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Resumo: Na busca por melhores préticas e procedimentos didaticos pedagdgicos aplicaveis ao ambiente
escolar, sdo formuladas, atualmente, métodos diferenciados de ensino. E sob esta perceptiva educacional, o
artigo tem por objetivo apresentar o processo de aplicacdo do método de ensino com gamificagdo, por meio
de atividades ludicas, investigando o potencial do mesmo em promover a aprendizagem criativa, dindmica, e
significativa, junto do desenvolvimento cognitivo, e a construgdo de um ambiente de ensino possibilitador de
inclusdo. Com a analise e interpretacdo dos dados, o estudo sugere que uma pratica didatica conciliada ao
aperfeicoamento do ambiente de ensino com a utilizagdo de jogos, h4 o alcance de uma aprendizagem

centrada no desenvolvimento cognitivo do aluno.
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I. Introducéo

Em uma nova proposta de ensino, € comum observar discussdes em pesquisas e estudos
acerca das praticas de ensino diferenciado, e conciliado com a aprendizagem significativa. Nisto,
trazer o universo criativo, dindmico do aluno ao contexto escolar, é imprescindivel para que se
alcance a real aprendizagem e desenvolvimento cognitivo do aluno (WERBACH; HUNTER, 2012).
E dentro desse novo contexto educacional, surgi o ensino por gamificagdo consistindo na utilizacéo
de elementos de jogos (como: mecanicas, estratégias, pensamentos, recompensas, metas, etc.), a fim
de trazer o contexto escolar, a motivacdo dos individuos a acdo, por meio de solucéo de problemas
(KAPP, 2012). Tal fendmeno didatico vem se espalhando pelo universo educativo, dado a sua
aplicabilidade como uma estratégia de ensino e de aprendizagem, adaptada a uma geracéo de alunos
que adquirem conhecimento de forma dindmica e instantanea, em diversos contextos e locais, por
maultiplas experiéncias (SHELDON, 2012).

Sob esta vertente, e como um resultante desta busca por melhores condi¢des e planos de
ensino, a neurociéncia € aplicada com um alicerce essencial a busca da compreensdo da
aprendizagem e do desenvolvimento dos individuos durante de uma situacdo de aquisi¢do de um

novo saber, que é uma questdo que também, é essencial para a educagdo, uma vez que a diversidade
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de tipos de aprendizagem, tempo e modos, sdo existentes nos inumeros contextos académicos. A

isso, atribui-se a importancia da inclusdo escolar, que promove o convivio e a colabora¢do dos mais
diversos sujeitos presentes no ambiente escolar, atendendo necessidades e particularidades
existentes dentre os individuos presentes no processo de ensino-aprendizagem (WERBACH;
HUNTER, 2012). Nisto, o conhecimento, do educador acerca do neurodesenvolvimento, possibilita
a utilizacdo de teorias, préticas, e iniciativas didatico-pedagogicas que levem em conta as diversas
peculiaridades neurofuncionais, a fim de aperfeicoar as capacidades cognitivas dos mais variados
perfis, que se relacionam no ambito educacional (OLIVEIRA, 2014). Assim, a busca pelo que é
comum ao aluno em seu cotidiano, nas relagdes sociais, e vivencias, € de extrema importancia para
0 surgimento do interesse, a motivacao e o prazer pela aprendizagem. Por esta viséo, logo nos anos
iniciais, em segmentos fundamentais do processo educativo, € proposto o uso do ludico, que
segundo Santos (2010), basea-se em uma estratégia insubstituivel ao estimulo na construcdo do
conhecimento humano, e na progressdao de habilidades operatorias e cognitivas dos individuos,
sendo, além disso, uma importante ferramenta de progresso e alcance de objetivos institucionais, em
um processo de simulacBes da realidade. A combinacdo do ludico com métodos diferenciados de
ensino, como a Gamificacdo, torna-se uma possiblidade real a transformacédo do trabalho docente,
da aprendizagem em sala de aula, e do comportamento do aluno. Sob esta visdo educacional, o
presente trabalho tem por objetivo apresentar o processo de aplicacdo do método de ensino com
gamificacdo, por meio de atividades ludicas, investigando a promocdo de aprendizagem
significativa, e inclusdo no @mbito escolar, junto do desenvolvimento cognitivo dos alunos, através

de um estudo experimental em campo.

I1. Ensino, gamificacdo, e aprendizagem

Historicamente, os modelos de ensino e préaticas didatico-pedagdgicas foram inseridos nas
instituicbes de ensino, com o objetivo de estabelecer padrdes de resultados. Contemporaneamente,
percebeu-se que um conflito entre os interesses da escola, e a necessidade da aprendizagem de
individuos, bem como o seu pleno desenvolvimento, vem causando um repensar acerca do processo
de aprendizagem. Desde a didatica magna proposta por Comenius, a ideia de uma estratégia que
pudesse “ensinar tudo a todos”, resultado de um modelo que passou historicamente, ser algo tdo
efetivo que até nos dias atuais, ainda é aplicado todo o processo do ensino (BITENCOURT, 2014).
No campo educacional, mais especificamente, em meio aos estudos da didatica, voltou-se a uma

estrutura de formacdo generalizada fundada em procedimentos didaticos construidos como atos
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definitivos de um processo educacional formal (BITENCOURT, 2014). Porém, proporcionar uma

férmula geral no processo de aprendizagem e de ensino, é educacionalmente impossivel. O
processo de aprendizagem € dotado de especificidades que devem ser levados em conta,
considerando fatores essenciais para a promoc¢éao do processo de ensino-aprendizagem, tais como: o
ambiente de ensino, contetdo, didatica aplicada, forma de condugdo de uma aula, identificacdo dos
alunos que compde tal classe, com suas individualidades, e potencialidades (OLIVEIRA, 2014).
Dentre tantos atributos a serem levados em conta no momento de aprendizagem dos alunos no
ambiente escolar, planos e estratégias comuns aos alunos podem ser empregados a fim de explorar,
portanto, tais potencialidades para o pleno desenvolveram do aluno. E uma destas estratégias
empregadas, € o0 método de ensino por gamificacdo (PAIS, 2010), cujo esquema, é esquematizado
na Figura 1. Segundo Weller (2003), tal termo, que vem do Inglés Gamification, proposto por Nick
Pelling, no ano de 2003. Por defini¢do, tal método de ensino trata-se do uso de estruturas dos games
(Jogos) em ambientes de ndo jogos (como a sala aula), inserindo regras, objetivos, metas, rankings,
e dentre outros atributos de jogos. Nesta nova configuragdo educacional, o aluno na escola ndo

escolhe, a partir de suas habilidades, o que vai experimentar, ou aprender. Simplesmente joga (vai

Tai.

GAMIFICATION

pra escola, e aprende!).

Figura 1 — Exemplo de um Esquema com caracteristicas do
ensino por gamificagdo. Fonte: Weller (2012).

Em meio & histéria da educacdo, a pratica do jogo sempre esteve presente nas relacdes
humanas. Desta forma, o jogo é uma atividade comum a qualquer individuo que se relacione
interpessoalmente (OLIVEIRA, 2014). E a partir desta relacdo, o individuo atribui habilidades
especificas essenciais para seu desenvolvimento cognitivo e social, tais como: associacéo,
capacidade de resolucdo de problemas, interpretacdo, pensamento logico, etc. (ROCHA, 1999). E
nesse momento é que o espaco escolar formal deixa de ser o local de aprendizado apenas, e passa a
compor uma dindmica de articulacdo de saberes por troca de experiéncia, trabalho coletivo, objetos
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a serem alcancados, conduzindo assim, o pensamento do aluno a situages desafiadoras (PAIS,

2010). Desta forma, uma alternativa de aplicacdo de um processo de aprendizagem nao
vertical/linear de aprendizagem é a Gamificacdo. As engenharias de jogos podem ser um
instrumento de extrema importancia de construcdo de uma relacdo de aprendizagem, centrada no
aluno, a partir do principio do jogar ndo € precedido, necessariamente, de interesses financeiros ou
sociais, mas pelo desafio de superar a si mesmo, levando, portanto, ao desenvolvimento efetivo da
aprendizagem significativa, e favoravel ao desenvolvimento da cognic¢édo do aluno (BITENCOURT,
2014).

I11. Ensino Inclusivo, aprendizagem e neurociéncia

Em meio aos estudos voltados a pesquisas cognitivas, relacionados aos processos da
aprendizagem, campos distintos de estudos vém se tornando indispensaveis a construcdo da base
destas novas concepgbes do ensino (BITENCOURT, 2014). Dentre estes, encontra-se a
neurociéncia, que por sua vez, trata-se de um campo de estudo que agrupa a neurologia, psicologia,
e a biologia, ocupando-se da investigacdo acerca do desenvolvimento da estrutura do sistema
nervoso, mente, e o cérebro. As pesquisas que constituiam neste campo, fundamentais sobre a
funcdo da percepcdo, das emocOes, da aprendizagem, e da memoria, demostraram significativo
progresso (BARTOSZECK, 2006).

O desenvolvimento de técnicas para o estudo da atividade cerebral, durante a realizacdo de
tarefas cognitivas, tem permitido a investigacdo mais precisa de circuitos neuronais e seu
funcionamento, gerando capacidades intelectuais humanas, como a linguagem, a criatividade, e 0
raciocinio (ROCHA, 1999). Para a educacdo, tal area atualmente é indispensavel, pois a mesma
proporciona grande esclarecimento no processo de aprendizagem e suas diversas formas de
concretizacdo, levando ao profissional educador, a partir de uma efetiva formacéo
neuroeducacional, investigar, analisar, e trabalhar com seus alunos, as potencialidades cognitivas. O
cerebro que aprende, confere adaptacGes necessarias ao seu possuidor, relacionado ao seu
desenvolvimento, necessario a sua sobrevivéncia (CHURCHLAND, 2004). E conhecer o cerebro e
0 seu funcionamento € essencial a concretizacdo de um ensino efetivo e inclusivo. Segundo
Bitencourt (2014), a compreensdo da aprendizagem é capaz de atender a necessidade atual do
campo educacional, em suprir a necessidade de individuos especificos, que aprendem de formas
distintas, sob condigdes e modos diferenciados. A isto, a incluséo torna-se essencialmente relevante,

pois, esta, auxilia no aperfeicoamento da préatica escolar, didatica e pedagogica (BARTOSZECK,
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2006). Assim, a aprendizagem, e a educacdo intimamente ligadas, voltam-se ao desenvolvimento do

cerebro, dado aos estimulos do ambiente que levam os neurbnios a formar novas sinapses,
evidenciando que tal processo reage aos estimulos do ambiente, para ao pleno desenvolvimento do
aluno no ambiente de ensino (BARTOSZECK, 2006).

IV. Inserindo a Gamificacdo no sistema basico educacional

Se 0 ensino e a aprendizagem estdo comprometidos com o desenvolvimento da comunicagao
em sala de aula ha de forma simultdnea, impactos significativos sobre aprendizagem dos alunos
(ROCHA, 1999). Sob esta perceptiva educacional, e de ensino, é descrito neste trabalho, o processo
de aplicacdo do método de ensino por gamificacdo no ambiente de ensino bésico, fruto de uma
experimentacdo pertencente a uma pesquisa de campo com o intuito de investigar a promocao de
aprendizagem criativa, dinamica, autbnoma, e aliada a criagdo de uma pratica docente mais
comprometida com o desenvolvimento cognitivo. O estudo realizou-se em escolas de ensino
fundamental, no municipio de Santo Ant6nio de Padua, interior do estado do Rio de Janeiro, junto
de professores e alunos pertencentes ao 3° ano do ensino bésico, por iniciativa de um discente e um
docente pertencentes ao programa de pos-graduacdo em Ensino, da Universidade Federal
Fluminense. Os pesquisadores, trabalhando com contetdos matematicos, junto da aplicacdo pratica
da linguagem, e em uma abordagem transdisciplinar, promoveram a aplicacdo de dinamicas e
abordagens educacionais diferenciadas, baseado em atividades ludicas. Na primeira atividade
didatica aplicada, foi proposto em sala de aula, um desafio de lingua portuguesa para os alunos.
Separados em grupos, os alunos competiam entre si, de forma a encontrar 0 maior numero de
palavras presentes em caga-palavras impresso. Em um limite de tempo, os alunos eram desafiados a
criar estratégia de trabalho, de forma a aperfeicoar seu trabalho em equipe, e a0 mesmo tempo,
desenvolver o senso de lideranca, trabalho em grupo, comunicacdo e interacdo social. Junto de
habilidades sociais especificas, 0s alunos tiveram a oportunidade de trabalhar de forma motivada ao
contetdo trabalhado, relacionado a leitura, e escrita de palavras da lingua portuguesa. Tal
estratégica didatica em sala de aula, baseado na gamificacao, é capaz de proporcionar um ambiente
escolar dindmico, interativo, prazeroso ao aluno, e provedor de aprendizagem efetiva. Estimulados
pela competicdo em sala de aula, usando atributos como recompensa, desafios, mudanca de cenario,
e etc., comprova-se que o processo de ensino é completamente transformado pela insercdo de

gamificagdo no ambiente didatico.
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Da mesma forma, em outra atividade proposta aos alunos, trabalhou-se o contetdo de verbos

pertencentes a lingua portuguesa, e a nogdo de calculo mental e l6gico. Tais ferramentas didaticas,
mais uma vez, foram baseadas em jogos que estimulassem o trabalho em equipe de forma a
aperfeicoar o comportamento dos alunos em sala de aula, bem como seu comportamento para com o
conteudo e a aprendizagem do mesmo. De forma a simular um ambiente de jogo dinAmico de fases,
a atividade consistiu na divisdo dos alunos em 2 grandes equipes. No jogo, os alunos eram
desfiados a acumular pontos, cumprindo desafios em jogos conhecimentos como imagem e acao, e
0 jogo de cartas: UNO. Na primeira estacdo, uma equipe de alunos era desafiada a acertar o maximo
de verbos possiveis, representados por desenhos em que alguns colegas ilustravam no quadro da
sala, em um limite de tempo previamente definido. Apos tal desafio, os alunos eram encaminhados
para outra atividade, baseada no jogo de cartas: UNO. Nesta, os alunos competiam entre si, de
forma a acumular o maior nimero de pontos, de forma a construirem estratégias em grupo com o
objetivo de vencer as demais equipes de alunos. O dinamismo de contetdo, realizado nas
atividades, de forma a trabalhar a matemaética e a lingua portuguesa simultaneamente, exerce no
aluno um senso de associacdo significativo, de forma a construir significacdo em ambos 0s
conteudos. E sob esta visdo associativa, 0 aluno é capaz de criar conexdes entre um contetdo e

outro, a fim de estimular sua criticidade, e outras fungdes cognitivas superiores.

Como procedimento metodolégico de concepcdo do estudo, fases distintas de
desenvolvimento forma aplicadas, dentre os quais se destacam: O Levantamento Bibliogréafico -
tratando-se da investigacdo e pesquisa de trabalhos semelhantes ja realizados no campo
educacional, voltado a andlise de préaticas pedagdgicas, fundamentada na neurociéncia cognitiva, e
na aplicacdo de métodos diferenciados em promocédo da aprendizagem significativa no ambiente
educacional. Em seguida, houve a fase de Definicdo do método de ensino - consistindo na selecdo
de um método de ensino, em que professores e alunos do sistema educacional reconhecam, e cuja
pratica pedagdgica é fundamentada em meio ao processo de ensino-aprendizagem. E por fim, a
aplicou-se a fase de Selecdo de material e construcéo de recursos, baseado na selecdo de itens, e
construcdo de recursos para auxiliar a aplicagdo do método de ensino. Para a coleta de dados, foi
construido um questionario, aplicado aos alunos das classes selecionadas, sendo estes respondidos
pelos alunos e professores apds a experiéncia de ensino alternativo. Tal questionario, continha
questdes que propunha os alunos a demonstrarem sua observacao e satisfacdo, para com o metodo
de ensino elaborado e aplicados a eles. Durante a avaliacdo dos dados, € demonstrado que o

desempenho dos alunos das classes, obteve maior participagdo na construcdo do conhecimento em
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sala de aula, de forma provocar maior motivacdo para com a sua aprendizagem do contetdo

proposto a eles, bem como a melhora da aprendizagem (Gréfico 1). Desta forma, é proposto que
dado a potencialidade da gamificacdo inserida ao ambito escolar, capacidades de participacgéo,
prazer pela aprendizagem, bem como a mudanca do olhar do aluno sobre sua prépria formagéo, séo

por completo transformadas (PAIS, 2010).

Grafico 1 — Resultados da analise dos dados dos questionarios feitos pelos
alunos participantes da pesquisa.

VOCE (ALUNO) OBTEVE BOA
PARTICIPACAO NA AULA?

Hsim
mregular
" ndo

VOCE (ALUNQ) GOSTOU DA AULA?

M sim
mregular
W ndo

VOCE (ALUNO) GOSTOU DO
AMBIENTE DIDATICO?

W sim
® regular
®nio

Fonte: Autoria propria.

Com a interpretacdo dos dados da pesquisa, 0 estudo sugere que cerca 95% de alunos,
acreditam que sua participacdo em sala de aula, encontra-se satisfatério. Enquanto que sua
motivacdo, e aprendizagem do conteldo de matematica, e lingua portuguesa, resultam em
aproximadamente 96% de aprovacdo. Junto a isso, os alunos passam a encarar a sala de aula de
outra forma, devido aplicagdes diferenciadas da abordagem de ensino, tendo estes, aprovado o
ambiente a sala de aula em 99%. Além do alto desempenho no aperfeicoamento da aprendizagem
dos alunos em contetdos ministrados a cada aula, o melhor comportamento em sala de aula sugere
um desenvolvimento cognitivo significativo dos alunos. Assim, com atividades que levem a pratica
e experimentacdo de conteudos, por meio do ludico, os alunos sofrem grande aprendizagem e
aquisicdo de habilidades cognitivas necessarias para uma boa, e efetiva, assimilacdo de nova
informacdo, que segundo Bartoszeck (2006), contribui para o desenvolvimento integral do aluno
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que estd inserindo em uma situacdo de aprendizagem. Conforme apresentado na Figura 2, areas

cerebrais, que de acordo com a neurociéncia, sofrem um alto desenvolvimento a partir da
construcdo de uma aprendizagem centrada na interatividade coletiva em sala de aula, junto da
criticidade, autonomia e prazer.

Functional Areas of the Brain'

Motor Area

* control of voluntary muscles Parietal Lobe

® sensations

o language

* perception
 body awareness
o attention

Sensory Area

* skin sensations (temperature,
pressure, pain)

Frontal Lobe

* movement

© problem solving

* concentrating, thinking

o behaviour, personality,
mood

Broca's Area

* speech control

Occipital Lobe

® vision

* perception

Wernicke's Area

* language
comprehension

Cerebellum

© posture

* balance

* coordination of
movement

Temporal Lobe
* hearing

* language
® memory

Brain Stem
© consciousness
* breathing
© heart rate

Figura 2 — Mapeamento das Areas cerebrais estimuladas durante
aprendizagem. Fonte: Oliveira (2014, p. 5).

O ambiente de ensino sofre grande mudanca, de forma que transforme sua relagcdo dos alunos
para com a aprendizagem, e com sua propria vida, levando desta forma, a verdadeira significacéo
do conhecimento construido no ambiente de sala de aula. E de acordo com Bartoszeck (2006), tal
aprendizagem fundamentada na associacdao de contetidos, bem como sua interligacdo, provoca nao
SO a aprendizagem restrita a retencdo de informagdo, mas também, possibilita uma aprendizagem de
técnicas e métodos que estudo, e avaliagdo de desempenho do aluno, possibilitando 0 movimento de
inclusdo e atendimento de necessidades individuais de cada aluno, em seu processo de

aprendizagem.

V. Concluséo

Em sintese, a proposta de ensino que é discutida dentre tantas pesquisas e estudos
relacionados, vem investigando préaticas de ensino diferenciadas, e conciliadas com o dinédmico,
ludico e significativo, que por sua vez, trazem ao campo educacional metodologias e objetivos em
uma estrutura de formacdo generalizada de procedimentos didaticos (SHELDON, 2012). Dentre o
processo de aprendizagem, a neurociéncia auxilia o atual campo educacional com a investigacdo da
estrutura do sistema nervoso, mente, e o cérebro. E nesta investigacdo, percebe-se que o ludico, bem

como metodologias de ensino mais dindmicas e familiarizadas como a gamificagdo, contribuem
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para a boa aprendizagem e crescimento sécio cognitivo (WELLER, 2011). Além do alto

desempenho no aperfeicoamento da aprendizagem dos alunos em conte(dos ministrados a cada
aula, o desenvolvimento cognitivo dos alunos torna-se uma possiblidade real para a construcdo do
novo contexto escolar (KAPP, 2012). A insercdo de um método didatico favoravel a essa nova
concepcdo educacional, mais centrada e conciliada & necessidade bésica dos individuos, junto de
sua adaptacdo total a realidade, foi um resultado significativo neste estudo, comprovando que, tendo
a sua disposicdo, materiais didaticos alternativos, boa formacéo, planejamento, e dominio dos
processos de ensino, o professor € capaz de transformar seu ambiente de trabalho, alterando por

consequéncia, sua prépria condi¢do de educador.
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