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Resumo

Alunos da rede publica e particular se encontram desestimulados em seus estudos, pois 0s professores
estdo utilizando metodologias passivas de ensino. Para a resolugédo deste problema, surgiu a gamificacédo
no processo de ensino-aprendizagem como uma forma ladica de se estimular o aprendizado em sala de
aula. Avaliar as contribuicdes da gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem. Trata-se de uma
revisao integrativa de artigos disponiveis nas bases de dados SCIELO, BVS e CAPES Periddicos,
utilizando os descritores “educagdo”, “educagdo superior”, “gamifica¢do”, publicados nos ultimos 5
anos. Foram identificados 4 artigos com a tematica da gamificacdo no processo de ensino-
aprendizagem. As tecnologias de informacgdo e comunicacdo € um conjunto de recursos tecnolégicos
gue tem como finalidade a facilitacdo da aprendizagem. A gamificacdo é um desses recursos, onde se
torna o aprendizado de um determinado contetdo ludico e prazeroso, o tornando de facil assimilagdo. A
finalidade deste trabalho foi avaliar as contribuicbes da gamificacdo no processo de ensino-
aprendizagem, no qual, através de metodologias ludicas, como a gamificacdo, foi observado uma
facilitacdo no aprendizado dos discentes.

Palavra chave: Educacdo. Educacdo. Jogo pedagdgico. Aprendizagem.

Introducéo

Atualmente, as redes de ensino, tanto privadas como publica, tém encontrado muitos alunos com
facilidade em se tornar desinteressado pelo contetdo programatico em sala de aula, em razéo de que as
metodologias conservadoras do ensino e aprendizagem utilizadas pelo professor sdo exclusivamente
passivas, tendo desinteresse por parte dos alunos (FRAGELLI, 2017), (MARANHAO et al, 2019).

As metodologias conservadoras tém pautado que os profissionais apenas reproduzam o
conhecimento e transmitam o contetdo por parte dos docentes, combinando a passividade acritica e
arreflexiva por parte do aluno (FRAGELLI, 2017).
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Tem-se defendido que a aprendizagem deva ser voltada para as dimensdes humanisticas,
evocando afetividade, empatia e colaboracdo, de maneira que a aprendizagem seja mais solida e
duradoura, tendo como exemplo os jogos (FRAGELLLI, 2017).

A literatura aponta que 0s jogos incentivam o desempenho ativo dos estudantes, bem como uma
aprendizagem ativa, experiencial e baseada em problemas (FRAGELLI, 2017).

A gamificagdo surge como uma possibilidade de agregar diversos modos para a captagéo de
interesse dos alunos, de modo a despertar a curiosidade, levando a elementos que levam a participagao e
engajamento, resultando na reinvencdo do aprendizado (ORLANDI et al, 2018).

O estimulo a interacdo dos alunos com o docente, dos estudantes com o contetdo e dos
aprendizes com o0s seus colegas de turma é desejavel em um ambiente educacional dindmico e
multimodal, no qual o conhecimento flui na sala de aula de forma répida e eficiente. O uso da
gamificacdo pode ser um meio para engajar pessoas, motivar acdes, promover conhecimento e resolver
problemas (ORLANDI et al, 2018).

A multimodalidade é a utilizagdo de varios meios comunicativos durante uma interacéo entre os
sujeitos ou entre os sujeitos e documentos. E um modo de estabelecer uma comunicacio e a
multimodalidade se refere ao uso de mais de um modo de representacdo durante uma comunicacdo. Os
elementos multimodais como desafios, regras especificas, estimulo a interatividade, fornecimento de
feedback instantaneo, direto e claro, junto com a gamificacao, propde levar aos individuos uma situacéo
favoravel ao conhecimento, uma vez que o conceito é baseado em técnicas de engajamento, aprendizado
e educacdo colaborativa (ORLANDI et al, 2018).

Essa nova técnica, a gamificacdo em sala de aula, propde que o estudante seja lancado em
posicdo de destaque em todo o processo. O professor podera participar, acompanhar, direcionar o
processo de aprendizagem, e ainda interagir com o grupo de forma a garantir a facilitagdo e absorcéo do
conhecimento, beneficiando-se também do processo, uma vez que deverdo surgir interpretacGes e
analises diferenciadas do contexto que ele mesmo apresentou (ORLANDI et al, 2018).

O interesse por esse estudo surgiu através da curiosidade do pesquisador em conhecer novas
metodologias de ensino, de modo que os alunos possam ter mais facilidade, clareza e potencializacéo
enguanto aprendizes, através de atividades ludicas em sala de aula.

A relevancia deste trabalho esta em aprofundar o conhecimento sobre a gamificacdo no processo
de ensino-aprendizagem, de modo a auxiliar os alunos na busca do saber com ludicidade.

Diante disto, este trabalho aborda os jogos como uma possibilidade metodoldgica relacionada
aos conteudos de sala de aula, de modo a superar a dificuldade apresentada sobre determinado tema. Os

games podem contemplar a problematizagdo em sua agéo educativa, envolvendo o conhecimento.
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Assim, com base em tais aspectos, o objetivo geral do presente trabalho foi avaliar as
contribuigdes da gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem.

Este trabalho teve como objetivos especificos:

- Descrever a importancia das tecnologias de informacéo e comunicagdo no ensino;

- Analisar a gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem;

- Demonstrar a eficacia da gamificacéo.

Método

Trata-se de uma revisao integrativa que cumpriu algumas etapas previamente estabelecidas: 1)
selecdo de uma questdo norteadora; 2) definicdo das caracteristicas das pesquisas primarias da amostra;
3) selecionado as pesquisas que compuseram a amostra da revisdo; 4) analise dos achados dos artigos
incluidos; 5) interpretacdo dos resultados; 6) relato da revisdo (MORETTO et al, 2019). Essa revisao
visa responder a seguinte questdo: Qual a importancia da gamificacdo no processo de ensino-
aprendizagem?

Para a busca e selecdo da pesquisa, foram consultadas as bases de dados: BVS, periddicos
CAPES, SCIELO, conforme Quadro 1.

Quadro 1. Estratégia de busca nas bases de dados

BVS tw:(gamificacdo educacdo)
SCIELO (*gamificacao) and (educacao superior)
Periodicos CAPES gamificacdo and educacao superior

Fonte: Dados da Pesquisa, 2020.

A busca dos estudos ocorreu em fevereiro de 2020. Foram utilizados como filtros: recorte
temporal dos ultimos cinco anos e os idiomas inglés, portugués e espanhol. Os descritores utilizados

foram: gamificagdo; educacgdo; educacgdo superior. Os critérios de inclusdo foram: estudos que abordam
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como tema a gamificacdo para a educacdo. Ja os critérios de exclusdo foram de estudos que abordam o

tema da gamificagéo para a reabilitagdo motora e gamificacdo na educagéo a distancia.

Dessa forma, foi encontrado, na busca de dados, 53 trabalhos académicos. Apds a exclusao dos
duplicados, triagem dos titulos e resumos e a avaliacdo dos textos completos, 4 estudos foram
selecionados para a incluséo (Figura 1). Para garantir a validade da revisdo de literatura, foram
selecionados e analisados rigorosamente, com foco na adequagéo da metodologia empregada.

Para a interpretacdo e apresentacdo dos resultados, foi escolhido discutir a temaética através de
avaliacdo critica.

Figura 1. Fluxograma de busca e sele¢éo dos artigos

Estudo: idantificados na baze de dados
2 apos filtros
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g N=53 e
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Fonte: Dados da pesquisa, 2020.
Resultado e Discussdo
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Para a caracterizacdo dos estudos, foi elaborado um instrumento contendo as seguintes

informac0des: autor(es) e ano; objetivos do estudo; resultado(s) encontrado(s); conclusdo(6es) (Quadro

2).

Autor(es) e

Quadro 2. Revisdo Integrativa

Obijetivos

Resultado(s)

Conclusao(Ges)

ano

CASTRO et

al, 2018

Investigar se a oferta de

curso com elementos de
gamificagéo contribui para
a formacéo de
competéncias em
Informatica em
Enfermagem; avaliar o
curso a partir de critérios
de ensino e aprendizagem e
de estrutura do conteudo,
na percepcao de estudantes
e docentes de enfermagem.

A adocéo da
gamificacdo foi uma
abordagem interessante
e inovadora, sendo
alternativas as praticas
tradicionais ao ensino
da enfermagem. Na
analise quantitativa, o
curso contempla o
conjunto de critérios
avaliados.

A gamificacdo contribui para a

formacdo de competéncias entre
estudantes de enfermagem,
influenciando positivamente no
processo de ensino-
aprendizagem. Ela pode ser
vista Como um recurso a mais
no trabalho dos docentes, com
vistas a motivacao dos
estudantes e a aprendizagem
significativa.

FRAGELLI,
2017

Apresentar uma
experiéncia de utilizacédo da
gamificagdo em ambiente
de sala de aula.

Os alunos relataram ter
maior motivacdo, e 0
despertar do interesse

para um
aprofundamento maior
do conteldo.

Favoreceu o aprendizado de
conteudos mais complexos ou
de pouco interesse entre 0s
estudantes.

MARTINS et
al, 2016

Abordar o jogo como
eletrbnico enquanto
possibilidade metodoldgica
relacionada aos conteudos
da disciplina historia.

Os games podem
contribuir para uma
intervengéo
psicopedagdgica na
abordagem sobre Idade
Média no Ensino
Fundamental.

O jogo Legend Of Zelda:
Ocarina Of The Time,
evidenciou elementos que se,
problematizados, aproximam os
alunos do medievo: um
contexto historico distante da
contemporaneidade. Com isso,
representa um importante
mecanismo para o ensino de
Historia mediando a relacdo
ensino-aprendizagem numa
perspectiva significativa e
problematizante.

MARANHAO
et al, 2019

Descrever as contribuictes
dos Projetos 3D e do
Kahoot, nas disciplinas
bésicas do curso de
graduacao em odontologia

Apontaram que as
ferramentas ativas em
salas de aula
facilitaram a motivacao
e o0 aprendizado diante
do diferente, ludico,
instigante e atrativo, da
resposta imediata, da
flexibilidade do
pensamento, do

Observou-se, neste caso, que
pequenas acdes, buscando
modernizar alguns métodos e
recursos de ensino, podem levar
a aprendizagens bem mais
significativas e efetivas do que
ao usar o modelo tradicional de
ensino.
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desenvolvimento do
raciocinio logico e do
foco de atencéo e
concentragéo.

Fonte: Dados da Pesquisa, 2020.
As tecnologias de informagdo e comunicacdo (TICs) é entendida como um conjunto de recursos

tecnoldgicos integrados entre si, que proporciona, por meio das funcées de software e telecomunicagdes,
a automacdo e comunicacdo dos processos de negocios, pesquisas cientificas e ensino-aprendizagem
(ROCHA et al, 2019).

Como as TICs estdo cada vez mais populares e 0 acesso a dispositivos tecnologicos estdo mais
faceis, podendo ser desde computadores, notebooks, até smartphones. Com isso, amplia a troca de
conhecimento e informacao entre a sociedade (ROCHA et al, 2019).

As TICs aplicada a educacédo sdo ferramentas que favorecem a aprendizagem. Isso ndo significa
que ira resolver todos os problemas da area, mas se utilizada de maneira correta, acarretard mudancas
significativas na forma de ensinar e aprender (ROCHA et al, 2019).

A utilizacdo das TICs como ferramentas tecnoldgicas mediadoras no processo de ensino, tornou-
se mais dindmico em relacdo as atividades mecanicas e repetitivas, usadas em sala de aula, que ainda
permanecem sendo praticadas. Quando as TICs sdo bem utilizadas pelos professores em suas praticas,
tornam o processo e 0 ambiente educativo bem mais significativo para educandos e educandas (BRITO,
2019).

A presenca destas tecnologias da informacdo e comunicacdo em sala de aula deve ter como
objetivo subsidiar as metodologias de ensino desenvolvendo um outro olhar na construcdo do
conhecimento, desenvolvendo novas habilidades como o uso de recursos tecnoldgicos, para dinamizar o
processo de ensino-aprendizagem, propiciar melhor interacdo entre a comunidade escolar (BRITO,
2019).

Nesta perspectiva, a adocdo da gamificagdo como metodologia no ensino ainda é uma proposta
recente, fazendo parte de novas abordagens propostas para o incremento das estratégias na educacao
(ORLANDI et al, 2018).

A cada dia a evolucéo da tecnologia coloca um novo desafio para a educacdo. Esses desafios se
estendem a instituicdo de ensino superior, docente e discente. Entre tantas novidades, estad a
gamificag&o, que é tratada como um sistema hibrido entre educagéo e entretenimento, estabelecendo um
dos maiores paradigmas em evidéncia (MARTINS et al, 2016).

O jogo é uma atividade inerente do instinto natural do ser vivo, visto que ele se relaciona, se

diverte e se prepara para as atividades complexas que acontecerdo no futuro. O jogo esta presente na
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vida dos individuos de todas as idades, com seus elementos e estratégias, levando os jogadores a um
objetivo, a sensacédo de prazer resultante do alcance de metas, aliado ao divertimento que esse processo
traz (ORLANDI et al, 2018).

Pessoas de diferentes idades utilizam os games em suas vidas cotidianas, inicialmente para se
divertir, relevado seu impacto no mundo de hoje. No Brasil, 23% dos brasileiros sdo jogadores assiduos,
que corresponde a 45 milhdes de jogadores. O interesse ndo recai somente nas novas geracOes, 0S
adultos também gostam de jogos e o publico que faz seu uso também é consideravel. Cerca de 48% dos
adultos acima de 50 anos jogam games, e 80% destes jogam semanalmente e 45% jogam diariamente
(ORLANDI et al, 2018).

O objetivo maximo da gamificacdo é incentivar o aluno a ter comportamentos de jogador: foco
nas tarefas em maos, realizacdo de varias tarefas sob pressdo, trabalhar a mais sem descontentamento e
sempre poder tentar novamente quando falhar (ORLANDI et al, 2018).

A discussdo da gamificacdo como um fator motivacional para a reducdo na evasdo em sala de
aula defende que esses ambientes tendem a ser mais atrativos e promovedores da diminuicdo de
insucessos e desisténcias, assim como desafiam os estudantes a superarem os obstaculos e a vontade de
concluir os cursos (CASTRO et al, 2018). Isso acontece porque a gamificacdo aproveita os desejos
naturais do ser humano, como a competicdo, conquista, completude, desejo de status, altruismo e
colaboracéo (Figura 2) (BARRETO et al, 2019).

Essas desejos sdo interessantes e instigantes para os jogadores, desde que 0s jogos tenham
algumas caracteristicas, que sdo: aumentar a dificuldade a cada vitoria, respeitando o fluxo entre tenséo
e relaxamento (ansiedade e tédio); os niveis faceis devem ser superados rapidamente, permitindo aos
jogadores mais experientes que cheguem logo a niveis que representem um desafio para eles; criar
camadas de desafios (MATTAR et al, 2016).
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Figura 1. Beneficios da gamificacdo no ensino.

0 USO DA GAMIFICACAD NO
ENSINO E NA EDUCACAD 3.0

Acessibilidade

O sucesso da Gamificacdo surge por ela ser perfeitamente
adaptivel aos diferentes contextos de ensino, e estar em
constante evolugao. Desse modo, as tecnologias da Educagao
3.0 formam o cendrio perfeito para promover o uso dessa
pritica, garantindo a motivacao dos alunos aos estudos.

Fonte: BARRETO et al, 2019.

A utilizacdo de games como ferramentas colaborativas para a educacdao € uma tendéncia para a
reformulacdo do ambiente académico, alinhando a escola ao ambiente tecnolégico, onde o aluno esta
inserido. Em um mundo onde a velocidade da informacdo aumenta constantemente e disponivel para
todos em qualquer lugar por meio de smartphones e tablets, 0 processo de aprendizagem precisa ser
dindmico e interativo para acompanhar as novas geracdes, sendo necessarios novas técnicas aos
tradicionais métodos de ensino: a gamificacdo (MARTINS et al, 2016).

A gamificacdo surge no cenario educacional brasileiro como um meio capaz de combater a falta
de interesse e a dispersdo dos alunos em sala de aula. A tecnologia de ponta tem resultado em games
com alto poder de engajamento, no qual é capaz de prender a atencdo dos discentes e fazé-los aprender
de forma ludica e natural. Essa nova pratica de ensino deve ser incorporada por escolas e professores
dentro de um processo de adaptacdo das tecnologias para a nova realidade dos alunos, que é cada vez
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mais digital e conectada. Desta forma, quando se fala em gamificacdo, esta se referindo as nocdes e
técnicas de games que poderdo ser aproveitadas em qualquer outro contexto com objetivos especificos
(MARTINS et al, 2016).

Na sala de aula, os professores podem utilizar a gamificacdo para criar cenarios, missoes e
desafios para os alunos cumprirem. A narrativa dos games devem ser direcionadas ao contetido que sera
ensinado, substituindo palavras e criando um espaco de imersdo de conhecimento (MARTINS et al,
2016).

As metodologias ativas em sala de aula s@o importantes recursos para a educacdo e formacao
critica/reflexiva dos estudantes, por meio de processos de ensino e aprendizagem que favorecem a
autonomia e a curiosidade dos estudantes. As caracteristicas sdo: procurar incentivar o pensamento
independente e critico nos discentes; motivar estudantes a assumirem a responsabilidade por aquilo que
aprendem; envolver em uma variada atividade aberta, garantindo que sejam os protagonistas; considera
importante o papel do educador, organizando atividades de aprendizagem que possam explorar e
desenvolver conhecimento e pensamento (VIEIRA et al, 2018).

A prética educacional € muito mais que pedacos isolados de informacdo para o desenvolvimento
de habilidades. Existem oito pontos importantes no processo de aprendizagem, que sdo: reativar ou
consolidar habilidades; concentrar atencdo em aspectos importantes do assunto; fomentar estratégias de
metodologia ativa de aprendizagem; fornecer aos estudantes oportunidades para a pratica de habilidades
e consolidar a aprendizagem; dar o conhecimento dos resultados e o feedback corretivo; ajudar
estudantes a monitorar o préprio progresso, desenvolvendo autoavaliacdo; orientar escolha de nova
atividade de ensino ou aprendizagem; ajudar os estudantes a sentirem uma sensacdo de realizacdo
(VIEIRA et al, 2018).

Os passos apresentados no Quadro 3 devem ser seguidos para criacdo de um planejamento
educacional gamificado como uma metodologia ativa.

Quadro 3. Passo a passo para criar uma estratégia gamificada

Etapa Acdo Orientacdo Metodoldgica

1 Interagir com | Interagir com diferentes tipos de jogos e plataformas
games disponiveis para vivenciar a légica dos games e suas
diferencas mecénicas.
2 Conhecer 0 | Analisar seu publico, faixa etaria, habitos e rotinas.
publico
3 Definir o0 | Definir as areas do conhecimento que estardo envolvidas,
escopo tema abordado, competéncias desenvolvidas, contetdos
associados, atitudes e comportamentos que serdo
potencializados.
4 Compreender | Refletir os reais problemas do cotidiano que poderdo ser
0 problema e | explorados pelos games, e como 0s problemas se relacionam
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contexto com o contetido estudado.

5 Definir Definir a missdo da estratégia gamificada, analisar se esta
missao/ clara, alcancavel e mensuravel. Verificar se a missdo esta
objetivo aderente as competéncias que serdo desenvolvidas e ao tema

proposto.

6 Desenvolver | Refletir sobre qual narrativa contar. Analisar se a narrativa
a narrativa | esta aderente ao tema e contexto. Verificar se a metafora faz
do jogo sentido aos jogadores e para o0 objetivo da estratégia. Refletir

se a narrativa tem potencial de engajar seu publico. Pensar na
estética utilizada, pois ela reforca e consolida a historia.

7 Definir o | Definir se o publico vai participar de casa ou de algum
ambiente, ambiente especifico; se sera utilizado o ambiente da sala de
plataforma aula, ambiente digital ou ambos. Identifiqgue a interface
principal com o jogador.

8 Definir Estabelecer duracdo da estratégia educacional gamificada e
tarefas e | frequéncia com que o publico vai interagir. Definir as
mecanicas mecanicas e verificar se as tarefas potencializam o

desenvolvimento das competéncias e estdo aderentes a
narrativa. Criar regras para cada tarefa.

9 Definir Verificar se a pontuacdo estd equilibrada, justa e
sistema  de | diversificada. Definir as recompensas e como sera feito o
pontuacédo ranking (local e periodicidade de exposi¢ao).

10 Definir Planejar minuciosamente a agenda da estratégia, definindo
recursos 0S recursos necessarios a cada dia. Analisar qual o

envolvimento em cada tarefa (se a pontuacao sera automatica
ou se é necessario analisar as tarefas).

11 Revisar Verificar se a missdo € compativel com o tema e esta
estratégias alinhada com a narrativa. Refletir se a narrativa tera
potencial de engajar os jogadores e esta aderente as tarefas.
Verificar se as tarefas sdo diversificadas e exequiveis,
possuindo regras claras. Confirmar se o sistema de
pontuacdo estd bem estruturado e as recompensas Sao
motivadoras e compativeis com o publico-alvo. Verificar se
todos 0s recursos estdao assegurados e se a agenda é adequada
ao publico.

Fonte: VIEIRA et al, 2018.

Concluséo

As tecnologias de informacdo e comunicagdo no ensino sdo muito importantes como forma de
auxilio ao professor no estimulo de aulas mais interativas para os estudantes. Assim, surge a
gamificagdo ao processo de ensino-aprendizagem, uma metodologia ativa e ludica, para que os alunos
possam aprender se divertindo sobre determinada disciplina.

Sendo assim, este trabalho teve como finalidade avaliar as contribui¢des da gamificagdo no

processo de ensino-aprendizagem. Em todos os estudos, foi observado que houve maior interesse pelos
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estudantes e facilitacdo do conhecimento sobre as disciplinas, como também, houve maior interesse em
querer aprender mais sobre as matérias estudadas, através da ludicidade.
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