aplicar uma abordagem gamificada ndo é

necessario o uso direto de jogos analégicos e/ou digitais.

EXCERTO 02: Enunciado da docente Koala
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A gamificagdo consiste em aplicar elementos de design de jogos em contextos que nao
envolvem jogos, como a educacao. A ideia € usar mecénicas como recompensas, desafios e
competicdo para tornar o aprendizado mais envolvente, interativo e motivador, criando uma
experiéncia imersiva para os participantes. (Koala, 2024)

Fonte: Instrumento de geragao de dados questionario

A docente define gamificagdo como o uso de elementos de design de jogos
em contextos educacionais, destacando mecanicas como recompensas e desafios
para fornecer uma experiéncia imersiva e que corrobora para maior participacao dos
estudantes.

Em consonancia com essa visao, Salen e Zimmerman (2004) destacam que
"ao implementar mecanicas de jogo, criamos contextos motivacionais que promovem
uma experiéncia imersiva e engajadora para os participantes, incentivando o
envolvimento continuo”, assim, a gamificacdo pode fornecer meios para solucionar
problemas como a falta de engajamento e a desmotivacdo dentro do ambito

educacional.

EXCERTO 03: Enunciado da docente Niko Robin

Sim, € uma forma de passar conceitos e ser melhor aproveitado pelo aluno e a
consolidacao do assunto abordado de forma interdisciplinar. (Nami, 2024)

Fonte: Instrumento de geragédo de dados questionario

Enfatiza que a gamificagdo facilita a consolidagdo dos conceitos pelos
estudantes de maneira interdisciplinar, com isso, podemos inferir que a gamificagao
reforca a compreensao e o aproveitamento do contetudo. Assim como colocado por,
Gros (2007) segundo ele: “a gamificagdo, quando usada para promover a
interdisciplinaridade, pode aumentar a compreensdo dos alunos ao integrar

conceitos de diferentes areas de estudo”

EXCERTO 04: Enunciado da docente Kurozumi-Tama
E a utilizagdo de jogos, com o foco de ajudar no aprendizado, ndo no jogo em si, mas com
a interacdo das atividades existentes dos conteudos da grade curricular escolar.
(Kurozumi-Tama, 2024, grifos nossos)

Fonte: Instrumento de geragédo de dados questionario

A docente Kurozumi-Tama coloca a gamificagdo como uma forma de

promover a interagdo com o conteudo curricular, onde o aprendizado é o objetivo
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principal e ndo o jogo em si. Nesta perspectiva, Gee (2008) enfatiza que "jogos bem
projetados facilitam o aprendizado ao envolver o aluno diretamente com o conteudo
curricular, promovendo uma interagao pratica com o material".

Todos os docentes aqui citados mencionam a gamificagdo como uma
abordagem metodolégica que conecta os elementos dos jogos ao processo de
ensino e aprendizagem, que ajuda a promover o aumento do engajamento e atua
também como facilitadora para a compreensao dos conteudos.

Desta forma, podemos observar que as visbes apresentadas pelos docentes
acerca da gamificagdo e da aprendizagem baseada em jogos, dialogam diretamente
com os conceitos relacionados as metodologias ativas, tais como: engajamento,

aprendizagem ativa e integragao curricular.

EXCERTO 05: Enunciado do docente Ace

Sim. Por exemplo, com o uso de jogos de logica para matematica; interpretacao de papéis
para lingua portuguesa e histéria; jogos de construgao/criagdo para ciéncias etc.

Fonte: Instrumento de geragédo de dados questionario

Ace relatou que aplicava a gamificagdo com atividades especificas, como
jogos de logica para matematica, interpretagdo de papéis para portugués e historia,
dando destaque para formas diferentes de abordagens para cada disciplina. Essa
visdo apresentada pelo docente vai de encontro com o que Kapp (2012) sugere,
segundo o autor “atividades gamificadas personalizadas para cada disciplina podem
maximizar o engajamento e permitir que os alunos compreendam melhor o conteudo
por meio de desafios especificos”, evidenciando assim as amplas possibilidades que
o ensino gamificado pode fornecer, pois essa abordagem é flexivel e pode ser

adaptada de acordo com os recursos e propositos pretendidos.

EXCERTO 06: Enunciado da docente Koala

Ja utilizo, porém, as criangas ja estdo tdo atualizadas que a dificuldade do professor &
buscar algo que elas ndo conhegam e a aula fique bem atrativa.

Fonte: Instrumento de geragédo de dados questionario
A docente Koala sinalizou a dificuldade de se manter atualizada e continuar

fazendo uso de inovagdes dentro da sala de aula, uma vez que as criangas ja estao

familiarizadas com as novas tecnologias, o que acaba fornecendo um desafio maior
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ao professor a estar sempre nessa busca constante por novas estratégias de ensino
para instigar o interesse dos estudantes.

Segundo Anderson e Rainie (2012), "a geracédo atual de estudantes esta
muito familiarizada com a tecnologia e o conteudo de jogos, desafiando os
educadores a buscarem estratégias criativas e inovadoras para manter o
engajamento". Por isso, € importante que os docentes tenham acesso a uma
formagao continuada, para assim se manterem atualizados das novas abordagens e

terem conhecimentos para usa-las em suas praticas pedagdgicas.

EXCERTO 07: Enunciado da docente Kurozumi-Tama

De uma certa forma sim. Em alguns momentos durante a aula, se usa dependendo do
conteudo, certos jogos para avaliar, descontrair e ensinar de forma mais pratica e que de
certa maneira se quebre por parte do aluno o0 medo de exposi¢cao ao lhe ser perguntados
sobre temas que envolva matematica, portugués e outras matérias e com a unido do
game isso fica mais ludico e de facil assimilaco.

Fonte: Instrumento de geragédo de dados questionario

A docente Kurozumi-Tama enfatiza o uso dessa abordagem para promover
um ambiente de aprendizagem mais ludico, reduzindo assim o medo dos estudantes
de responderem perguntas sobre o conteudo estudado, facilitando assim a
participacdo e a assimilacdo dos assuntos. Partindo do que foi colocado pelas
docentes Koala e Kurozumi-Tama, possuimos indicativos de que a gamificagdo pode
reduzir o estresse dos discentes e assim tornar o ambiente de aprendizagem mais

agradavel.

EXCERTO 08: Enunciado da docente Koala

A ideia é usar mecanicas como recompensas, desafios e competicdo para tornar o
aprendizado mais envolvente

Fonte: Instrumento de geracdo de dados questionario

Para Koala a gamificacdo € uma abordagem que utiliza recompensas,

desafios e competi¢des para tornar o aprendizado mais envolvente.

EXCERTO 09: Enunciado da docente Yamato
Do jeito que tem jogos que passam de fases e tem estratégia para se obter prémios e bénus
no meio de uma trajetéria e de etapas dos jogos de video games, assim também
deveriamos planejar as nossas aulas.

Fonte: Instrumento de geragdo de dados questionario



46

Yamato, propde que as aulas sejam planejadas como fases de um jogo, e

fornega incentivos por meio de prémios e bonus, assim como nos jogos digitais.

EXCERTO 10: Enunciado da docente Niko Robin

Trabalho com tecnologia, jogos interdisciplinares, material rico e envolvente cheios de
estratégias, mola do conhecimento.

Fonte: Instrumento de geragdo de dados questionario

Niko Robin destaca o uso de tecnologias e jogos interdisciplinares para a

criacdo de uma abordagem rica, envolvente e repleta de estratégias pedagdgicas.

EXCERTO 11: Enunciado da docente Kurozumi-Tama

A gamificagdo para educagao € uma estratégia pedagogica que utilizamos para motivar e
engajar os alunos no processo de aprendizagem e muito util para aumentar a motivagéo e o
engajamento, melhorando a retengao de informagdes por parte do aluno.

Fonte: Instrumento de geracdo de dados questionario

Na visdo de Kurozumi-Tama, a gamificagcdo € uma estratégia pedagogica
valiosa para promover maior engajamento e motivagao para os discentes, além de
ajudar na retencéo da aprendizagem.

Nesta perspectiva,usar a gamificagdo pode ajudar na promogdo de um
processo educacional com maior significatividade para os discentes, além de
promover seu protagonismo e participacao ativa para com sua aprendizagem.

De acordo com Gee (2003), a gamificacdo explora o potencial dos jogos
digitais em prol da aprendizagem, pois eles possuem elementos que possibilitam a
imerséo, corrobora para o desenvolvimento de estratégias, o que assim como 0s
docentes que participaram da pesquisa colocaram facilita o processo de ensino e
aprendizagem, promovendo maior participagdo, engajamento e motivagao entre os

discentes.
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Figura 03: Elementos Advindos da Gamificagdo mais utilizados

Vocé ja fez uso de algum desses elementos gamificados em sua sala de aula?
6 respostas
Pontos ( Eles servem como um... 3 (50%)
Niveis ( Conforme os usuarios... 3 (50%)
Medalhas (Também conhecida... 1(16,7%)
Placar (Exibe o ranking ou pont... 3 (50%)
Divisas (Semelhante a medalh... 1(16,7%)
Desafios e MissGes (Sao tarefa... 2 (33,3%)
Loops de Enganjamento (Refer...[—0 (0%)
Personalizagao (Permite que o... 2 (33,3%)
Refor¢go e Feedback ( Reforgo. .. 3 (50%)
ltens (Sao objetos ou recursos... 2 (33,3%)
Escassez (Refere-se a limitaga. .. 1(16,7%)

Fonte: Google Forms a partir do questionario elaborado pela pesquisadora

Na figura 3 podemos observar os elementos de jogos mais utilizados pelos
docentes, sao eles: Pontos, niveis, placar, reforco e feedback, evidenciando que os
docentes ja utilizam da gamificagdo para incentivar os estudantes no processo de
ensino e aprendizagem.

Foi perguntado também se os professores utilizavam mais recursos plugados
ou desplugados, a maioria colocou que usava os dois tipos, entretanto houve mais
destaque para o uso desplugado da abordagem, apenas uma professora colocou

que ainda nao fazia uso de nenhum desses recursos.

EXCERTO 12: Enunciado da docente Koala

Estimula a participacdo ativa, promove a motivagdo continua e ajuda a desenvolver
habilidades cognitivas e sociais, criando um ambiente onde os alunos se sentem mais
conectados ao conteludo e entre si.

Fonte: Instrumento de geragdo de dados questionario
No excerto 12, a docente Koala enfatiza que essa abordagem estimula a
participagao ativa, promove motivagao continua e desenvolve habilidades cognitivas

e sociais, criando um vinculo afetivo do estudante para com o seu processo de

aprendizagem.

EXCERTO 13: Enunciado da docente Kurozumi-Tama

Sem sombra de duvidas que sim, pois como ja havia relatado nas questdes anteriores, a
unido de conteudo da grade curricular com elementos de jogos, facilita sim o aprendizado.

Fonte: Instrumento de geragdo de dados questionario
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Para a docente a gamificagéo facilita a aprendizagem, os elementos de jogos

vinculados a aprendizagem fornecem diversos beneficios.

Figura 4: Contribuigdes da Gamificagdo no Processo de Ensino e Aprendizagem

Na sua opinido, a utilizagao de metodologias gamificadas contribui para o processo de ensino e
aprendizagem nos anos iniciais?

6 respostas

® Sim
@ Nao

Fonte: Google Forms a partir do questionario elaborado pela pesquisadora

Todos os docentes participantes concordam que a gamificagdo € uma forte

aliada para o processo de ensino e aprendizagem.

EXCERTO 14: Enunciado do docente Ace

Ajuda sobretudo no interesse e na motivacdo. Com isso, o alcance dos objetivos de
aprendizagem também se torna mais factivel.

Fonte: Instrumento de geragao de dados questionario

O docente Ace coloca que a gamificagdo ajuda no interesse e na motivagao,
que contribuem para um processo de aprendizagem mais eficaz, facilitando que os
objetivos pedagogicos sejam alcangados.

Segundo Zichermann e Cunningham (2011), os “mecanismos de jogos
despertam interesse e comprometimento, fazendo com que os alunos estejam mais
engajados no processo de aprendizado”, significando que integrar os elementos dos
jogos no processo educacional vai contribuir para que os discentes tenham maior

interesse e participagao durante seu processo de aprendizagem.

EXCERTO 15: Enunciado da docente Yamato

Os alunos tém em si mesmo um senso de competitividade entdo podemos utilizar de uma
forma que estimule a vontade de aprender e o equilibrio entre a disputa e o aprender.
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Fonte: Instrumento de geracdo de dados questionario

A competitividade € inerente ao ser humano; estamos sempre tentando nos
superar. A professora Yamato coloca que podemos usar esse senso de
competitividade em prol da educagdo, de maneira que haja um equilibrio entre o
aprendizado e a competicdo saudavel. Assim como enfatizado por Vassileva (2012),
“a competicdo, quando bem equilibrada, pode ser uma poderosa ferramenta para
motivar os alunos, desde que seja usada para estimular o aprendizado e nao criar
um ambiente de pressao excessiva’. Deste modo, cabe ao professor mediar para

que ela ocorra de maneira harménica e saudavel.

EXCERTO 16: Enunciado da docente Niko Robin

Desafio € nao perder o controle quando os alunos estiverem acessando, rumar para algo
fora do plano de aula.

Fonte: Instrumento de geracdo de dados questionario

Sobre isso, Kapp (2012) observa que "a implementacado de gamificagdo em
sala de aula exige um planejamento cuidadoso, para evitar que as atividades

desviem do plano educacional."

EXCERTO 17: Enunciado da docente Kurozumi-Tama

Os beneficios sdo varios como por exemplo: desenvolver habilidades sociais e o trabalho
em equipe, como também fomenta a resolugdo de problemas e o pensamento critico do
aluno. E com relagcédo aos desafios, esse por sua vez esta ligado a escassez de recursos
com tablets ou computadores individuais e materiais didaticos.

Fonte: Instrumento de geracdo de dados questionario

A docente destaca alguns beneficios que podem ser alcangados com o
auxilio da gamificagdo, como o desenvolvimento de habilidades sociais e a melhoria
do trabalho em equipe. Essa abordagem também possibilita o uso mais eficiente da
aprendizagem baseada em problemas, uma metodologia ativa que pode facilitar o
processo de ensino e aprendizagem. A professora ainda ressalta a necessidade de
mais recursos tecnoldgicos na escola para permitir uma integracdo mais eficiente

dessa abordagem na sala de aula.

Figura 5: Conhecimento da Existéncia desse Fendbmeno
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Vocé ja tinha ouvido falar em gamificagdo antes de responder a este questionéario?

6 respostas

® Sim
® Nao

100%

Fonte: Google Forms a partir do questionario elaborado pela pesquisadora

Ademais, todos os participantes alegaram ja ter ouvido falar sobre
gamificagdo, o que mostra que, mesmo entre aqueles professores que ainda nao
utilizam essa abordagem em sala de aula, ha um conhecimento prévio sobre o tema.
Além disso, todos os docentes demonstraram interesse em aprofundar seus

conhecimentos sobre essa tematica.
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8. CONSIDERAGOES FINAIS

A gamificagdo, como processo emergente no ambiente educacional, tem se
destacado pela capacidade de engajar e motivar os discentes, elementos essenciais
para uma aprendizagem eficaz. Contudo, para que seus beneficios sejam
alcancados, € imprescindivel uma implementagdo planejada, com objetivos bem
definidos e um profundo entendimento sobre os participantes do processo. Tal
preparacao inclui o conhecimento dos game elements (elementos de jogos) mais
adequados e a analise do perfil dos usuarios, garantindo que as ferramentas
escolhidas sejam eficazes no alcance das metas pedagogicas.

Os dados apresentados indicam que os docentes reconhecem os beneficios
da gamificacdo para o engajamento e a motivagdo dos discentes, além de sua
contribuicdo para o aprendizado. Entretanto, desafios relacionados a infraestrutura
tecnolégica e a formagao docente permanecem. A partir disso, sugere-se a oferta de
acOes formativas, como cursos e workshops praticos, que possibilitem a integracao
dos elementos de jogos nas praticas pedagdgicas de maneira eficiente e criativa.

E importante problematizar como o préprio processo formativo dos
professores, no contexto da graduacao da UEPB, enfrenta dificuldades decorrentes
da escassez de recursos tecnoldgicos. Essa limitagcdo impacta tanto na vivéncia dos
futuros educadores com ferramentas tecnoldgicas quanto na sua capacidade de
aplica-las no futuro contexto de ensino. A incluséo sistematica de discussdes sobre
gamificagdo nos curriculos e a provisdo de equipamentos e recursos adequados sao
passos cruciais para superar esses obstaculos.

Retomando a epigrafe, Chou (2015, p. 6) destaca o poder da gamificacdo de
transformar atividades cotidianas, retirando elementos ludicos e envolventes dos
jogos para criar experiéncias mais envolventes dentro do contexto educacional. Este
conceito foi central para essa pesquisa, que teve como objetivo entender como
esses elementos podem ser aplicados ao contexto educacional e oferecer suporte
aos docentes na utilizagdo desses recursos. A gamificagdo, portanto, ndo é apenas
uma ferramenta, mas uma maneira de reimaginar o processo de ensino e
aprendizagem, tornando-o0 mais dindmico e prazeroso para os discentes.

Além disso, a epigrafe de Oda (2012) nos lembra da persisténcia e da busca

continua por liberdade e sentido. Esse pensamento nos inspira a entender que,
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assim como o sonho e o tempo nao podem ser interrompidos, a evolugao das
praticas pedagogicas também devem ser incessantes. A medida que buscamos
integrar a gamificagdo no ensino, € preciso reconhecer a importancia da formagao
continuada e da adaptagao das estruturas pedagodgicas para garantir que o potencial
dessa estratégia seja plenamente explorado.

Este estudo contribui para a compreensao do potencial da gamificagdo como
ferramenta pedagdgica e aponta caminhos para superar as dificuldades enfrentadas
pelos docentes, destacando a importancia de uma formagao continua e de uma
infraestrutura mais robusta para maximizar os beneficios dessa metodologia no
processo de ensino-aprendizagem.

Por fim, ressalta-se que, nesta area, o uso de termos em inglés, como
gamification, game elements e workshops, é amplamente difundido, sem
comprometer a compreensao. Esse fendbmeno reflete a origem desses conceitos e a
natural integracdo de vocabulos estrangeiros no campo das tecnologias

educacionais.
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APENDICE A — INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

Questionario

Este questionario tem como objetivo coletar dados de professores que atuam nos

anos iniciais da educagao basica. A finalidade é obter respostas no sentido de

verificar os conhecimentos e aplicagbes sobre o uso da gamificagdo como

abordagem pedagdgica na pratica docente. Estes dados irdo colaborar para o

Trabalho de conclusédo de curso — TCC “GAMIFICACAO NO PROCESSO DE

ENSINO E APRENDIZAGEM NOS ANOS INICIAIS: UMA ABORDAGEM ATIVA E

DESAFIADORA” de Claudia Stefany Duarte Coutinho, discente do curso de

Graduagao em Pedagogia — Universidade Estadual da Paraiba, sob a orientacédo da

Profé. Dra. Maria Lucia Serafim (UEPB). Agradecemos desde ja a colaboragéo dos

professores participantes.

1- Qual a sua idade?

2 - Quanto tempo de trabalho vocé tem nesta escola?

3 - Quanto tempo de atuagao na area da educacgao?

4 - A escola possui laboratério de informatica?

() Sim

() Nao

5 - Vocé possui alguma formagdo na area das tecnologias digitais envolvendo
gamificacdo?

() Sim
() N&o

7 - Como docente consegue situar o que € uma abordagem baseada em jogos da
abordagem realizada com gamificagao?

8 - Vocé é um docente que ja gamifica as suas aulas? Se sim, relate sua experiéncia
com essa abordagem.

9 - O que vocé conhece sobre gamificagdo na educagao? Explicite.

10 - A escola em que trabalha oferece formagdo continuada para o uso de
tecnologias digitais, incluindo a gamificagédo?
11 - Vocé ja fez uso de algum desses elementos gamificados em sua sala de aula?

() Pontos (Eles servem como uma forma de medir o progresso e oferecer incentivo
para continuar a participar).
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() Niveis (Conforme os usuarios acumulam pontos ou realizam determinadas agdes,
podem subir de nivel, desbloqueando novos desafios, recompensas ou
funcionalidades. Os niveis oferecem uma estrutura de progressao e um senso de
crescimento dentro do sistema).

() Medalhas (Também conhecidas como badges, sdo simbolos visuais que
representam conquistas especificas dentro de um sistema gamificado. Elas podem
ser dadas por completar missdes, alcangar certos marcos ou realizar feitos unicos.
Medalhas servem como reconhecimento publico e como uma forma de motivar os
usuarios a atingir metas)

() Placar (Exibe o ranking ou pontuagcdo dos participantes em comparagdo com
outros. Ele promove a competitividade ao mostrar quem esta a frente, incentivando
os participantes a se esforgcarem mais para melhorar suas posi¢oe)

() Divisas (Semelhante a medalhas, as divisas podem ser visuais ou conceituais, e
funcionam como um simbolo de status dentro do jogo ou sistema. Elas indicam o
nivel de habilidade, experiéncia ou contribui¢des feitas por um usuario em particular,
muitas vezes representadas como insignias ou emblemas)

() Desafios e Missbes (Sao tarefas ou objetivos que os usuarios precisam completar
para avancgar. Eles criam uma estrutura clara de metas e motivam os usuarios a
continuarem engajados. Os desafios podem variar em dificuldade e podem ser
completados individualmente ou em grupo)

() Loops de Engajamento (Refere-se ao ciclo continuo de feedback e agdo que
mantém os usuarios envolvidos. Um loop de engajamento tipico envolve uma agao
do jogador, seguida por uma resposta do sistema (recompensa, feedback, etc.),
incentivando o jogador a continuar jogando ou interagindo)

() Personalizacédo (Permite que os usuarios ajustem sua experiéncia de acordo com
suas preferéncias. Pode incluir a customizacdo de avatares, escolhas de estilo de
jogo ou até mesmo opgdes de niveis de dificuldade. A personalizagdo aumenta o
sentimento de controle e pertencimento, melhorando a experiéncia de jogo)

() Reforgo e Feedback (Reforgo positivo (como pontos, elogios ou recompensas) é
fundamental na gamificagao para incentivar comportamentos desejados. O feedback
instantaneo informa aos usuarios sobre seu progresso e areas de melhoria,
mantendo-os motivados e cientes de seus avangos)

() Itens (Sao objetos ou recursos que os usuarios podem colecionar, trocar ou usar
no sistema. Eles podem ser recompensas diretas ou ferramentas para alcancgar
objetivos futuros. Itens criam um senso de propriedade e realizagdo dentro do
ambiente gamificado)

() Escassez (Refere-se a limitacdo de certos recursos, oportunidades ou
recompensas dentro de um sistema gamificado. A escassez cria uma sensagao de
urgéncia e valor, incentivando os jogadores a agir rapidamente para obter ou
conquistar o que é raro)
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12 - A gamificagcdo pode ser feita utilizando uma abordagem pedagdgica com
recursos plugados e desplugados. A primeira se refere a gamificagdo com o uso de
aplicagdes digitais, ja a segunda parte para uma abordagem que utiliza recursos
fisicos, um exemplo € a rotacdo por estacdes que consiste em dividir a sala em
varias estacbes, cada uma preparada para uma experiéncia diferente de
aprendizagem. Neste sentido, pedagogicamente, como vocé utiliza a gamificagao?

13 - Em sua opinido, a gamificagao facilita o processo de aprendizado e contribui
para o engajamento dos discentes em sala de aula?

14 - Na sua opinido, a utilizacdo de metodologias gamificadas contribui para o
processo de ensino e aprendizagem nos anos iniciais?

() Sim
() Nao

15 — Quais sao os beneficios e/ou desafios enfrentados para a utilizacdo da
gamificacdo em sua sala de aula?

16 - Vocé ja tinha ouvido falar em gamificagcdo antes de responder a este
questionario?

() Sim
() Nao

17 - Se ndo, vocé possui interesse em conhecer mais sobre a gamificacdo e suas
aplicagdes na educagao?

() Sim
() Nao

18 - Se sim, que tipo de informagao ou recursos vocé gostaria de ter acesso? (Ex:
cursos, workshops, artigos, exemplos praticos)

19 - Vocé gostaria de adicionar algo mais sobre sua experiéncia com gamificagao na
educagao?



