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RESUMO

A tecnologia esta abrindo portas para varias formas de aprendizagem através de um grande nimero de
experiéncias na utilizacdo de tecnologias sociais que emerge atualmente no prisma de melhorar a
aprendizado através dos jogos e brinquedos digitais, que ao ponto de vista pedagdgico chegam a oferecer
uma nova abordagem para a concepgéo de aprendizagem. Uma tecnologia que vem sendo amplamente
estudada e aplicada na area educacional é a gamificacdo. O objetivo deste estudo é mostrar através da
literatura cientifica como o0s jogos podem estdo atrelados ao processo educacional despertando a
criatividade e resolucéo de problemas. O estudo caracteriza -se como descritivo e exploratorio, a partir
de uma revisao de literatura, utilizando com bases artigos cientificos, anais de congressos, livros, entre
outros, que estejam embasados em pesquisas, que envolvem categorias tedricas ja estudadas por outros
pesquisadores devidamente registrados, voltada ao uso de jogos no processo de aprendizagem. As
buscas foram feitas utilizando o Google Académico, que direcionou a pesquisa para enderecos
eletronicos cientificos, como anais de eventos, dissertacdes de mestrados, citagdes de livros que
envolvem a tematica em questdo. A busca nos bancos de dados foi realizada utilizando as terminologias
comuns em portugués, com as seguintes palavras-chaves: Quest to Learn, gamificacdo, educacéo,
games. Nos resultados foi evidenciado o suo da gamificagdo uma escola nova nova-iorquina, Quest to
Learn (Q2L), senda ela conhecida e frequentemente citada por ser a primeira escola do mundo a ter todo
ensino baseado em jogos. Os autores supracitados ainda falam da motivacdo para a criacdo da referente
escola, Quest to Learn, onde mostravam que nos Estados Unidos trés milhGes de jovens desistem do
ensino médio todos os anos, 75% dos estudantes do 8° ano do ensino fundamental ao 3° ano do ensino
médio ndo conseguem escrever corretamente, 46% dos universitarios ndo se graduam e quase 70% dos
alunos do 8° ano do ensino fundamental tém dificuldades de leitura e em céalculo matematico. Diante
deste contexto a escola possui a dificil e importante tarefa de preparar sujeitos para viverem no século
XXl através da incorporagdo das linguagens e tecnologias do mundo, ndo mais considerando o uso da
tecnologia e os jogos de aprendizado como obstaculos, pois ao ocorrer esta mudanca, a escola néo se
apresentaria mais como uma ilha separada da sociedade, mas incorporaria em suas préaticas aquelas
advindas dos proéprios alunos.

Palavras-chave: Quest to Learn. Gamificacdo. Educagdo. Games
INTRODUCAO

Grandes investimentos na &rea da informética na educacao estdo sendo notados, onde

ha a presenca de diferentes tipos de tecnologias que possam ser aplicadas para auxiliar nos
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processos de ensino e de aprendizagem, usando como estratégias para atrair os alunos, mas 0s
mesmos se mostram desinteressados pelos métodos passivos de ensino e aprendizagem
utilizados na maioria das escolas (FARDO, 2013).

A tecnologia esta abrindo portas para varias formas de aprendizagem através de um
grande numero de experiéncias na utilizacdo de tecnologias sociais que emerge atualmente no
prisma de melhorar a aprendizado através dos jogos e brinquedos digitais, que ao ponto de vista
pedagdgico chegam a oferecer uma nova abordagem para a concepcdo de aprendizagem
(SILVA; QUEIROZ, 2014). Uma tecnologia que vem sendo amplamente estudada e aplicada
na &rea educacional é a gamificacdo (MAGALHAES; GASPARINI, 2015).

Estando a tecnologia emergindo cada faz mais em todos o0s espagos, a gamificacao,
surgiu nos ultimos anos como uma forma de inovar e mudar a maneira como a sociedade se
relaciona com diversas atividades em éareas distintas (LEMES; SANCHES, 2016). A palavra
Gamificacdo, vem do inglés gamification, € um termo cunhado por Nick Pelling em 2002 e que
segundo Fadel et al (2014) tem como base a acdo de se pensar como em um jogo, utilizando as
sistematicas e mecanicas do ato de jogar em um contexto fora de jogo.

Vianna et al. (2013) evidencia em seu estudo que nos ultimos anos principalmente, game
designers disseminados em partes do mundo tém se dedicado a aplicar principios de jogos em
campos variados, tais como salde, educacao, politicas publicas, esportes entre outros.

Queiroz e Silva (2013), também afirma em suas pesquisas que, nos Ultimos anos o uso
dos jogos instrutivos tem se tornado cada vez mais frequente na escola para a melhoria da
aprendizagem, por criarem uma necessidade convincente para saber, uma necessidade de
perguntar, examinar, assimilar e dominar certas habilidades e &reas de contetdo.

Os autores supracitados ainda afirmam que especialistas alegam que os jogos sao tidos
como sistemas de aprendizagem, e que isso da conta do sentido de engajamento e
entretenimento que os jogadores experimentam.

Com a inser¢do da tecnologia no mundo, a sua acessibilidade estid tornando-a
imprescindivel para 0 mundo da aprendizagem, sendo assim as institui¢cdes de ensino a cada dia
procuram atrelar a tecnologia a constru¢do do conhecimento, pois a educagao talvez seja o que
mais tem potencial de mudanca e inovagdo em nossa sociedade.

O objetivo deste estudo € mostrar através da literatura cientifica como 0s jogos podem
estar atrelados ao processo educacional despertando a criatividade e resolucéo de problemas.
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O estudo caracteriza -se como descritivo e exploratorio, a partir de uma revisdo de
literatura, utilizando com bases artigos cientificos, anais de congressos, livros, entre outros,
que estejam embasados em pesquisas, que envolvem categorias tedricas ja estudadas por outros
pesquisadores devidamente registrados, voltada ao uso de jogos no processo de aprendizagem.

As buscas foram feitas utilizando o Google Académico, que direcionou a pesquisa para
enderecos eletrdnicos cientificos, como anais de eventos, dissertacbes de mestrados, citacdes
de livros que envolvem a tematica em questdo. A busca nos bancos de dados foi realizada
utilizando as terminologias comuns em portugués, com as seguintes palavras-chaves: Quest to
Learn, gamificacdo, educacdo, games. Os critérios de inclusdo para a pesquisa foram estudos
sobre 0 uso dos jogos eletronicos como ferramenta de aprendizagem para educandos.

Ap0s selecdo dos estudos buscou-se estudar e compreender o processo da gamificacao

no processo de aprendizagem. A pesquisa foi realizada em setembro de 2017.
RESULTADOS E DISCUSSOES

De acordo com artigos selecionados para pesquisa, Lemes e Sanches (2016), evidenciam
em seu estudo uma escola nova nova-iorquina, Quest to Learn (Q2L), fundada em 2009, ap6s
anos de planejamento curricular, de maneira experimental que trabalha com alunos do Ensino
Fundamental 11 e Ensino Médio, senda ela conhecida e frequentemente citada por ser a primeira
escola do mundo a ter todo ensino baseado em jogos.

Os autores supracitados ainda falam da motivacdo para a criacdo da referente escola,
Quest to Learn, onde mostravam que nos Estados Unidos trés milhdes de jovens desistem do
ensino médio todos os anos, 75% dos estudantes do 8° ano do ensino fundamental ao 3° ano do
ensino médio ndo conseguem escrever corretamente, 46% dos universitarios ndo se graduam e
quase 70% dos alunos do 8° ano do ensino fundamental tém dificuldades de leitura e em calculo
matematico. Diante deste fato percebe-se que o principal motivo por pelo cenario apresentado
estd vinculado a falta de motivacdo devido o modelo tradicional de educacdo aplicada nas
instituicOes de ensino, onde ocorre um engajamento que comeca alto no ensino infantil (80%)
e entdo cai para 60% no ensino fundamental, 40% no ensino médio e para 30% na vida adulta,
quando os alunos séo inseridos no mercado de trabalho. A partir desta constatacdo o Institute
of Play e outras organizacbes menores em parceria com a prefeitura de Nova lorque
desenvolveram o projeto de criagdo da Q2L que tem como principios: todos sdo participantes,

os desafios devem ser constantes, aprendizado em pratica, feedback
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imediato e continuo, entender a afala como oportunidade, tudo esta conectado e a sensagédo de
estar jogando.

Silva e Queiroz (2014) mostram que as ideias sugeridas pela Q2L sdo fundamentais para
o futuro da educacdo publica de véarios lugares do mundo, devido a necessidade em uma
educacao de alta qualidade mais do que nunca, onde o sucesso no século XXI requer um alto
nivel em matemaética, escrita, habilidade de comunicacdo oral, habilidade para resolver
problemas, trabalhar como membro de um time, e usar a tecnologia.

Atividades que complementam o curriculo da Q2L, podem ser verificadas na Tabela 1.

Tabela 1 - Atividades Realizadas na Quest to Learn

Mission Lab O professor projeta, produz e desenvolve um Game juntamente com o
Game Designer, dentro do conteudo a ser trabalhado, como também outros
materiais didaticos.

SMALLab O objetivo desta atividade é trazer o aprendizado para a vida, envolvendo
as criancas em atividades fisicas de forma divertida, trabalhos em equipe e
resolucéo de problemas complexos.

Short Circuit O objetivo desta atividade é estimular os alunos a expressarem sua
criatividade e desenvolver habilidades. Caracterizam-se em aulas
extraclasse que ocorrem duas vezes na semana que buscam trabalhar com
midias digitais, robdtica e linguagem de programacao.

QLink E uma Rede Social Educacional, os alunos participam e continuam
interagindo com 0s colegas e professores mesmo fora da sala de aula,
postando ddvidas e até mesmo ideias de games elaborados por eles
mesmaos.

MobileQuest | Um acampamento de uma semana, onde os alunos da 62 série exploram
técnicas de Game Design e dispositivos moveis. Este componente compete
trabalhar questfes como alfabetizacdo digital, Silvaresolucéo de problemas
criativos e colaboracéo.

Fonte: Silva; Queiroz (2014)

Com o uso dos jogos comumente utilizados nos ambientes virtuais de aprendizagens
(AVA’s), podem-se ter uma feedback constante, desafios, competi¢do, conquistas,
recompensas, pontos, medalhas, missdes, personalizacdo, regras, narrativa, niveis e rankings
(BISSOLOTTI; NOGUEIRA; PEREIRA, 2014; KLOCK et al., 2014).

Os jogos aplicados na gamificacdo possuem elementos que estdo diretamente
relacionados aos desejos humanos, por exemplo: pontos sdo conectados com a necessidade de
recompensa; niveis sdo Uteis para demonstrar status; desafios permitem alcangar realizagdes;
rankings estimulam a competicao; presentes permitem que as pessoas pratiquem a solidariedade
(altruismo); entre outros (BBVA INNOVATION EDGE, 2012).
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para viverem no século XXI através da incorporacdo das linguagens e tecnologias do mundo,
ndo mais considerando o uso da tecnologia e 0s jogos de aprendizado como obstaculos, pois ao
ocorrer esta mudanca, a escola ndo se apresentaria mais como uma ilha separada da sociedade,

mas incorporaria em suas préaticas aquelas advindas dos proprios alunos.
CONCLUSAO

O contexto da gamificacdo nos jogos estdo tomando espaco nas escolas no que diz
respeito ao processo de ensino e aprendizagem, fazendo com que, os alunos possam de maneira
mais dindmica desenvolver os conteidos propostos em sala de aula, como também desenvolvé-
los de uma forma mais ativa.

Com isso as institui¢cbes de ensino colocam um mundo do conhecimento a disposicao
dos alunos, apresentando um mundo novo, com uma demanda de conhecimento infinitos, para
assim, possa empoderar os docentes de senso critico e reflexivo em qualquer area de

conhecimento que lhe for submetido.
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