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Introducio

E indiscutivel que o mundo esta cada vez mais acelerado, praticamente tudo que se
fazia ha vinte anos atras que durariam horas, nos dias atuais, utilizam-se minutos ¢ em
algumas situacdes segundos para a conclusdo. No que se refere a educagdo, essa realidade
nao ¢ diferente, os alunos cada vez mais estdo acessando jogos e realizando pesquisas que os
auxiliam no aprendizado. O uso da tecnologia proporciona uma enorme facilidade para
acessar universos educacionais que anteriormente seriam impossiveis de serem acessados.

Eugénio (2020), enfatiza que com o avanco da tecnologia, o professor pode aproveitar
desse recurso para facilitar o uso da gamificacdo em sala de aula, pois a tecnologia
proporciona um conforto muito maior para o professor devido a redug@o enorme de trabalho e
vulnerabilidade. Diante disso, muitos educadores tem aproveitado essa solu¢do para
dinamizar suas aulas, por outro lado, alguns educadores desacreditam das tecnologias na
educagdo e as veem como distragdo e declinio para a aprendizagem, por essa razao preferem
utilizar modelos analdgicos.

Fundamentos da gamificagdo

Nesse contexto, podemos analisar diversos métodos que sao usados como recursos
educacional, como por exemplo a gamificacao, que por sua vez compreende a “aplicacao de
elementos de jogos em atividades de nao jogos” (Fadel; Ulbricht, 2014, p. 6).

A gamificagdo “tem como base a agdo de se pensar como em um jogo utilizando as
sistematicas e mecanismos do ato de jogar em um contexto fora do jogo” (Bussarelo; Fadel;

Ulbricht, 2014, p. 14), podemos dizer que a gamificagcdo ¢ um recurso educacional que



auxilia e incentiva o aluno na aprendizagem utilizando jogos. Existem meios de trabalhar
com a gamificacdao de forma analdgica, que € uma técnica que utiliza jogos tradicionais,
como tabuleiros e cartas, ou seja, ndo envolvem a tecnologia para incentivar a participacgao e
o engajamento dos participantes, diferentemente da gamificacao digital, que utiliza diferentes
recursos tecnologicos para proporcionar aos alunos experiéncias inovadores e interessantes.
Vale ressaltar que esses meios possuem o mesmo objetivo educacional, como também o uso
de regras, pontuagao, estimulam a colaboracao, interagao, gratificagdo, etc.

A competicdo, as recompensas, as estratégias para resolucao de problemas sao
caminhos que levam o aluno a pensar, se esforcar e se sentirem motivados para concluir o
desafio. “Uma série de mecanismos provenientes dos jogos podem ser usados no processo de
gamificacdo”. (Bussarelo; Fadel; Ulbricht, 2014, p. 15), a gamificagdo tem como intuito
aumentar a motivac¢ao do aluno, o que consequentemente contribui para seu engajamento.

Cabe ao educador desenvolver estratégias que proporcionem momentos envolventes e
motivadores entre os alunos, lembrando sempre em definir o objetivo e regras dessa dindmica
educativa, se disponibilizando em esclarecer diividas dos envolvidos, como também despertar
a curiosidade e regular o tempo. A missdo do professor nesse dinamismo torna-se menos
desgastante e com maiores resultados em um periodo de tempo muito mais reduzido, pois
também, impulsiona os alunos a permanecerem estudando por meio dessa ludicidade.

A gamificagdo € uma estratégia didatica que revela ao aluno seu potencial, além de
motiva-lo a querer saber mais, deixando até mesmo de ser superficial e enriquecendo cada
vez mais seu conhecimento.

Impactos na aprendizagem

Diante da realidade atual, onde criangas muito pequenas ja tém contato direto com a
tecnologia, por meio do uso de tablets, aparelhos telefonicos, games, etc. ¢ de suma

importancia a atualizacdo dos educadores no uso ou melhor aproveitamento das tecnologias



como recursos educacionais, Alves (2018), informa que o nao letramento digital ou o
letramento digital inadequado nao serdo eficientes para o uso educacional, mesmo que esse
avango tecnologico seja formidavel. O mesmo autor acrescenta que o educador pode
aproveitar que os alunos ja possuem um certo conhecimento sobre games e uso da internet e
apresentar o ambiente virtual de aprendizagem — AVA, o qual facilita bastante o
desenvolvimento da educagdo. “O game por exemplo, envolve os jogadores e outros
elementos, como: desafios, conquistas, vitorias e outros, o que torna bastante interessante aos
alunos” (Alves, 2018, p. 6), dessa forma o aluno se sente envolvido e engajado na realizacao
dos exercicios propostos pelo docente. “A gamificacdo fomenta esse comprometimento e €
uma ferramenta fundamental para alcangar o chamado engajamento”. (Ortiz-colon; Jordan;
Agredal, 2018, p. 4).

Conforme Csikszentmihalyi (1990), flow ou fluxo em portugués, resumidamente
significa um sentimento agradavel quando as pessoas gostam do que estdo fazendo, o seu
crescimento ou avango torna-se sua propria recompensa.

A aprendizagem ativa engloba todos os métodos, técnicas e abordagens que colocam o
aluno como protagonista. Dar autonomia ao aluno, desafia-lo, instigé-lo, fazer com que
encontre perguntas em vez de lhe dar respostas que ainda ndo pediu, sdo formas de conseguir
maior envolvimento, atencdo e motivacdao, com consequente melhoria na aprendizagem.
(Tori, 2015, p. 54).

As industrias atualmente t€m investido bastante em jogos educativos digitais, pais,
instituicdes e educadores tem aproveitado esse recurso e apresentado aos seus filhos,
funcionarios e discentes e tém obtido resultados satisfatorios. “Essa grande disponibilidade de
hardware e software pode e deve ser utilizada por educadores para enriquecer seu leque de

ferramentas pedagogicas”. (Tori, 2010, p. 8).



Tori (2017, p. 149) acrescenta que “os designers de jogos sabem como colocar e
manter alunos em flow, criando narrativas atraentes, interfaces cativantes, desafios que
engajam feedbacks que motivam mecanicas de jogos interessantes, contetidos significativos”.
Muitos autores enfatizam que a gamifica¢ao ¢ um elemento primordial que contribui na
motivacao da pessoa.

O papel do professor ¢ bem diferente daquele em aulas convencionais, mais
personalizado e muito mais proximo dos alunos. De apresentador de conteudos passa a
orientar, supervisionar, desafiar, responder (quando solicitado), apoiar e cobrar resultados.
(Tori, 2015, p. 54).

Segundo a pesquisa desenvolvida por Ortiz-colon; Jordan e Agredal (2018), em seu
trabalho sobre gamificacdo na educagdo, nos quais os elementos considerados na analise
referem-se a gamificacdo na educagdo, motivacao e imersao, cogitando a analise segundo
Werbach e Hunter (2012), nos trés elementos intervenientes: a dindmica, a mecanica € os
componentes. Os resultados obtidos a partir da didatica com o uso da gamificacdo foi a
motivacao dos alunos e a incorporacdo de elementos de jogos em atividades educacionais,
essas abrangeram experiéncias em contextos escolares e universitarios. Os autores (Ortiz-
coldn; Jordan e Agredal, 2018), concluem que “a gamificacdo tem uma influéncia
significativa no desenvolvimento cognitivo dos alunos, nas emogdes € nos processos de
socializag¢do gerados ao longo do processo”. O que concorda com a pesquisa € Lima, J. M. T.
et al (2024), que enfatizam que a gamificacdo tem potencial de transformacao das praticas
educacionais, o torna o processo de ensino mais dindmico, interativo e personalizado,
beneficiando tanto os estudantes quanto os educadores.

Nesse contexto, a gamificacdo tem sido um recurso formidavel quando trabalhado
corretamente, considerando que o professor seja leal a proposta educativa, de modo que, ao

invés de ser pontual ao assunto que se deseja abordar, ndo seja apenas um jogo de



entretenimento, um passa tempo para todos. “A eficacia do processo de ensino-aprendizagem
depende de uma implementacao cuidadosa e adaptada ao contexto educacional” (Santos, S.
M. A. V. et al. 2024), sendo assim, ¢ fundamental uma abordagem equilibrada e cuidadosa em
sua implementacao.

Desafios e limitagoes

E necessaria uma reflexdo profunda sobre os objetivos a serem alcangados: uma vez
determinados, serdo estabelecidas as regras que regerao o processo. Portanto, “executar um
projeto de gamificacdo exige um planejamento profundo e, as vezes, pode encontrar
resisténcia para sua implementacdo” (Ortiz-coldn; Jordan e Agredal, 2018, p. 12). Diante de
diversas pesquisas sobre a gamificacdo, € notavel que a organizacao do professor em toda
dindmica do trabalho ¢ indispensavel, o objetivo a ser alcancado ¢ foco central, porém, nao se
deve esquecer que toda metodologia do inicio ao fim do jogo ndo pode ser descartada, afinal,
cada pega, regra, recompensa e avanco ¢ fundamental para o bom funcionamento do trabalho
desenvolvido. Eugénio (2020), confessa que apesar de receber uma resposta positiva dos
alunos no uso de um jogo como método educacional, por muitas vezes se sentia cansado e
perdido na hora da aplicag¢do dos elementos do jogo em sala de aula.

Muitos educadores destacam que gostam de inovar suas aulas e trazer metodologias
diversas para a turma, porém, a preparacdo da maioria dos jogos requer recurso financeiro,
tempo para confec¢do do material, como também tempo de preparacdo para organizar todas
as regras do jogo. Eugenio (2020), confirma que o processo de gamificacdo puramente
analogico requerem horas de planejamento, muita demanda de material impresso, logistica de
organizacdo dos alunos que pode esgotar a cogni¢ao do professor e demandar um trabalho
arduo de muitas horas de planejamento e organiza¢ao dos materiais utilizados durante a aula.

Por outro lado, a gamificacdo digital principalmente aquelas mais modernas ainda é

um grande obstéculo financeiro no meio educacional, pesquisas relatam que uma das



principais dificuldades ¢ a capacitacao dos professores, diversos deles ndo possuem muitas
habilidades no meio tecnoldgico ou nao apresentam muitos interesses para se capacitar.
Muitas escolas nao possuem de uma infraestrutura tecnoldgica adequada, principalmente
aquelas mais afastadas dos grandes centros, areas rurais e ribeirinhas. “Nem todos os alunos
tém acesso a dispositivos eletronicos ou a internet em suas casas. Isso pode gerar
desigualdades e dificultar a participacao plena de todos os estudantes nas atividades
gamificadas” (Da Silva, C. L. et al. 2024).

Por outro lado, nos dias atuais, diversos games educativos e ferramentas bem
interessantes gratuitas sdo encontradas disponiveis na internet os quais podem ser usados
facilmente por alunos e educadores.

Ao compartilhar em seu livro algumas experiéncias como professor Eugenio (2020),
fala que ¢ possivel desenvolver uma gameaula utilizando um software bem comum a maioria
dos professores que ¢ o powerpoint. Esse recurso ofereceu rapidez e economia, tanto
financeira como de tempo para ele como educador, e como resultado, proporcionou aos
alunos aprendizagem, concentracdo, tempo e unidade entre os colegas. Segundo o autor, a
gameaula ¢ na verdade storyline digitais que contam uma histdria (imersdo), orientam os
alunos nas atividades (acdo), e os engajos na pesquisa e na coleta de dados para descobrir
uma senha especifica (desafio). Acertando o codigo secreto novas telas surgem

(recompensam) permitindo que os grupos progridam sobre a narrativa (progressao).

Consideracoes finais

E de nosso conhecimento que a didética e o esforco tanto do professor como dos
alunos, resultardo em respostas positivas no meio educacional, por meio da gamificagao,
sejam elas analdgicas ou digitais, podem incentivar, estimular e proporcionar maior

engajamento dos discentes ao tema proposto. A gamificacdo vem ganhando espaco na



educagdo pois expdem os alunos a competicao e colaboracdo. Estudos na neurociéncia

revelam que motivagdo, atengdo € memoria sao elementos que regem uma boa aprendizagem,

a gamificagdo por sua vez proporciona esses elementos, portanto, podem ser usados como
recurso riquissimo no meio educacional.

Um meio super legal para cada vez mais abrirmos caminhos para o uso da ludicidade,
como por exemplo, a gamificacdo ¢ a troca de informagao em os educadores, aquele
momento conhecido como “bate papo”, apesar de ser um recurso super antigo, ainda ¢ muito
eficiente e enriquecedor, nesse momento, surgem ideias e motivam uns aos outros. Cabe
agora também o compromisso de os 6rgaos educacionais apoiarem, incentivarem e
oferecerem recursos aos educadores, compromisso continuo com a formagao continuada.
Minimizar as dificuldades em manusear ou desenvolver jogos educacionais adequados,
mostrar caminhos para ampliar a criatividade do professor, proporciona também um animo
para sair das aulas rotineiras e tradicionais. Acredito que quando o professor se sente
valorizado ele dar valor, ao observar que o educador estd mais envolvido e dinamico, os
alunos também geram uma resposta positiva. Ressignificar a aprendizagem com amor e
dedicacao, proporcionam aprendizagens marcantes, inesqueciveis, enriquecedoras e

motivadoras.
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