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RESUMO

Este capitulo propde reflexdes acerca da prdtica pedagogica, apon-
tando sugestdes para a utilizagdo da gamificagdo e das Tecnologias
Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC), na virtualidade, para
minimizar as necessidades estudantis do seculo XXI. Acredita-se que a
concepgdo construtivista sobre a aprendizagem, cujo olhar para com
o estudante e visto como protagonista no processo, entendendo-se,
portanto, que essa e a melhor opg¢do para contribuir com o desenvolvi-
mento do aprendiz em sua autonomia e independéncia, projetando-o
como pessoa Unica e cidaddo critico. O objetivo dessa pesquisa € con-
tribuir para pratica educativa dos docentes a atingir um ensino que
aponte uma aprendizagem significativa nos estudantes, visto que as
necessidades educativas sofrem mudancas e se aperfeicoam para
atender as novas demandas. Assim, atraves de uma Revisdo de
Literatura, buscou-se investigar em como colaborar com o processo
de ensino a partir do uso de tecnologias, da virtualidade e da gamifica-
¢do aplicadas simultaneamente dentro do contexto aula. Dessa forma,

DOI: 10.46943/VIII.CONEDU.2022.GT19.032
POSSIBILIDADES DE ENSINO POR UM OLHAR CONSTRUTIVISTA

573




«\{ y GT19
Cmcab TECNOLOGIAS E EDUCACAO
ISBN: 978-65-86901-74-0

EDUCACAO

observou-se que a gamificagdo proporciona nova postura para o pro-
fessor, que passa a ser o mediador dos recursos e gue suas escolhas
podem proporcionar didlogo, interagdo, comunicacdo e autonomic;
Com seu uso aliado as tecnologias digitais € possivel estimular, dinami-
zar, motivar e alcangar resultados significativos.

Palavras-chave: Letramento Digital, Educagdo Digital, Aprendizagem
Significativa, Construtivismo.
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INTRODUGAO

modelo educativo que aposta no construtivissno como con-

cepcdo de ensino, busca uma maneira de proporciond-1o

atraves de uma pratica educativa que fomenta a ideia de
que e importante ensinar ao aluno “aprender a aprender”. Esse
entendimento desenvolve entendimentos que contemplam a fle-
xibilidade, a criatividade e a autonomia, proporcionando tambeéem
uma aprendizagem que prima pela independéncia do aprendiz e
pela sua aprendizagem significativa.

O leitor ja deve ter se atentado que a educacdo vem se modi-
ficando ao longo dos tempos, e assumiu novas formas de fazer
acontecer o processo educativo. Assim, estando no seculo XXI,
momento em que a tecnologia digital assume fungdes didrias na
vida dos estudantes, obriga que o docente esteja atento em como
proporcionar momentos educativos que despertem o interesse
estudantil, de forma rapida, concreta e dindmica.

Diante do exposto, o referido trabalho buscou investigar de
gue maneira a gamificagdo aliada as tecnologias digitais de comu-
nicagdo e informagdo (TDIC) poderiam proporcionar interacdo e
significncia no ambiente escolar? Partindo do pressuposto de que
a din@mica dos jogos e as tecnologias sao condigdo sine qua non No
dia a dia dos estudantes, pois, os jovens da atualidade sdo tecnolo-
gicos e nativos digitais.

Desta forma, desenvolveu-se uma pesquisa bibliografica com
O objetivo de apresentar iniciativas no dmbito da comunidade aca-
démica quanto ao uso da gamificagdo, aliadas as TDIC, na pratica
educativa, principalmente por entender e aceitar que a transforma-
¢cdo plena acontecerd a partir da (auto)avaliaogdo nas concepgoes
pedagdgicas, de crengas e valores, e na adogdo de Novas Possi-
bilidades educativas; nesse trabalho em especifico, sugerindo-se
a inclusdo das facilidades proporcionadas pelas tecnologia e
virtualidade.

Para tanto o referido documento foi organizado com a seguinte
estrutura: na primeira secdo apresentam-se ideias sobre o desen-
volvimento cognitivo e sua relagdo com o construtivismo, assim
como esse estabelece vinculos com a aprendizagem significativa
proposta por Ausubel. Na segunda segdo vé-se como a tecnologia
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e a virtualidade podem ser aplicadas dentro da realidade docente
a partir de uma. perspectiva que prima por um professor antenado
para captar o novo e utilizar em sua sala de aula. A terceira se¢do
traz reflexdes sobre a importéncia do letramento digital (LD) para
compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicagdo de forma critica e significativa a favor da educagdo
dos jovens.

A quarta segdo relaciona os jogos digitais e a gamificagdo.
A quinta sec¢do traz o conceito de gamificagdo e aponta subsidios
para a aplicabilidade dessa metodologia ativa. A sexta se¢do sugere
possibilidades para quando, como e por qué utilizar a gamificagdo
na aula. A setima, e Ultima se¢do, assinala relatos da aplicagdo da
gamificagdo dentro do cendrio da educagdo brasileira, no contexto
aula. Por fim, apresentam-se as consideracoes finais, que abordam
as reflexdes levantadas ao longo desse capitulo, apontando contri-
buicdes para a temdtica em questao.

PRIMEIRA SECAO: SOBRE A VISAO CONSTRUTIVISTAE
A APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A literatura defende que € na interacdo social que o desen-
volvimento cognitivo acontece. Segundo Moreira (2019, p.158-160)
ha trés tipos de gerais de aprendizagem: cognitiva, afetiva e psico-
motora. Nesse trabalho, volta-se a atengdo para a cognigdo, sendo
essa a que ‘resulta no armazenamento organizado de informagoes
na mente do ser que aprende’ (...) sendo esse complexo organizado
entendido como estrutura cognitiva. Assumindo essa estrutura um
significado de hierarquia de conceitos “que sdo resultados de expe-
riencias sensoriais do individuo”.

Resume essa ideia, Moreira (2013, p. 138), ao afirmar que ha
trés abordagens que favorecem o processo de ensino: a orientagdo
comportamentalista, a linha cognitivista e a abordagem humanis-
tica, que consideram que o aprendiz aprende por trés possibilidades
diferentes, a saber: 1. por resposta aos estimulos que se Ihe apre-
sentam; 2. por atribuicdo de relagdes de significados a realidade
em que se encontra; 3. por livres escolhas vindas da necessidade de
auto realizagdo enquanto pessoa, respectivamente.
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Favero e Nunes (2011, p.166) colaboram com essa ideia ao
afirmar que “o construtivismo embasa dos planos de aprendiza-
gem guando se compreende que o desenvolvimento cognitivo e,
consequentemente, a aprendizagem se faz a partir de uma grande
interagdo, tanto entre sujeito e objeto; quanto entre sujeito e sujeito”.
Para os autores o ponto chave € a compreensdo da interagdo para
a compreensdo entre a aplicabilidade das metodologias colabora-
tivas e cooperativas.

Assim, um dos papeis docentes na educacdo contempordnea
seria proporcionar meios para gque o estudante seja autbnomo e
consiga desenvolver-se sozinho a partir de diretrizes estabelecidas
pelo mediador do processo: o estudante deve aprender a apren-
der. Outro papel importante seria proporcionar uma aprendizagem
significativa em seus alunos, ponderando que, para isso, esse deve
considerar cada aprendiz em suas particularidades e historias uni-
cas de vida, isto €, vincular a nova realidade dos fatos com vivéncias
acontecidas.

Isto €, o professor tem papel importante nessa significGncia
porgue assume a fungdo de inserir, No inicio e aos poucos, “praticas
que desenvolvam nos estudantes a autonomia na construgdo do
conhecimento’, para que, futuramente, esse tenha uma fungdo “de
mediador do processor de aprendizagem” (PEIXOTO, 2016, p.38).
Ou seja, a construcdo do elo entre o que se sabe/viveu com o Nnovo
que lhe serd apresentado: uma ponte para a nova informagdo.

Assim, aprendizagem significativa, proposta por Ausubel,
acontece quando ha ligagdo entre o que o estudante ja sabe como
0 novo conhecimento. Nesta concepgdo de ensino hd uma amplia-
¢do das estruturas cognitivas, que sdo reconstruidas com mais
sentido por quem aprende. Diante deste contexto, o professor deixa
de transmitir conteudo para propor situagoes e criar condigoes em
que o proprio estudante possa construir seu conhecimento, atraves
de situagdes de interagdo entre o sujeito e o objeto. Ressignificando,
entdo, o processo de transmitir e adquirir o conhecimento.

A teoria desenvolvida pelo pesquisador norte-americano David Ausubel e

oposta a percepgdo tradicionalista de ensino, e propoe que a aprendiza-

gem significa organizagdo e integragdo do material na estrutura cognitiva
do aprendiz.
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Dessa forma, acredita-se que a aprendizagem significativa
pode ser compreendida como. os metodos ativos que priorizam a
interacdo direta “do aluno com o objeto de estudo além de possi-
bilitar a vivéncia de projetos baseados na vida real e prdtica”. Logo,
Xavier, Oliveira e Azevedo (2009, p.127) apontam que “a aprendiza-
gem ativa é uma estratégia de ensino eficaz porque com a utilizagdo
dos metodos ativos “os alunos assimilam e retem por mais tempo
uma gquantidade maior de informagdo e se sentem mais satisfeitos
com as aulas”.

Para aprofundar-se nas questées relacionadas as aprendizagens, pro-
cessos de ensino, recomenda-se a leitura das obras:

MOREIRA, Marco Antonio. Teorias | MIZUKAMI Maria da Graga Nicoletti.
de aprendizagem. Sdao Paulo: EPU, | Ensino: as abordagens do processo.
2019, Sado Paulo: EPU, 1986.

Cristovao & Nobre (2011) sugerem refletir sobre o uso de soft-
ware educativo no contexto das teorias de aprendizagem porque
essas ferramentas podem favorecer o processo de ensino-apren-
dizagem, refor¢ando o uso das ferramentas tecnoldgicas digitais.
Tais recursos devem ser escolhidos pelos professores de maneira a
facilitar esse processo, contudo, vale lembrar, ao leitor, que a fun-
¢do do aparato educacional vai alem do ato de ensinar, atingindo
principalmente a necessidade de criar condigdes de aprendizagem.

Tais condi¢des tém a mera fungdo de proporcionar momen-
tos em que o estudante assume a autoria nas suas escolhas, que
devem ser aguelas que lhes apontem mais conforto e signific@ncia
na construgcdo do sentido. Mas, para esse papel docente e discente,
estima-se por esclarecer e enfatizar que se pode ou ndo se fazer
uso de recursos digitais. O que se sugere nessa pesquisa € o uso das
tecnologias digitais para facilitar e dinamizar, entretanto enfatiza-se
gue ndo necessariamente o uso de tecnologias tem que acontecer
pelo uso do virtual.

A escolha pelo uso das tecnologias representa o social.
Apresentam-se as ideias de Carvalho (2017) para exemplificar a
importdncia e a referéncia sobre esse conceito e o entendimento
desse a partir do que se propde o fildsofo Alvaro Pinto:
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o conceito de tecnologia deve estar incluido em uma
teoria da produgdo ou do trabalho j& que o modo
como produzimos a vida determinaria o conjunto de
técnicas e tecnologias que serdo construidas. Para
Alvaro, a producdéo da existéncia é feita de forma
coletiva e por isso as tecnologias sdo determinadas
socialmente pelo modo como determinada sociedade
se organiza para produzir a vida. A técnica é coetdnea
ao homem e intrinsecamente de natureza social. Ela
representa uma das manifestacdes do processo de
autocriacéo, como diz Alvaro. Para ele, duas dimen-
soes sdo fundamentais no processo de hominizagdo,
a faculdade de projetar e a funcdo de produzir coleti-
vamente (CARVALHO, 2017, p.22).

Nesse sentido, Pimentel (2021, p.27) abrange o pensamento
e afirma que “termo tecnologia vai além do que comumente se
entende, relacionando-se com sistemas computacionais” e rela-
ciona sua percepgdo ao conceito de tecnologia a partir de Pinto
(2005), justificando que esse entendimento "nos permite um olhar
critico sobre a tecnologia em uma relagdo dialética com o homem,
que a produz, se transforma e a transforma em sua produg¢do e uso
em contexto”.

E a partir do entendimento proposto sobre que a tecnologia
como técnica escolhida para representar, ainda que inconscien-
temente, a escolha educativa, representa e se relaciona com o
processo produtivo. Buscando relacionar esse entendimento a esta
pesquisa, aplica-se a ideia de que “conceito de tecnologia deve
estar incluido em uma teoria da produ¢do ou do trabalho j& que o
mMmodo como produzimos a vida determinaria o conjunto de técnicas
e tecnologias que serdo construidas” (CARVALHO, 2017, p.22).

Desta maneira, cabe ao professor flexivel buscar constantes
formacgodes e capacitagdes, para manter-se conectado com a evolu-
¢do e uso das tecnologias (digitais). O leitor deve perceber que € de
livre escolha do docente usar ou ndo recursos tecnologicos ou ndo,
digitais ou ndo, interativos ou ndo, metodologias ativas ou ndo.

Justamente por essas escolhas serem tarefas especializadas
e ressignificadas socialmente (ROGOVSKY; CHAMORRO, 2020).
Logo, além se escolher ser tecnoldgico hd de preparar-se para isso.
O que nas palavras de Gonzalo Abio (2020) seria um “docente ante-
nado” para desenvolver-se frente as novas possibilidades.
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Guarda (2016) corrobora neste sentido, afirmando que quando
se trabalha com tecnologias integradas ao curriculo, caberd ao pro-
fessor avaliar sua pratica educativa de forma critica e ser ‘flexivel’
(ZABALA, 1998), atualizando-a, modificando-a ou corrigindo-a,
pOIs, a0 construir o processo junto com o estudante, que € nascido
nessa era digital, esse docente também serd receptor do conhe-
cimento porque os nativos digitais tem muito a contribuir nesse
processo conjunto de produgdo de conhecimento.

As autoras desse texto tém explicita preferéncia pelo uso das
TDIC nas aulas visto que se acredita que essa escolha pode propor-
cionar melhor performance nas atividades, mais motivacdo, alem
moldar comportamentos e aparecer como alternativa para atender
uma demanda no contexto atual de ensino

Essa escolha dentro do contexto ensino, por permitir que as
atividades quando acontecem por meio de tecnologias digitais, e
da virtualidade pelas plataformas digitais, pode facilitar a apren-
dizagem além de proporcionar momentos interativos com objetos
que fazem parte do cotidiano estudantil e gerar uma aprendizagem
significativa e mais eficaz por ser algo relevante e interessante para
quem vai aprender, tambem pode ser divertida e interessante para
o docente.

Para conhecer mais sobre Objetos de Aprendizagem (OA) como suporte
ao processo de Ensino-Aprendizagem, recomenda-se a leitura das refe-
réncias abaixo:

CRISTOVAO, Henrigue Monteiro; NOBRE, I. A. Software educativo e objetivos
de aprendizagem. Nobre IA, Nunes VB, Gava TBS, Favero RP, Bazet LMB,
orgs. Informdatica na educagdo: um caminho de possibilidades e desafios.
Serra: Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Espirito Santo,
p.127-59, 2011

NETO, David P. et al.Revisco sistemdtica de metodologias de avalia-
Gdo de objetos de aprendizagem. Foz do Iguagu/PR. 11 e 12 de set. 2017.
VIl Congresso Internacional de Conhecimento e Inovagdo. Disponivel em:
https://proceeding.ciki.ufsc.br/index.php/ciki/article/view/313.

TERCEIRA SECAO: SOBRE O LETRAMENTO DIGITAL, A
VIRTUALIDADE E AS TDIC

Nd&o ser nascido na geragdo das TDIC nada impede a capaci-
tacdo neste sentido. E possivel aprender para utilizar-se bem dos
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recursos tecnologicos digitais disponiveis. O letramento digital (LD),
segundo Camargo, Lima e Torini (2019, p. 107), o “envolve o desen-
volvimento de competéncias para o uso critico e informado dos
meios digitais, em especial no contexto das metodologias ativas de
aprendizagem”. Incluindo o uso harmonioso entre os diferentes tipos
de textos para que no “entrelacamento das prdaticas uma auxilie a
outra para a obtencdo dos objetivos dos usudrios” (PINHEIRO, 2018,
p.607).

Neste sentido, Pinheiro (2018) complementa dizendo que no
universo tecnologico hd muitos tipos de letramento (textos orais,
visuais e impressos) e para produzirem sentido hd necessidade
pelas tecnologias digitais. No item S5, das competéncias gerais da
educacdo bdsica, a BNCC (2018) j& aponta para a necessidade de

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informagdo e comunicagdo de forma critica, signifi-
cativa, reflexiva e ética nas diversas prdticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar
e disseminar informagoes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva (BNCC, 2018, p.5).

Logo, entende-se que dedicar-se ao LD, € condi¢do indispen-
savel para desenvolver “os chamados metodos ativos, cujo éxito
depende do engajamento de estudantes reconhecidos como prota-
gonistas do processo de aprendizagem” (CAMARGO, LIMA e TORINI,
2018, p. 107). Ou seja, “as tecnologias digitais possibilitam uma gama
variada e diversificada de praticas sociais e também porque sur-
gem novas ferramentas e novas possibilidades muito rapidamente”
(PINHEIRO, 2018, p.606).

Assim, este capitulo aponta reflexdes e possibilidades para
a atualizacdo docente em busca de uma comunicacdo fluida para
com os estudantes tecnoldgicos e digitais. Com uso consciente e
responsavel, apropriando-se das TDIC para o desenvolvimento
e reflexdes criticas. “[...] o professor ndo precisa ser o detentor do
conhecimento técnico sobre o uso das ferramentas disponiveis, mas
sim o mediador que vai auxiliar os estudantes na reflexdo sobre os
melhores usos possiveis das TDIC” (BNCC, 2018).

Usar as TDIC com metodologias ativas (sugere-se a gamifi-
cagdo) € uma escolha real e atual. E uma possibilidade concreta
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para pdr em pratica a inclusdo digital e desenvolver saberes. Alves
(2018, p.2) finaliza a ideia do porqué em usar a virtualidade e o digi-
tal, justificando que se deve usar as TDIC no ensino porgue as Novas
geragoes necessitam de orientagdo e preparo para “atuar na cul-
tura da informagdo e do conhecimento; o uso de TDIC na sala de
aula traz novos desafios, altera dindmicas sociais e cria uma rela-
¢do de maior didlogo; as TDIC configuram novos espagos e cendrios
para a formagao”.

Recomenda-se ao leitor dois blogs de dois professores doutores e referén-
cias no campo da Educagdo e que desenvolvem atividades na Universidade
Federal de Alagoas - UFAL . Clique para acessar o blog de cada um dos
especialistas.

Gonzalo Enrigue Abio Virsida Fernando Silvio Cavalcante Pimentel

QUARTA SECAO: SOBRE A INTERAGCAO ENTRE JOGOS
DIGITAIS E GAMIFICAGAO

Pimentel et al. (2021) apontam para a compreensdo das
potencialidades e dos limites dos jogos digitais enquanto artefa-
tos culturais nos processos de aprendizagem. Pimentel (2020), em
suas reflexdes sobre a gamificagdo, projeta melhorias educacionais
guando afirma que a educagdo ndo tem se oposto a utilizar os jogos
digitais na vida cotidiana, porque o uso dos mecanismos dos jogos
tende a favorecer o processo educativo.

Pimentel et al. (2021, p.26) afirmam que “‘com a dissemina-
¢do e popularizagdo dos jogos digitais, e perceptivel a sua presenca
na vida cotidiana” e nessa condi¢gdo Pimentel (2020) sugere o uso
de jogos, como o videogame, por acreditar que € uma possibilidade
para contextualizar a informagdo ao estudante. Justificando o uso
dos jogos porque as fases presentes nesses acabam por respei-
tar o nivel do estudante, que, por meio do erro e da possibilidade
do acerto, ndo se frustra ao tentar melhorar suas habilidades para
passar de fase.

Pensar em recursos digitais para facilitar o dia a dia da pratica
educativa, tem sido elemento motivador no contexto da educagdo
na busca de envolver os estudantes para desenvolver nesses, a
aptiddo para resolver problemas. Combinar a gamificagdo com “o
uso das TDIC possibilita, portanto, inovagées em metodologias de
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ensino, com modificagdes no ensino” (RODRIGUES; ROSA, 2020,
p.627) proporcionando o surgimento de novas maneiras de com-
partilhar o conhecimento.

Assim, ao escolher a tecnologia digital desejada, faz-se a esco-
lha de um aplicativo (que se enquadre melhor no propdsito para
atingir os objetivos de todos), dentre os diversos disponiveis, e lan-
¢a-se na aventura de partilhar da gamificagdo, por um software
gratuito e que traz o conteudo e a abordagem mais adequada para
cada caso. Recomendam-se os aplicativos da tabela que segue
para uma aula dindmica, pratica e interativa.

Clique para conhecer melhor sobre cada um dos recursos disponiveis nas plataformas:

https://www.mentimeter.com https://www.lucidchart.com
https://castbox.fm/ Groups / Flip (flipgrid.com)
Painel | Padlet Inicio - Canva
Google Jamboard Panel - Genially

QUINTA SECAO: SOBRE O QUE SE ENTENDE POR
GAMIFICACAO

A gamificagdo poder ser usada simultaneamente com a
estrategia baseada em jogos porgque essas se complementam e
permitem envolvimento, interagdo, potencializando a aprendizagem
na medida em que estimulam a participagdo efetiva e a prdatica
dos envolvidos (LEAL, 2021). O que quer dizer que a possibilidade
de usar os games nos ambientes de aprendizagem (Digital Game-
Based Learning, DGBL) sdo reais, estdo em crescimento porque
sdo uma boa opgdo na educagdo, porgue “visa o engajamento e a
motivacdo dos estudantes para que possam aprender” (PIMENTEL,
2020).

A gamificagdo € uma metodologia que estd sendo usada em
diversas dreas. Essa metodologia ndo € o uso do jogo propria-
mente em si, nem tampouco criagdo de game; mas o uso do design
e elementos de jogos para auxiliar na busca por alternativas para
problemas da vida real: “‘gamificagdo é a utilizagdo de mecdnicas e
dinGmicas de jogos para uso em outros contextos e atividades, para
0 engajamento de pessoas e a resolucdo de problemas” (BARBOSA,;
PONTES; CASTRO, 2020, p.1596).
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Pelas suas estratégias € permitido que “criangas e adolescen-
tes atuem como protagonistas e também autores” do processo de
criagdo, promovendo o protagonismo e engajamento (GAROFALO;
MUNHOZ, 2018), entretanto, por sua flexibilidade de aplicacdo e
desenvolvimento, erroneamente, esta metodologia ativa € con-
fundida com a arte de criar jogos. E ndo é. Kapp (2012) diz que a
gamificagdo € aplicagdo da mecdnica, da estética, do conceito, dos
elementos dos jogos. Mas que ndo e a criagdo necessariamente em
si, e sim, 0 uso desses elementos para resolver problemas.

N&o sendo necessdrio criar jogos especificos para gamificar
em aula, € possivel utilizar-se de materiais simples, sejom digitais
ou analdgicos, a exemplo de jogos comerciais ou serious game.
Segundo Leal (2021, p.10), esses jogos podem ser especificos ou
adaptados & aprendizagem, como por exemplo destes recursos
digitais: “plataformas como o Moodle, AVA, Google Forms, Power
Point, e outras criadas propriamente para esse objetivo, tais como:
Kahoot, Genially, Wordwall, Socrative”.

Sobre o conceito, Boller e Kapp (2017, p.34) afirma ser "o uso de
elementos do jogo em uma situagdo de aprendizagem, mas NAo d
criagdo de um jogo inteiro. Ele estd usando partes do jogo no design
da instrugdo, em oposi¢do a criagdo de um jogo inteiro” e segue
contribuindo nesse sentido ao sugerir o uso da gamificagdo como
uma ferramenta interativa que pode trazer resultados eficazes no
aprendizado por proporcionar momentos de interagdo e simulagdo
a partir da participagdo ativa dos estudantes em uma experiéncia.

Qutrossim, podendo ser melhor definida como um conjunto de
técnicas que tém como objetivo melhorar a performance em uma
atividade, a motivagdo dagueles que a estdo realizando, e como
resultado, ir alem de moldar comportamentos, mas tambem como
uma alternativa para atender as necessidades de cada contexto
educacional.

Para aprender um pouco mais sobre gamificagdo, assista aos videos:

10 Tecnicas de Gamificagdo para a

. oo
O gue e Gamificacao? - Youlube Sala de Aula - YouTube
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SEXTA SECAO: SOBRE PORQUE USAR OU NAO USAR A
GAMIFICAGAO

“Gamificar a vida seria uma saida para diversos problemas’.
Na medida em que os elementos dos jogos proporcionam a busca
de objetivos que sejam significativos, isto €, usar os jogos em con-
texto de 'ndo-jogos’ porque € o que se faz ao “criar uma experiéncia
gamificada” para “auxiliar a resolver problemas da vida real” ...
geralmente usado para “engajar pessods e promover agdes que
ndo estavam sendo possiveis atraves de outras estratégias sdo os
pilares que sustentam o jogo” (LACERDA, 2020, p.49).

No sentido de utilizar essa metodologia ativa, como elemento
de diferenciagcdo nas aulas, Fardo (2013, p.50) contribui afirmando
gue o uso de recompensas nos jogos pode funcionar bem como
maneira a “estimular e motivar a realizagdo de atividades porque,
ao contrario do que se pode pensar sobre recompensar associando
ao behaviorismo, hd de entender o funcionamento desses sistemas
para bem utiliza-los:

‘o enfoque da gamificagdo deve apontar para a construgdo da motivagdo
intrinseca dos individuos. Porem, a motivagdo extrinseca, se bem utilizada,

pode colaborar com a construgdo da motivagdo intrinseca”

Dellecave (2021, p.12), acrescenta que essa metodologia tem,
enquanto estratégia, um enorme potencial de engajar Nno processo
de aprendizagem porgue “torna as atividades e processos cotidia-
nos mais atrativos e consequentemente mais eficazes, gerando
assim um maior interesse e engajamentos dos colaboradores”.
Corrobora neste sentido, de engajamento para a solugdo de pro-
blemas, Pimentel (2020) ao afirmar que “a escolha dos elementos
chaves dependerd dos objetivos, ou seja, a finalidade com que a
gamificagdo serd empregada’, sendo o0 uso de recursos e possibi-
lidades advindas dos jogos digitais, aliado a gamificagdo em aula,
como solucdes para problemas da vida real.

Andreetti, Egido e Santos (2017) colocam que gamificar ativi-
dades além de ser uma 6tima estratégia de conversdo de algo antes
tido como mondtono, em atividades engajadoras e motivacionais,
“utilizando elementos como cooperacdo, narrativa, competicoes”,
traz a oportunidade de explorar “qualidades cognitivas, sociais,
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culturais e motivacionais, o que viabiliza a execugdo de ativida-
des, além de se tornar um facilitador da aprendizagem” (ALVES;
TEIXEIRA, 2014, p. 140).

Justamente por conseguir conectar a escola e os jovens em
um mesmo universo, atraveés da dindmica dos jogos, perpassando
o tradicionalismo do foco nas notas, tornando possivel promover
experiéncias que envolvem emocionalmente e cognitivamente os
estudantes, principalmente porque

A gamificagdo surge como uma possibilidade de
conectar a escola ao universo dos jovens com o foco
na aprendizagem, por meio de prdticas como siste-
mas de rankeamento e fornecimento de recompensas.
Contudo, ao invés de focar nos efeitos tradicionais
como notas, por exemplo, utilizam-se esses elementos
alinhados com a mecénica dos jogos para promover
experiéncias que envolvam emocionalmente e cog-
nitivamente os alunos (FRAZAO; NAKAMOTO, 2020,
p.8).

Lacerda (2020) reflete sobre ndo ser interessante gamificar
toda e qualguer situagdo. Tomando como partida as ideias propos-
tas por Kapp, a autora enfatiza que, assim como qualquer situagdo
educacional, como em gualguer contexto, ndo faz sentido gamifi-
car toda e qualquer situagdo de aprendizagem, como se essa fosse
a resposta-chave para todos os problemas porque seu uso tem o
intuito de buscar melhor interagdo entre os/as participantes. Ha
de planegjar o que se pretende desenvolver com o uso da MA da
gamificagdo para atingir os objetivos pretendidos: reforgando que é
no planejamento que além da identificagdo do problema que serd
resolvido, € também o momento de escolher como e para que a
gamificagdo serd utilizada.

Contudo, é bem interessante usd-la porque esse metodo de
ensino desenvolve a competitividade entre os aprendizes, servindo
como motivador do aprendizado tudo pela capacidade da utilizagdo
a partir “dos diferentes elementos dos games, como: a criagdo de
objetivos, a utilizagdo de regras especificas, o uso de feedbacks, a
escala de pontos, o ranking” (BARBOSA; PONTES; CASTRO, 2020,
p. 1608).
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Corrobora nesse pensamento, Leal (2021) quando faz conside-
ragdes acerca da gamificagdo na educagdo e aponta como sendo
benefica porque tem “enorme potencial como forma de diversi-
ficacdo do fazer docente e € capaz de gerar maior engajamento,
motivagdo dos estudantes e autonomia da aprendizagem sendo
muito positiva para educagdo dos alunos (LEAL, 2021, p.7).

SETIMA SECAO: SOBRE COMO APLICAR A
GAMIFICACAO NAS AULAS: IDEIAS DE SUCESSO

Alves, Minho e Diniz (2014, p. 74-75) afirmam que “a discus-
sdo sobre o processo de gamificagdo cresce em diferentes espagos,
nos cendrios académicos, de marketing e/ou profissionais e j& vem
influenciando prdaticas, inclusive educacionais”. Desta forma, faz-se
importante preparar os estudantes para vencerem os desafios, e
neste cendrio, os autores apontam experiéncias concretas consi-
deradas positivas, como o Geekgames, uma plataforma online de
aprendizado adaptativo que possibilita aos estudantes prepara-
rem-se para o Exame Nacional para o Ensino Médio (ENEM), por
meio da superacdo de desafios.

Debater formas de inserir a gamificagdo dentro do cendrio da
educacdo brasileira € um debate atual, mas como fazé-lo tambeéem
deve ser levado em consideragdo. Planejar e buscar estrategias
para inserir a gamificagdo nos planos de ensino tem sido prioridade
em algumas esferas governamentais, a exemplo do Ministério de
Educagdo que

levantou a possibilidade de também gamificar a ava-
liagdo do Programa Internacional de Avaliacdo de
Estudantes (PISA), que mede a habilidade de estu-
dantes de 15 anos em matematica, leitura e ciéncias,
e a Prova Brasil, exame realizado com alunos de 52 e
9% anos do ensino fundamental e 32 ano de ensino

medio de escolas publicas brasileiras (ALVES; MINHO;
DINIZ, 2014, p. 76).

Como gamificar? Inicialmente hd de se identificar uma situa-
¢do, um problema, ou algo que se queira gamificar. Em seguida,
buscar meios, atraves de um planejamento para que as agdes sejam
motivadoras e que consigam engajar os estudantes. Sugere-se que
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sejam propostas ideias que sustentem o engajamento dos apren-
dizes, quer sejam recompensas concretas ou abstratas. Utilizar-se
de elementos como regras, feedbacks, recompensas, motivagdo e
narrativa faz parte da gamificagdo.

Sobre a gamificagdo na educagdo, recomenda-se a leitura do
material de Santos (2019) que traz a histoéria do Instituto Federal
de Sergipe (IFS), campus Sao Cristovdo, a partir de uma narrativa
gamificada. A Histéria do IFS em jogo, conta com a presenca de
missoes, que remetem ao estudante do EMI a aprender mais sobre
seu campus, de maneira ludica, divertida e gamificada.

Muitos exemplos de gamificagdo na pratica podem ser estu-
dados a partir das andlises de Lindner e Kuntz (2014 p.248), em um
capitulo direcionado apenas para entender a gamificagdo voltada
para a educagdo. Para esta pesquisa, utilizar-se-a um exemplo
apresentado por eles, ao indicar o aplicativo Duolingo! para a apren-
dizagem de linguas: o aplicativo se utiliza de "elementos de jogos
como pontos, tabelas de lideranga, barras de progresso e uma nar-
rativa motivadora, o sistema da rede social faz a andlise dos erros
comuns do usudrio e programa ligdes que reforcem essas lacunas’”.

De maneira a ressignificar o uso dos aparelhos digitais, “trans-
formando-os em potenciais recursos diddticos, principalmente
tratando-se da aprendizagem de lingua estrangeira’, Nunes e
Bergmann (2021, p.323) apontam ateng¢do para a escolha ade-
quada dos aplicativos que serdo utilizados pois, dentro das muitas
opgoes gratuitas que ha disponivel, essas ndo tém um mesmo obje-
tivo, nem estdo destinadas a um mesmo publico. Afirmam que,
além das diversas abordagens, hd opgoes pagas e gratuitas, gami-
ficadas ou ndo, com caracteristicas infantis ou adultas.

Outro exemplo relevante, de como gamificar a aula, é apre-
sentado na dissertagcdo de mestrado de Lacerda (2020), que narra
uma trajetéria gamificada no contexto de lingua estrangeira. Com
uma perspectiva sob o letramento critico, a docente descreve um
caminho de aulas e temas gamificados para desenvolver nos estu-
dantes a lingua através de temas sociais. Segundo a autora, o uso
da gamificagdo em seu processo de ensino, foi possivel identificar

1 Duolingo - A melhor maneira do mundo de aprender um idioma
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mais engajamento dos estudantes, maior participagdo entre eles,
enfatizando o respeito a opinido diante dos temas desenvolvidos e
a desconstrucdo de ideias preconceituosas.

Diante disso, cabe as pessoas responsdveis por planejar a
educagado, identificar oportunidades para implementar a gamifica-
¢do. Idealizar o cendrio, projetando a proposta e identificando os
possiveis acertos e erros; esse € o caminho. Atraves da identificagdo
de uma situagdo/problema, desenvolver através do uso de jogos,
ou Nnado, digitais ou ndo, atividades para utilizar-se das estruturas
dos jogos em situagoes que Ndo sejam um jogo propriamente dito.

Focar em beneficios como: “aumento do numero de partici-
pantes e de contribuigoes, avango no processo de aprendizagem,
incentivo de determinados comportamentos, desafios e experiéncias
gratificantes, simplificagdo de sistemas complexos e personalizagdo
da sua jornada de aprendizagem” (LINDNER; KUNTZ, 2014 p.252)
podem ser a solugdo para uma situagdo.

Entretanto, vale salientar que aliar a gamificagdo ao uso das
TDIC "nos processos de ensino e aprendizagem condiciona mudan-
¢as nos hdbitos Nndo apenas do professor, mas tambem do aluno”
(ROSA; SANTOS; SOUZA, 2021, p.292). Reforcando que “as TDIC
dizem respeito, portanto, ds tecnologias que exigem a utilizagdo de
dispositivos, como computadores, tabletes e smartphones, que per-
mitam a navegagdo na internet” (RODRIGUES; ROSA, 2020, p.626).

CONSIDERACOES FINAIS

Pensar em como atender as necessidades especificas na area
da Educacdo € uma reflexdo que estd em constante evolugdo, visto
gue as concepgdes que abrangem esse campo Mudam dao longo
dos tempos, combinando as novas visdes de mundo para com o
processo educativo.

Buscar novas estrategias para tecer uma educagdo que apre-
sente sentido para os estudantes tem sido um desafio porque alem
das informagdes que contemplam o curriculo, estdo tambem as
escolhas das metodologias, da diddtica e dos artefatos que estardo
em conjunto para melhor aplicar as ideias na pratcia educativa.

Optar pelo uso de ferramentas que fazem parte do dia a dia
dos estudantes, de metodologias que proporcionem interagdo e
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dinamicidade, e recursos gue facilitem o processo de ensino e de
aprendizagem e entender que nessa disposicdo de ensino, o aluno
e o professor assumem novas posturas dentro do processo de
ensino-aprendizagem, sendo o professor agora, o facilitador da
aprendizagem e ndo mais o detentor do conhecimento.

Neste cendrio educativo estdo diversas opgdes de artefatos
culturais, como as diversas metodologias ativas e os inumeros soft-
wares educativos que buscam pela satisfagdo e autonomia dos
estudantes, valorizando suas realidades e respeitando cada um
como ser individual gue tem uma histéria unica de vida, utilizando-se
para tanto de estratégias que possibilitem interagdo, dinamicidade
e verossimilhanga entre o real e o objetivo docente.

As escolhas desses elementos, que podem ser por meios de
recursos tecnoldgicos ou ndo, pelo uso de metodologias ativas ou
ndo. O que € fundamental € o entendimento de que as necessi-
dades mudaram e que a sociedade multilingue e multifacetada da
atualidade j&d ndo permite mais a simples reproducdo e/ou recep-
¢do do conhecimento. Cabe ao docente buscar qualificagdes para
estar sempre atualizado e desempenhar suas novas fungdes com
seguranga e competéncia.

A gamificagdo vem sendo apontada como possivel ajuda na
resolucdo de problemas do cotidiano, possibilitando a aproxima-
¢do do docente ao mundo do estudante, tornando o momento de
aula mais interativo, mais dindmico e real, porgque possibilita que o
estudante participe dos momentos educativos a partir de praticas
simuladas. Essa metodologia permite que o momento fique mais
atrativo por deixar a aprendizagem mais divertida, possibilitando
maior participagdo e dedicagdo de estudantes, aproximando-os
mais Ao seu contexto real é mais fdacil de tornar a aprendizagem
significativa.
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