Vitéria da Conquista - BA

;-\\;\ \® . e-ISSN: 2596-7613
N7 » - -
eSS eminario

> o ¥ L Y el N EDUCAGCAO COMO DIREITO EM
-( l,l ;..\l‘s TEMPOS DE (NEO)CONSERVADORISMO:
Vil SEMINARIO NACIONAL

DA SUBALTERNIDADE A EMANCIPAGCAO
IV SEMINARIO INTERNACIONAL

Politicas Pablicas, Gestao g
vesa

GAMIFICACAO DO ENSINO: UMA PRATICA DOCENTE POSSIVEL?

i o o P o ek 10 G £t

Winner Pereira Santos
Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia

Igor Tairone Ramos dos Santos
Universidade Federal da Bahia

Ricardo Alexandre Castro
Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia

RESUMO: Esse estudo de cunho bibliografico propde analisar e discutir as diferentes perspectivas
sobre a gamificagdo do ensino, demonstrando as contribui¢des dessa pratica dentro do contexto
educacional, além de abordar como se pode contribuir para o processo de ensino-aprendizagem e
também como jogos que utilizam tecnologia digital também se inserem nesta discussao de forma ativa
dentro da sala de aula. E preciso saber o que o tema propde nos diferentes espacos escolares para o
entendimento e aplicacdo de propostas pedagdgicas que aprimorem a Vvisdo critica e responsavel sobre
a utilizacdo de jogos no ensino. Do ponto de vista metodoldgico o presente artigo se amparou em uma
analise bibliogréfica do que o tema trata, trazendo para a discussao autores como Haidt (2002), Busarello
(2014), Zichermann e Cunningham (2011) dentre outros que discutem 0s conceitos e a aplicagdo da
gamificacdo dentro e fora da escola.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo; Ensino; Jogos; Educacéo.

INTRODUCAO

Existe hoje uma grande modernizagéo social, juntamente com avangos tecnol6gicos que
antes pareciam ser inconcebiveis e diante destes avancos varios segmentos sociais tendem a se
modificar e se adaptar as novas dinamicas sociais, e as concepc¢des pedagogicas ndo ficam de
fora desse fenébmeno. Segundo Haidt (2002), com a modernizacdo da sociedade e da escola,
surgem Vvérias concepcdes pedagdgicas diferentes, e uma dessas concepgdes indicam que a
educacdo devera ser concebida a partir da vivéncia de experiéncias multiplas e variadas tendo
em vista 0 desenvolvimento da motricidade, da cognicdo, das questdes afetivas e sociais do
educando.

O educando ndo é mais apenas um receptor de informac@es, e sim, um ser ativo e
dindmico, que participa da construcdo de seu préprio conhecimento. Diante dessa concepcao
sobre a educacao sao necessarias ferramentas que sejam contagiantes e que despertem no aluno
uma motivacdo para estudar e despertar suas habilidades. Tal motivacdo e interesse sdo

mostrados dentro de um ambiente de jogo de maneira espontanea e criativa. Observando que
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dindmica de sucesso e fracasso, despertando e lidando com seus sentimentos ao ponto de se
sentir valorizado por suas conquistas dentro do jogo, indo na contramé@o ao gque acontece em
algumas escolas ou em qualquer ambiente de aprendizado formal onde a desmotivagdo é
frequente seja pelo abandono do Estado, escolas, professores ou familia, sobre isso Eckstein e
Wolpin (1999) dissertam que alunos com menor motivacdo e baixa expectativa de retorno de

seus estudos no futuro possuem maior chance de deixar a escola.

Para Kishimoto (2003) o ato de brincar pode facilitar o desenvolvimento do ser humano
em varios segmentos seja fisico, cognitivo, psicoldgico, oferecendo estimulos que facilitam a
aprendizagem e promovendo dindmicas que facilitam o processo de internalizacdo de
conteudos, por exemplo. A atividade ludica favorece um aprendizado mais satisfatorio, pois
segundo Luckesi (2005) a atividade ludica é aquela que promove algumas sensa¢des no
aprendente como a de liberdade, plenitude e de entrega total para essa vivéncia, ou seja, uma
experiéncia significativa onde o participante dessa atividade ludica consiga verdadeiramente se
envolver por inteiro de forma alegre, flexivel e saudavel. Sobre a ludicidade Winnicott (1995),
afirma que o ladico é considerado satisfatorio, devido a sua capacidade de envolver o individuo
de forma intensa e total, criando um clima de entusiasmo. E este aspecto de envolvimento
emocional que torna uma atividade de forte teor motivacional, capaz de gerar um estado de
vibracdo e euforia. De acordo com Luckesi (2005),
as atividades ludicas sdo aquelas que proporcionam experiéncias de plenitude,
em que nos envolvemos por inteiro, as quais ndo se restringem ao jogo e a

brincadeira, mas incluem atividades que possibilitam momentos de prazer,
entrega e integragdo dos envolvidos (p. 12).

Como manter os alunos motivados e conectados a realidade e as inovagoes
tecnoldgicas? Uma das formas, que apesar de eficiente, € pouco pesquisa é o chamado processo
de gamificacdo, que segundo Deterding (2011a) diz respeito a utilizacédo de elementos de design
de jogos de video game em contextos ndo-jogo para elaborar um produto, servico ou aplicacédo
envolventes. Apresentado em diversos ramos da sociedade, este conceito é utilizado em
espacos, por exemplo, em empresas que utilizam elementos dos games para motivar, aumentar
o rendimento de colaboradores e como forma de condicionar comportamentos por meio de
ferramentas como: barras de progresso, tabelas de classificacdo, sistemas de pontos,

bonificacbes por alcancar metas e conquistas, que sdo maneiras faceis e rapidas de gamificar

! Gamer é o nome dado atualmente para os famosos “jogadores de videogame”. Esses podem ser tanto gamers
profissionais como gamers das horas vagas.
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educacionais, mas primeiro é necessario conceituar o que é gamificacdo e como 0 processo

afeta emocionalmente o sujeito.

Entende-se por gamificagéo segundo Deterding (2011) como todo e qualquer processo
no qual se utiliza elementos de jogos em ambientes de ndo jogos, embora esse termo tenha sido
utilizado pela primeira vez no ano de 2010, esse conceito é usado hd muito tempo e vem
passando por transformacgdes na sua forma e aplicagcdo. Para Busarello et al., (2014) a
gamificagdo tem como base a a¢do de se pensar uma determinada situagdo como o ambiente de
um jogo,e dessa forma desenvolvendo as habilidades de uso das sistematicas e mecanicas do
ato de jogar em um contexto fora de um jogo, ou game, que é a palavra correspondente no
idioma inglés . As apropriagdes desses elementos ndo precisam estar inseridas dentro de um
jogo propriamente dito, mas sim subsumidas no contexto, a fim de propiciar a dindmica, 0
engajamento, a emocdo, a cooperacdo, a superacdo de dificuldades e outros beneficios e

elementos de um jogo (idem).

Mas com que justificativa devemos utilizar elementos de jogos dentro de ambientes
educacionais e fora deles? Segundo Zichermann e Cunningham (2011), os elementos que
encontramos em jogos estimulam o individuo, contribuem para motivar e engajar nos diversos
espacos, esse engajamento € definido por Busarello et al., (2014) pelo periodo em que o
individuo tem grande quantidade de interacbes com outra pessoa ou ambiente. De maneira
geral, define-se como engajamento, o ato de contribuir e\ou participar de algo ou de alguma
atividade, tal conceito esta inteiramente ligado a dificuldade da atividade, interacdo com esta,
imersdo e ambiente ladico, e de acordo com Zichermann e Cunningham (2011) sdo o0s
mecanismos de gamificacdo que tornam possivel o alinhamento entre o engajamento e a
motivacdo dos sujeitos. A criacdo de uma atmosfera lGdica e motivadora dentro da sala é um
fator muito importante para o conhecimento dos alunos, afinal o objetivo é promover
aprendizado e estimuld-lo e ndo provocar somente conhecimentos superficiais que serdo

decorados pelos alunos.

Mas essa motivacgdo € vista como um conjunto de elementos intrinsecos e extrinsecos
gue juntos, e apenas juntos, sdo capazes de manter o engajamento ativo pelo tempo necessario

e desejado. Por um lado, de forma intrinseca, essa motivacao tem sua origem

[...] dentro do préprio sujeito e necessariamente ndo estdo baseadas no mundo
externo. O individuo se envolve com as coisas por vontade prépria, pois elas
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despertam interesse, desafio, envolvimento, prazer. [...] os individuos
procurardo por novidades e entretenimento, satisfazendo sua curiosidade,
além de terem a oportunidade de executar novas habilidades e aprender sobre
algo novo. Para Muntean (2011) esta motivagdo surge quando o individuo
decide tomar ou ndo uma ag¢do como o altruismo, a cooperacao, o sentimento
de pertencer, de amor ou de agresséo (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL,
2014, p. 16).
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E por outro lado, as motivacdes extrinsecas

[...] sdo baseadas no mundo que envolve o individuo e lhe sdo externas,
[...]Jessas motivacOes tém como ponto de partida o desejo do sujeito em obter
uma recompensa externa, como, por exemplo, reconhecimento social e bens
materiais. Muntean (2011) identifica que essa motivacdo acontece quando
alguém ou alguma coisa determina ao sujeito a agdo que deve ser feita. Como
pontos, prémios, missdes, classificacdes e assim por diante (Ibidem, p. 17).

Dito isto, o desafio entdo imposto a efetividade da gamificacdo, é criar ambientes e
instrumentos que promovam 0 engajamento e facam uso desses aspectos da motivacao,
aproveitando seus desmembramentos positivos e lidando com as possiveis reacfes negativas
inerentes da propria ideia de um jogo, onde h& sempre a chance de vencer, tanto como a de
perder. O que nos cabe aqui nesse trabalho é explorar como esses conceitos podem ser aplicados

a educacdo e ao processo de ensino e aprendizagem.

GAMIFICACAO DO ENSINO

Os principais recursos que os games podem deixar para a educacdo Sdo 0s que
favorecem e estimulam o desenvolvimento de habilidades cognitivas e emocionais, como € 0
caso das regras e objetivos dentre outros que abordamos ainda nesse estudo. Tais elementos
podem tecer grande influéncia se aplicados de forma aliada a pratica pedagdgica e podem ajudar
a estimular comportamentos, explorar aptides, despertar emoc¢des positivas, auxiliando na
criacdo de um espaco de aprendizagem ludico e eficaz, que consiga atrair e manter a atencédo
dos educandos durante o processo. E relevante para educadores de todos os niveis entender que
esses elementos constituem um procedimento didatico que impulsiona a aprendizagem do
aluno, sendo de grande relevancia para a formacdo da sua personalidade. A utilizacdo da
gamificacdo no ensino deve alinhar-se aos outros processos pedagdgicos presentes a fim de
promover o desenvolvimento de suas competéncias sociais e cognitivas da direcdo de uma

formagéo consciente, aprimorando sua criticidade e autonomia (RIBEIRO et al, 2019).

A gamificacdo tem como seu principal objetivo aumentar o engajamento do aluno
dentro de um sistema de ensino e para isso é de fundamental importancia a utilizacao de outros

recursos de jogos além dos ja citados aqui como por exemplo os desafios que ocorrem de forma
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objetivos que precisam ser alcancados. E muito importante para 0 jogo e para o0 ensino, a
superacao de desafios para que os objetivos propostos sejam alcancados, onde o fim do jogo se

materializa no aprendizado de um determinado contetdo escolar.

Outro elemento ¢ a “solucdo” que remete as varias formas de se resolver um desafio de
forma longa ou curta, assim como nos jogos o educando deve se apropriar do conhecimento a
tal ponto que consiga resolver os desafios encontrados de diferentes maneiras por exemplo no
ensino de problemas matematicos os quais podem ser respondidos de duas ou mais formas. O
reconhecimento é a valorizacdo do aluno, que sera reconhecido por seus feitos ou desafios
alcancados nos jogos, onde os resultados sdo geralmente expostos ao final das atividades sob a

forma de rankings?, onde

A cooperacdo e sempre desejavel, e a competicdo proporciona empenho para
agilidade ou velocidade de solucdo de problemas — o que possibilita, por
exemplo, que os participantes de uma atividade consigam concluir a atividade
proposta no periodo de tempo planejado. Ademais, a ado¢do de modelos de
ensino mais participativos estimula a troca de experiéncias e o convivio
construtivo de diferentes pontos de vista (Idem, p. 10).

A partir deste resultado, a recompensa é muito importante para motivar o aluno quando
ele completa ou supera alguma etapa, atrelada ao sistema de pontos, que ao final do objetivo
pode gerar uma recompensa eu/ou prémio, em algumas escolas, por exemplo, geralmente sao
utilizados como recompensa, mecanismos como as famosas estrelinhas, que sdo associadas aos
alunos (recortadas e coladas em murais, ou mesmo nos préprios cadernos) em caso de etapas

cumpridas.

Diante do exposto, € importante para o educando saber o quanto foi adquirido em termos
de aprendizado, e ainda o que falta ser aprendido, assim como nos jogos damos a isso 0 nome
de feedback . Para Zeferino et al, (2007) feedback diz respeito ao desempenho do aluno em
determinada atividade ou situacdo em que um orientador fornece um retorno com instrugdes
claras e objetivas, com o intuito de melhorar e potencializar a aprendizagem, ajudando no
desenvolvimento constante do aluno durante o processo de ensino-aprendizagem. Segundo
Varier (2015) apud Santos (2020, p. 38)

para acontecer um feedback efetivo, alguns passos precisam ser seguidos: em

primeiro lugar é importante que os estudantes tenham consciéncia do que
refere uma boa performance em termos de aprendizado e do necessario para

2 Classificagio que ordenadamente segue alguns critérios especificos.
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alcanca-la. Para além disso, é fulcral que os estudantes tenham acesso a
escritos ou documentos que Ihes deem a noc¢do do que precisa ser alcancado
ao fim das aulas ou dos periodos planejados.
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Assim, 0s jogos no ensino conseguem fornecer esse feedback imediato para os alunos e
professores. Ja suas regras, servem para disciplinar jogadores e alunos para que exista uma
organizacdo do ambiente do jogo, bem como da sala de aula. Além de identificar que os
obstaculos podem representar desafios divertidos, desenvolver questdes importantes, como a
adequacdo a limites, a cooperacdo e a competicdo entre os jogadores. Desta forma, pode-se
resgatar o conceito de VVygotsky (1984) em que tal autor aborda que a interacdo € uma condicao
essencial para o aprendizado, interacdo esta que pode ser proporcionada por jogos na sala de

aula.

GAMIFICACAO COMO FERRAMENTA METODOLOGICA

A gamificacao pode ser utilizada como ferramenta metodoldgica principalmente no que
diz respeito a educacgdo, portanto ndo deve ser encarada de forma isolada e distante dos
processos educacionais. Sua utilizacdo esta em torno do planejamento de ac¢des educativas
baseadas em pensamentos, dindmicas de sistema de games e da acao de jogar. Tem o intuido
de aprimorar e diversificar as a¢fes pedagogicas para um melhor rendimento social e
emocional, de modo que possa melhorar as notas dos alunos, bem como lhes fornece um
ambiente mais confortavel e interativo para aprendizado, estimulando-o. E importante ressaltar
que a gamificacdo transpassa a mera recompensa e motivacdo e é importante que seja
direcionada para uma aprendizagem significativa, e que seja usada como um, dos varios

recursos pedagdgicos disponiveis no processo de ensino aprendizagem (CORCORAN, 2016).

Assim como o0 jogo ¢ desenvolvido e pensado sempre considerando-se seu publico-alvo,
ou seja, os jogadores, a gamificacdo como metodologia deve ser abordada e pensada sempre
com os alunos como publico alvo, e para isso € necessario que o educador conhecga o contexto
social, cultural e histérico em que estdo inseridos os alunos, além levar em consideragédo todo
0 conhecimento que o estudante traz em sua bagagem cultura e experiéncias educativas
anteriores. De acordo com Aguiar (2010) e Adams (2006), o planejamento dos games
eletrénicos deve estar centrado no usuario e a partir disso criar um contexto que reproduza a

atmosfera ludico-interativo a dos jogos prendendo a atencdo desse individuo, aumentando seu
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e para o aluno, onde ele participe e construa conhecimento,

[...] produzindo formas mais dindmicas de ensinar e, consequentemente, de
aprender. Essas conexdes podem reconfigurar a forma de transmitir
conhecimento, possibilitando a compreensdo de novas linguagens que o
alunado vem tomando com tato e produzindo, com novas metodologias e
novos dispositivos dedicados a aprendizagem (SOUZA, 2018, p.25) .

O que se percebe entdo, € que a utilizacdo da gamificacdo ndo é em si, algo
absolutamente novo, pois anterior aos Seus conceitos aqui expostos, ja existe na préatica
pedagdgica toda essa conceituacdo referente ao processo de ensino-aprendizagem, avaliacgo,
retorno dos resultados para os alunos e seus responsaveis. A grande diferenca é que a
gamificacdo utiliza métodos mais explicitos e similares aos jogos, 0 que promove 0 uso de uma
linguagem a qual os educandos estdo de forma geral familiarizados, com o objetivo de alcancar
as metas educativas propostas, de forma mais eficiente, dindmica e agradavel. Essa

familiaridade torna possivel

[...] conceber os jogos eletronicos como curriculo cultural da juventude, pois
produz subjetivagdes [...] que, consequentemente, possibilitam a
reconfiguragdo do espaco escolar, com o objetivo de produzir novas conexdes
a partir desses objetos de aprendizagem, nos quais devem ponderar também a
diversdo, surgindo conhecimentos, tendo como fontes a criatividade, a
imersdo e 0 engajamento (Idem, p. 44).

Para a criacdo de um sistema gamificado eficiente, Alves, Minho e Diniz (2014)
propdem algumas estratégias divididas em etapas. A primeira diz respeito a interacdo com 0s
games, que é de fundamental importancia, onde o professor interage com diferentes jogos e
plataformas para vivenciar sua l6gica de funcionamento, as regras e quais elementos podem ser
aplicados no contexto de uma sala de aula. A segunda etapa é conhecer seu publico, analisar
suas caracteristicas como a faixa etaria, habitos e sua rotina, entre outros aspectos de sua vida
social. Esse € um passo importante para saber quais eventuais atividades podem ser entéo

desenvolvidas.

Ainda segundo os autores, a proxima etapa consiste na definicdo do escopo, as areas de
conhecimento que estardo envolvidas, o tema e 0s conteddos que estardo interligados, as
potencialidades que se deseja alcangar e as atitudes almejadas. Compreender o contexto e quais
problematicas que acometem o cotidiano dos alunos, alinhando o que pode ser explorado em

um contexto de game e aplicado ao tratamento de situacdes reais.
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planejando sempre levando-se em consideracdo as competéncias que devem ser alcancadas e 0
tema proposto. O ultimo passo é pensar na estética do jogo que pode ser uma atividade pratica
narrativa utilizando-se de metaforas e estratégias para se solucionar um determinado problema,
dentro de um contexto real e cultural para manter o engajamento dos estudantes, sem escapar

do conteudo didatico.

Dessa forma, a gamificacdo como ferramenta pedagdgica, sendo usada como um dos
varios instrumentos a disposi¢cdo de docentes em quaisquer etapas do processo educativo, vai
além de um exercicio de transposi¢do de técnicas, abracando todo um conceito que envolve
analises, ajustes, adaptacdes e adequacdes que favorecam seu papel coadjuvante no processo

de ensino-aprendizagem.
TECNOLOGIA DIGITAL COMO ESTRATEGIA

N&o é novidade que os avancos tecnoldgicos agora fazem parte da vida em sociedade,
se tornando parte integrante do dia a dia das pessoas, e neste desenvolvimento das tecnologias
digitais, em termos técnicos, houve facilitacdo no seu acesso, no que tange a atividades que
podem ser realizadas de diferentes modos explorando diferentes camadas do aprendizado.
Junto com os equipamentos tecnoldgicos e com o advento da internet, surgiram diversos sites
e plataformas as quais contém contetdos que podem ser utilizados no formato de jogos e outras

atividades para producao de conhecimento de forma ludica.

De acordo com Levay (2015), jogos digitais sdo ferramentas que funcionam em
plataformas digitais que levam dinamismo, conhecimento e se adapta a uma enorme gama de
contetdos do curriculo escolar. Os jogos, como anteriormente citado, funcionam com regras e
objetivos que devem ser seguidos, bem como promovem disciplina e organiza¢do na sua
execucao, este € o motivo o qual sdo Uteis para o aprendizado em sala de modo que o professor
também se beneficia destas caracteristicas. Segundo Santos (2020, p. 55)

A diferenca entre os jogos tradicionais e 0s que se utilizam de tecnologia
digital, reside no fato de que nos primeiros, tinha-se um perfil de normas e
regras pré-estabelecidas e ja se configuravam muito produtivos para interacéo

e aprendizagem, ao passo que nos jogos digitais hd uma construgdo maleével
e continua, permitindo ao sujeito trilhar um caminho mais independente
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Segundo Santos (2020), os jogos que utilizam sistemas digitais em seu funcionamento

tém uma grande capacidade de potencializar o aprendizado como:
e Dinamizar a realizacdo da atividade pelas possibilidades de insercdo de diferentes
recursos como promocao de acdo nas plataformas, inclusdo de cores, personagens e

cenarios interativos;

e Fornecer feedbacks imediatos das respostas, & medida que demonstra para professores

e alunos, seus avancos e retrocessos;

e Estimular a interacdo dos alunos, através de uma plataforma ladica a interativa, pois a
interacdo potencializa o aprendizado.

Figura 01 — Diagrama sobre Jogos Digitais e aprendizagem

Interagdo
entre os
sujeitos da
sala

Dinamizagdo Gamificacao

do com jogos Feedback

apreendizado

digitais

Ludicidade

Fonte: Elaborado pelos autores.

No diagrama 01 podemos observar a importancia dos jogos na sala, sobretudo os jogos
digitais na perspectiva da gamificacio. E importante observar que do ponto de vista do ensino-
aprendizado, os alunos devem estar em contato constante com situa¢6es que Ihes oportunizem
vivenciar situacdes do dia a dia e do contato interpessoal, e para além do contato fisico

oportunizado pela gamificacdo, com jogos que podem jogados em duplas, trios ou grupos, 0s
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ndo € somente unidirecional, mas trafega em direcdo aos diferentes sujeitos na sala de aula.

Um dos grandes desafios ao promover a gamificacdo, também com tecnologias digitais
dento da sala, é o conhecimento dos professores e alunos de como se utilizar e onde encontrar
as ferramentas para execucdo dos referidos games, pois, embora, na internet exista uma
infinidade de aplicacBes com objetivos supostamente pedagdgicos, estes nem sempre Sao
adaptados, ou podem ser ajustados aos planos dos professores e também ha desconhecimento
por parte dos professores sobre como inseri-los de maneira que as atividades lddicas que

utilizam de tecnologias digitais cumpram os objetivos didaticos.
CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo dos elementos apontados sobre as caracteristicas dos jogos sugere uma
contribuicdo forma relevante para toda a sociedade seja escolar ou ndo, no entanto é necessario
que como pratica educacional seja aprimorada e investigada para potencializar seus beneficios
no processo educacional formal e informal, e para a sociedade, como um todo. As discussdes
sobre a gamificacdo dos processos de aprendizagem sdo pertinentes para que haja melhoria do

ensino-aprendizagem dos alunos, mas carecem de pesquisas e discussdes mais aprofundadas.

Os jogos aumentam o engajamento dos estudantes aos contelidos programaticos no
curriculo da escola, ao criar um ambiente mais ludico e ressaltando uma das caracteristicas mais
importantes para o aprendizado que é a interacdo entre todos na sala de aula. Da mesma forma,
0s jogos digitais conseguem, em alguns momentos, facilitar algumas atividades, bem como
potencializar a eficacia da gamificagdo em sala de aula, sendo importante a formagédo dos
professores para sua utilizacdo e também de facilitar o acesso aos jogos. Destarte, faz-se
importante que estudos sobre tal tematica sejam desenvolvidos e aplicados a pratica docente,
de forma a firmar-se como ferramenta pedagdgica, rumo a melhoria dos processos que

envolvem o ensino-aprendizagem de forma ampla.
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