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INTRODUCAO

O presente trabalho é um estudo exploratério a respeito da gamificacdo, o qual
objetiva apresenta-la como um instrumento pedagdgico para subsidiar distintas e inovadoras
praticas docentes, de modo que promova processos de ensino-aprendizagem notoriamente
mais significativos e motivantes, para além das paredes das salas de aulas, instigando

cooperacdo, autonomia e engajamento.

A gamificacdo oferece a possibilidade de estabelecer uma ligagdo mais expressiva
entre a escola e 0 jovem, seus costumes e suas praticas, utilizando, para isso, a sua recorrente

interacdo com as inovacgoes tecnologicas.

Nessa perspectiva, nos propomos a responder as interrogacdes, a saber: o que €
gamificacdo? De que maneira podemos aplica-la na educacdo? Diante disso, sistematizamos
o trabalho do seguinte modo: inicialmente, apresentamos a metodologia de pesquisa cientifica
utilizada, em seguida, detalnamos os resultados e as discussdes pertinentes ao tema,
apresentando os referenciais teoricos e evidenciando exemplos praticos, encerrando com as

nossas consideracoes finais.

2 METODOLOGIA

Como caminho metodologico para elaboracdo de nosso estudo, fizemos uso da
pesquisa bibliografica, a qual se deu, primeiramente, através de criteriosa busca por artigos
cientificos em periddicos publicados nas bases de dados digitais da Comissdo de

Aperfeicoamento de Pessoal do Nivel Superior (CAPES) e do Google Académico.

Por meio da busca, foram selecionados seis artigos, com recorte temporal entre 0s
anos de 2012 e 2017. Como critérios de selecdo, analisamos o contetdo do texto, verificando
de que maneira foi realizada a fundamentacdo tedrica, quais os referenciais utilizados, bem

como as credenciais dos autores.
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Seguimos as técnicas de leitura, descritas por Lima e Mioto (2007), na seguinte
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sequéncia: leitura de reconhecimento do material bibliogréfico, leitura exploratéria, leitura
seletiva, leitura reflexiva (critica) e leitura interpretativa. Nessa sistematica, fizemos o0s
fichamentos de transcricdo dos textos lidos, utilizando fichas de leitura para o registro de
citagcdes diretas, que colaboraram para responder ao questionamento: “O que ¢ gamificagdo e

como pode ser utilizada na educagao?”.
RESULTADOS E DISCUSSOES

O termo gamificacdo foi utilizado pela primeira vez no ano de 2008, conforme indica
Deterding et al. (2011) apud Alves e Maciel (2014). Todavia, sua adogdo em trabalhos

académicos passou a ter uma maior recorréncia a partir de 2010.

Em busca de conceitos de gamifica¢do, consultamos os autores Alves e Maciel (2014),
Silva (2015), Tulio e Rocha (2017), Assis (2017), Figueiredo, Paz e Junqueira (2015).
Entretanto, destacamos o conceito de Vianna et al. (apud OUVERNEY-KING; OLIVEIRA;
CASTRO, 2016, p.4) que explicita: “[...] a gamificacdo corresponde ao uso de mecanismos de
jogos orientados ao objetivo de resolver problemas préaticos ou de despertar engajamento entre

publico especifico”.

Todavia, a gamificacdo ndo pode ser confundida com a elaboracdo de jogos, sendo,
portanto, atividades nas quais sdo utilizados elementos caracteristicos das estruturas dos
games, porém, em cenarios considerados non games, tendo por objetivo a construcdo da

autonomia do aluno através do seu engajamento.

Dentre um leque de aplicativos, dispositivos e softwares que se utilizam dos processos
de gamificacdo em suas configuracbes, selecionamos alguns considerados relevantes e

populares, 0s quais serdo apresentados a seguir.

O Moodle, conforme explicita Alves e Maciel (2014), é o Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) com maior quantidade de usuarios em todo o mundo. No Brasil, ele é
utilizado por instituices de ensino notoriamente respeitadas: Universidade de Sdo Paulo
(USP), Pontificia Universidade Catolica de Sédo Paulo (PUC-SP), Universidades Federais,

entre outras.

Tulio e Rocha (s/d) citam a Plataforma 3D open source opensimulator, que se

caracteriza com uma plataforma modular e flexivel, na qual
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podem ser criados mundos virtuais personalizados; Lima (2007), por sua vez, descreve 0 uso
do Duolingo, que é um aplicativo para dispositivos moveis, utilizado no aprendizado de
linguas, organizado em fases, desafios e pontuacdo incremental; Lima (2007) cita também o
Geekie e 0 Meu Tutor, ambas plataformas educacionais focadas no ensino médio, com
avaliacOes periodicas que classificam os alunos em ranking e os premiam com medalhas ao

completar tarefas.

As medalhas, nessa perspectiva, sdo os elementos dos games que corriqueiramente sao
mais associados/utilizados nas praticas educativas gamificadas. Conforme Antin e Churchill
(2011) apud Alves e Maciel (2014, p. 7) “as medalhas afetam questBes psicoldgicas e sociais,

tal como reputacdo, status / afirmacéo e identificagdo com o grupo”.

Existem, também, outras possibilidades de aplicacdo, como por exemplo, Assis (2017)
cita uma atividade em que foram criados dois personagens virtuais que necessitavam ser
libertos de um quarto com a ajuda dos alunos, divididos em equipes. A medida que os alunos
realizavam as leituras dos contos propostos pelo game, eles resolviam os enigmas, pontuando
por nivel de complexidade, e dessa forma, 0s grupos conquistavam as rodadas. O processo de

leitura de contos propostos pela disciplina de Literatura se tornou dindmico e participativo.

Em outra situagdo, essa relatada no texto de Silva (2015), nos é apresentada a criacéo
de avatares — 0s quais representavam os jogadores (alunos) — e, a medida que eram realizadas
atividades, as representacdes graficas dos avatares tornavam-se mais elaboradas. Em linhas
gerais, as atividades (questionarios, exercicios, avaliagdes, entre outras) representavam
missdes, que quando cumpridas, concediam recompensas em forma de experiéncias e moedas
— apresentadas no ranking. O montante dessas moedas, ao final, resultaria na nota do aluno. O
intuito foi de proporcionar uma competicdo saudavel que viesse a estimular a presenca, a

realizacdo das atividades e a participacdo dos alunos na sala de aula.

As possibilidades de atividades gamificadas sdo inumeras, as quais, sem duvidas,
trazem para o processo de ensino-aprendizagem toda uma ludicidade que vem transformar o
fazer pedagogico. Do professor, exige-se que seja criativo e inovador, capaz de estar sempre
pensando e refletindo sobre sua pratica. Do aluno, se objetiva aumento do engajamento e do
interesse, de modo a promover a formacdo de um sujeito ativo, que constroi seus proprios

conhecimentos com autonomia.
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Em seu texto, Silva (2015) relata uma pesquisa experimental feita para avaliar a
influéncia do uso da gamificagdo no ambiente escolar. Para isso, ele comparou o desempenho
de duas turmas — uma que utilizou a gamificacdo nas aulas e outra que ndo fez uso da
gamificagdo nos estudos da disciplina com a mesma proposta de atividades. Foram avaliadas
as médias das atividades entregues e a média de notas de ambas as turmas. Consideradas as
variaveis quantitativas, e analisados os dados qualitativos a partir da observacdo do professor
e da correcdo das atividades, as comparacOes realizadas entre os grupos de controle
experimentais evidenciam tendéncias de que, a aplicacdo da gamificacdo causa melhorias nos

desempenhos e nos estimulos para os discentes realizarem as suas tarefas académicas.
CONCLUSOES

Ao finalizar o estudo, consideramos que conseguimos responder a todos oS
questionamento elaborados inicialmente, e assim, conceituamos o termo gamificacdo e
destacamos alguns exemplos de sua utilizacdo em sala de aula e fora dela. Destacamos
algumas das caracteristicas da gamificacdo, que a distingue dos jogos comuns, além de
listarmos os beneficios oferecidos pela gamificacdo no desenvolvimento pessoal dos alunos e

em suas habilidades de trabalho em grupo.

Portanto, os relatos dos professores dizem que, com a utilizacdo da gamificacdo nas
praticas pedagogicas, foram observadas melhorias consideraveis no desempenho dos alunos.
A gamificacdo promove a interatividade e a interdisciplinaridade na escola intermediadas
pelas tecnologias digitais, as quais constantemente se renovam e deixam seu status de

entretenimento, para assumir seu papel na producéo de conhecimento.

Embora apresente tantos beneficios, a gamificacdo como auxilio no ensino, ainda é
pouco utilizada, seja pela falta de habilidade em trabalhar com as tecnologias digitais, por
falta de conhecimento de plataformas e aplicativos disponiveis, ou ainda pela
indisponibilidade de materiais ou tecnologias na escola. Nesse pensamento, faz-se necessaria
uma maior divulgacdo dos beneficios promovidos pelo uso da gamificagdo como recurso
pedagdgico, como também treinamentos a serem realizados durante os planejamentos e

reunides com o corpo docente.
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