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RESUMO

Tendo em vista que o educando esta cada vez mais imerso no mundo digital, a utilizacdo de jogos
digitais pode ser uma aliada fundamental no processo de ensino aprendizagem onde ird proporcionar
um método mais dindmico e atrativo para os alunos em sala de aula. A gamificagdo é uma abordagem
que utiliza elementos de jogos em atividades, gerando competicdo ou ndo, com o intuito de fazer o
aluno aprender de forma ludica. O presente artigo tratara de uma andlise sobre o uso de uma
ferramenta para desenvolvimento de jogos chamada Construct 3 em sala de aula e a importancia da
utilizacdo estratégica de jogos digitais como recurso didatico para potencializagdo da aprendizagem,
propondo uma forma alternativa de ensino, fazendo o uso do ludico em sala de aula. Como referencial
tedrico foi utilizado Santos, et al(2019). Tonéis, Paulo(2019). A metodologia da pesquisa, quanto a
abordagem, considera-se qualitativa e classifica-se como exploratéria e bibliografica, que consiste na
consulta e analise de artigos e textos que abordam a utilizagdo do do Construct 3, para reflexdo e
discussdo do uso de ferramentas gamificadas no processo de ensino aprendizagem. Os resultados da
pesquisa apontaram que a utilizacdo do construct 3 em sala de aula ¢ uma forma positiva ¢
descontraida de trabalhar de forma interdisciplinar com os educandos, onde o mesmo sendo uma
plataforma facil de manusear e de criagdo de jogos online permite ndo so6 a introducdo saudavel a
programagdo, mas também a livre criacdo do jogo que o aluno desejar envolvendo qualquer disciplina
(matematica, portugués, geografia, etc) estimulando no discente o desenvolvimento de habilidades, a
criatividade, o pensamento critico e também a resolugdo de problemas.
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significativa.

INTRODUCAO

Visto que no contexto atual o método de ensino tradicional ja ndo se mostra mais tao
eficiente como antes, pois embora possa ter se mostrado util em algumas situagdes, no
entanto ndo possui a capacidade de estimular a criatividade, desenvolvimento de habilidades,
0 pensamento critico ou até mesmo a resolugdo de problemas.

Marinho e Monteiro (2019), salientam que por conta da maior exposic¢ao a tecnologia
digital e ao rapido acesso de informag¢ao que a internet proporciona, fez com que o educando
mudasse sua a maneira de como perceber e interagir com o mundo ao seu redor. Dessa forma

a inclusdo de recursos digitais torna-se um recurso indispensavel em sala de aula, pois com



isso ira proporcionar um novo método de ensino fazendo com que o educando se torne o
centro do seu proprio aprendizado levando a uma formacao de alunos criticos e autdnomos.

Mattar (2010) apud Marinho e Monteiro (2019), afirma que diferente dos outros
recursos digitais, as ferramentas gamificadas proporcionam um Otimo engajamento no
aprendizado, pois possuem certos elementos como interagao, diversao,objetivos, resultados e
feedback chamando a aten¢do dos educandos e resultando em uma aprendizagem onde pode
ser melhor direcionada e aprimorada pelo docente.

Em virtude dos fatos apresentados o presente trabalho trata-se de uma pesquisa
bibliografica com uma abordagem qualitativa e descritiva sobre como o uso de ferramentas
gamificadas podem facilitar a experiéncia no processo de ensino e aprendizagem.
Apresentamos uma analise sobre o uso de uma ferramenta para desenvolvimento de jogos
chamada Construct 3 em sala de aula e a importancia da utilizagdo estratégica de jogos
digitais como recurso didatico para potencializacao da aprendizagem, propondo uma forma
alternativa de ensino, fazendo o uso do ludico em sala de aula.

METODOLOGIA

Foi utilizado um método qualitativo, numa pesquisa exploratdria e bibliografica, para
isso foi realizada a consulta e analise de artigos e textos que abordam a utilizacdo do
Construct 3 como uma ferramenta interdisciplinar de ensino aprendizagem.

Segundo Trivifios (1987), a abordagem de cunho qualitativo trabalha os dados
buscando seu significado, tendo como base a percepcao do fendmeno dentro do seu contexto.
Sendo assim no campo da educagdo a pesquisa qualitativa permite uma compreensao ampla
do assunto estudado possibilitando uma melhor assimilacdo e avaliagdo no processo de
atividades.

Para isso, a pesquisa sera baseada em estudos de autores como Santos, et al (2019).
Tonéis, Paulo (2019) e entre outros pensadores que elaboraram trabalhos pertinentes ao
assunto. Assim sendo, iremos apresentar um pouco sobre o que ¢ e algumas funcionalidades
da ferramenta construct 3 e como a mesma pode ser utilizada de maneira interdisciplinar

como objeto de ensino aprendizagem em sala de aula.

REFERENCIAL TEORICO

Um grande desafio que muitos professores possuem na época atual é conseguir
prender a atencao de seus alunos durante o processo de ensino e por isso torna-se necessario
que os professores busquem usar de sua criatividade e aprimorar seus conhecimentos

aprendendo novos métodos e a usar ferramentas digitais. Com isso, a gamificacdo vem sendo



uma grande aliada no processo de ensino aprendizagem onde segundo Winnicott,(1975, p.
77) apud Tonéis & Paulo, (2019, p. 2) os jogos e brincadeiras sdo atividades divertidas e
prazerosas e ao aliar-se a capacidade de enfrentar desafios e problemas acabam
desenvolvendo um papel simbolico resultando em novos didlogos e de ressignificagao.

Ainda nessa linha de pensamento Prensky (2001) apud Santos et al (2019) ressalta
que a utilizacdo de jogos ndo ¢ o Uinico meio de aprimorar o processo de ensino, mas por ser
um método divertido, interativo e por apresentar uma diversidade de tematicas e cendrios,
torna-se um meio mais atrativo para os alunos, permitindo uma melhor intera¢cao do estudante
com o contetido, proporcionando também um melhor aprendizados para os alunos que
possuem uma certa dificuldade de concentragao e aprendizagem.

A definicdo de gamificacdo segundo Barbosa & Amaral (2021) ¢ a utilizagdo de
recursos estruturais existentes em jogos para serem usados em atividades de treinamentos e
estudos. Ja Silva, Sales & Castro (2019) define a gamificacdo como a aplicagdo de elementos
de design de jogos em um contexto ndo relacionado a jogos para motivar, aumentar o
engajamento e manter a atencdo dos usudrios. Percebe-se que, no sentido conceitual, ambos
os autores seguem o mesmo raciocinio, conceituando a gamificagdo como a aplicacdo de
recursos disponiveis em jogos para despertar o interesse de seu publico alvo.

O Construct 3 ¢ um software de desenvolvimento de jogos gratuito usado para criar
jogos onde possui a versdo online que nao necessita de ser baixado, pois, ele pode ser usado
diretamente no navegador, e também possui a versdao que pode ser baixada no computador ou
em dispositivos moveis para ser utilizada de maneira off-line.

A interface do Construct 3 permite a facil criagdo de jogos somente arrastando e
soltando os elementos através do sistema de programacdo orientado a eventos permitindo
ausentar-se da necessidade de programacao utilizando linhas de cédigo, tornando o uso muito

mais saudavel e facilitando a introdugao a programagao a alunos de todas as idades.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Iniciamos as pesquisas por documentos com embasamento tedrico que abordassem
sobre a importancia da gamificacao e utilizacdo do construct 3 em sala de aula nos sistemas
de busca do Google académico e no periddicos da Capes.
Para essa pesquisa foram utilizadas as seguintes strings de busca:
=> String de Busca 1: “Gamificagdo na educagdo;”
=> String de Busca 2: “Jogos auxiliar na aprendizagem;”

=> String de Busca 3: “Construct 3”.



As buscas no periddicos da Capes resultaram ao todo em quatrocentos e quarenta e
0ito(448) publicag¢des. Onde a string de busca “Gamificagdo na educacido” foram encontradas
273 resultados, string de busca “Jogos auxiliar na aprendizagem” foram encontradas 175
resultados e a string de busca “construct 3” ndo foram encontrados nenhum resultado
relevante pois os resultados recebidos foram artigos irrelevantes em inglés, chegando a
conclusdo de que ndo existem trabalhos académicos sobre o Construct 3.

Durante a pesquisa no Google Académico foi observado que o Construct 3 ¢ um
estudo muito recente, pois os artigos e pesquisas académicas envolvendo o mesmo sao
escassas, com o material pesquisado foi-se observado que o construct 3 ¢ mais utilizado em
estudos envolvendo Matematica, dentre esses estudos esta o estudo de Tonéis & Paulo
(2019), “Educa¢ao matematica em processos de gamificacdo e planejamento do game design:
construct 2”, onde utilizam do level design na producao de minigames, observando a sua
potencialidade em sala de aula. O numero de materiais encontrados na pesquisa de
gamificacdo na educag¢do ¢ muito satisfatorio, possibilitando uma melhor analise do tema,
como observado no trabalho de Tolomei (2017) , “A Gamificagdo como Estratégia de
Engajamento e Motiva¢ao na Educacao”, o estudo foca em enfatizar como a utilizacao de
elementos gamificados pode beneficiar a aprendizagem dos discentes aumentando o
engajamento e a participacdo em sala de aula. O terceiro tema da pesquisa “Jogos para
auxiliar a aprendizagem”, foi observado uma grande quantidade de material relacionado ao
tema, enfatizando o estudo de Fernandes (2016) , “Educacao digital: Utilizagdo de jogos de
computador como ferramenta de auxilio a aprendizagem”, aborda em seu material o fato das
pessoas tratarem games e gamificagdo como uma forma ndo seria de descontragdo e

subjugam o poder que a mesma tem em sala de aula.

CONSIDERACOES FINAIS

Em suma, a proposta aqui apresentada buscou expor de maneira exploratéria e
bibliografica sobre a importancia da gamifica¢do na educacao bésica e sobre a utilizagdo do
construct 3 para este meio, a pesquisa apresentou uma limitada quantidade de trabalhos
académicos com o tema Construct 3, foi observado que o mesmo era utilizado principalmente
em estudos envolvendo matemadtica como Tonéis & Paulo (2019), onde defendiam o uso da
ferramenta em projetos que envolviam o professores e alunos respeitando o nivel de producdo
em cada contexto que para alcangar isso, Tonéis & Paulo (2019) “¢ necessario a compreensao
de diferentes areas do saber de modo articulado, integrado e desse modo ressignificando o

proprio espago escolar (ou o curriculo).”, em contrapartida a pesquisa sobre gamificagdo e



jogos para auxiliar a aprendizagem foi muito mais recompensadora, como Tolomei (2017)
que apesar da gamificagdo ser um tema novo na educagdo, os autores defendiam o seu uso
pela eficiéncia no engajamento e participa¢ao dos alunos. Tolomei (2017) Sabemos que

gamificar um curso nao ¢ algo facil e demanda esfor¢os multiplos; porém acreditamos que

dispomos de uma ferramenta instigante e altamente colaborativa para a aprendizagem.
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