AGTU - THE GLOBAL UNIVERSITY

AS CONTRIBUICOES DA GAMIFICACAO NO ENSINO E SEU IMPACTO

NA QUALIDADE DA APRENDIZAGEM

AUTOR: SAMUEL MARQUES RODRIGUES

INTRODUCAO:

O presente estudo tem o intuito de elencar aspectos relevantes acerca da importancia
dos recursos tecnoldgicos no contexto educacional, remetendo-nos a uma reflexéo de
situacBes pertinentes evidenciadas no dia a dia, destacando a contribui¢do da gamificacéo no

ensino das diversas areas, dentre elas a Matematica.

Desta forma, em um cenéario educacional em constante evolucéo, a busca por
metodologias inovadoras e engajadoras que otimizem o processo de ensino-aprendizagem
tem sido uma constante. Nesse contexto, a gamificacdo emerge como uma abordagem
promissora, incorporando elementos e mecéanicas de jogos em ambientes ndo ladicos, como o
educacional. A crescente popularidade dessa estratégia reside no seu potencial de transformar
a experiéncia de aprendizado, tornando-a mais interativa, motivadora e, consequentemente,

mais eficaz.

Nesse sentido, evidenciamos as contribui¢des da gamificacdo no ensino e analisamos
seu impacto na qualidade da aprendizagem. Ao investigar como a aplicagdo de elementos
como desafios, recompensas, rankings e narrativas ludicas podem influenciar o engajamento

dos estudantes, a retencdo de conteudo, o desenvolvimento de habilidades e, em ultima



instancia, o desempenho académico, busca-se compreender o real potencial da gamificacédo

como ferramenta pedagdgica.

Diante dos desafios contemporaneos da educacéo, que incluem a necessidade de
despertar e manter o interesse dos alunos em um mundo repleto de estimulos digitais, a
gamificacédo se apresenta como uma estratégia alinhada as novas dindmicas de aprendizado.
Ao promover um ambiente mais dindmico e participativo, ela pode estimular a autonomia, a
colaboracéo, o pensamento critico e a resolucao de problemas, competéncias essenciais para

0 sucesso no século XXI.

Para tanto, esse estudo visa analisar as diversas formas pelas quais a gamificacdo pode
ser integrada ao processo educativo, bem como na disciplina da Matematica, investigando
seus beneficios e desafios, oferecendo insights sobre como essa abordagem pode contribuir
significativamente para a elevacdo da qualidade da aprendizagem em diferentes contextos

educacionais.

DESCRICAO DO CASO/ REFERENCIAL TEORICO

Baseando-se na tematica acima citada, a mesma surge de angustias vivenciadas no
contexto da escola, onde as tecnologias estdo cada vez mais tornando-se uma ferramenta
fundamental no processo de aquisi¢do do conhecimento, haja visto que a escola onde atuo
esta munida de inovacgdes tecnoldgicas, dentre elas tablets, laboratério de informatica,
projetores e ainda as lousas digitais que merecem destaque, pois proporcionam aos educandos
uma aprendizagem mais significativa com instrumentos que cada vez mais vao chamar a

atencdo e despertar o interesse pelo novo, principalmente na &rea de Matemaética a qual atuo.



Diante a tantos entraves e conflitos sabemos que o processo ensino aprendizagem
requer cada dia mais oportunidades criativas e um ambiente encantador para cativar e prender
a atencdo de nossos educandos que cada vez mais estao liderando o0 mundo das novas
tecnologias as quais sdo usadas muitas vezes a fim somente de entretenimento, redes sociais e
jogos interativos, deixando de lado o0 imenso universo do conhecimento 0s quais a situagdo

favorece.
A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) em sua competéncia geral 5 destaca
que:

“ Compreender, utilizar e criar tecnologias

digitais de informacéo e comunicacdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais ( incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer

protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva”.

(BNCC, 2018).

De acordo com a BNCC é possivel evidenciar que as tecnologias no contexto escolar
devem ser ensinadas com significados, criticidade de forma reflexiva, onde se obtenha

conhecimentos necessarios na formacéo das habilidades e desenvolvimento dos alunos.

O estudo em questdo tem como objetivo principal destacar que o panorama
educacional necessita reestruturar seu modelo de ensino inserindo as tecnologias nesse
contexto a fim de alcancar uma educacéo apropriada para os atuais tempos e geracoes
priorizando o uso de jogos como um recurso fundamental no processo ensino aprendizagem.

Essa relacdo entre os games e a educacgéo atualmente é chamada de gamificacdo, ou seja uma



estratégia que utiliza elementos proporcionados através dos jogos para motivar e ensinar
criancas, bem como pessoas em diferentes faixa etarias envolvendo diversas abordagens,
niveis, modalidades e contextos com intuito de transformar tarefas simples do cotidiano em
atividades divertidas permitindo assim que as pessoas sejam criativas na solucéo de

problemas.

A partir deste contexto a gamificagdo pode ser aplicada a qualquer atividade onde
necessita-se estimular o comportamento do individuo. A utilizagdo da gamificacdo em
ambientes de aprendizagem, contribuem para o aprimoramento do ambiente, tornando-o mais

eficaz na retencédo da atencdo do aluno (BUSARELLO et al., 2014).

Frente ao vasto campo onde a gamificacdo se faz presente é importante destacar que a
mesma € a aplicacdo das estratégias dos jogos nas atividades do dia a dia, com o objetivo de
aumentar o engajamento dos participantes, integrando com outros saberes do meio
corporativo e do design, haja visto que é uma estratégia que usa elementos de jogos para
motivar e ensinar de forma ltdica, incluindo como principais fundamentos: Criar uma
experiéncia envolvente que motive o pablico-alvo, tornando os conteldos complexos mais

acessiveis, utilizando a l6gica e metodologias dos jogos para facilitar o aprendizado.

A busca pelos beneficios da gamificacao intensificou aspectos como engajamento,
motivacdo e criatividade que passaram a ser cada vez mais frequente nas experiéncias com
jogos. Provavelmente, foram estes aspectos vivenciados nessas experiéncias que
influenciaram a aplicabilidade do jogo no contexto educacional, cujos beneficios podem ser

observados na tabela abaixo.
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Nessa perspectiva, a tabela organiza visualmente os beneficios da utilizagdo da
gamificagéo na educacéo, explicitando como uma atividade que envolve os elementos do
jogo favorece o engajamento dos estudantes. Assim sendo, descobrir o qué? E como? O aluno
aprender enquanto joga, tem sido uma tarefa desafiadora, passando a ser cada vez mais

discutido nos dias atuais.

Segundo Fadel et al (2014, p.76-77. Grifo do autor):

A gamificacdo se constitui na utilizacdo da mecanica dos games em cenarios non
games, criando espacos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e
entretenimento. Compreendemos espacos de aprendizagem como distintos cenarios escolares

e ndo escolares que potencializam o desenvolvimento de habilidades cognitivas



(planejamento, memoria, atencao, entre outros), habilidades sociais (comunicagéo

assertividade, resolucao de conflitos interpessoais, entre outros) e habilidade motoras.

E importante compreender, portanto, que a gamificagio usa o design de experiéncias
digitais e mecénicas de jogos para motivar e engajar os alunos em varios ambientes e
aspectos. No contexto da educacdo, a atividade gamificada motiva e engaja os estudantes,
contribuindo com os objetivos de aprendizagem. De acordo com as inimeras contribuigdes
estabelecidas pelos jogos no contexto educacional, bem como todos os mecanismos de acéo,
pensamento que envolvem torna-se imprescindivel uma analise critica acerca da sua relacéo

com a Matematica, disciplina a qual atuo em sala de aula.

De acordo com experiéncias vivenciadas no cotidiano escolar, é possivel destacar que
cada vez mais os alunos estdo vivendo agdes onde esperam uma resposta imediatista os quais
encontram nos jogos, o que distraem do objetivo da aprendizagem , além de gerar
expectativas visando a conquista de resultados cada vez maiores que acabam dispersando do
foco levando a um aprendizado superficial. Em contrapartida nos deparamos também com
outros entraves presentes nessa situacdo, ou seja falta de suporte para o preparo dos
professores sejam eles de estrutura tecnoldgica, dispositivos eletrdnicos ou a internet, bem
como profissionais qualificados para proporcionarem o conhecimento na area de gamificacéo
para que sejam inserida nas diferentes disciplinas que comp&em o curriculo respeitando as

especificidades de cada uma.

Por outro lado, somos sabedores de que a gamificacdo na matematica faz com que os
alunos desenvolvam um perfil mais participativo nas aulas e criem autonomia na hora dos
estudos, pois a utilizagdo de jogos no processo de ensino-aprendizagem aproxima o aluno,
deixando as aulas e a disciplina mais atrativas, o dinamismo dos jogos auxilia no raciocinio,

no comportamento mais &gil, na resolugéo de problemas e superagdo de desafios, além de



estimular o desenvolvimento de habilidades, agucar a criatividade, motivar e promover a
interacdo dos alunos, estimulam a utilizacdo e o aperfeicoamento dos sentidos humanos,
fazendo com que o aluno tenha foco e atencéo, favorecendo suas percepcgdes e sua capacidade

cognitiva.

Contudo, atualmente a crescente adoc¢do da gamificagdo como uma abordagem
inovadora no ensino de Matemaética, vem destacando-se pela sua capacidade de transformar o
ambiente educacional. A gamificacdo se baseia na aplicacdo de elementos tipicos de jogos
para tornar o processo de aprendizagem mais dindmico e envolvente. Essa estratégia visa
romper com o modelo tradicional, em que os alunos séo vistos como receptores passivos de
informacdes, promovendo um papel mais ativo e motivador na aprendizagem. A integracédo
de elementos ladicos tende a aumentar o engajamento dos alunos, além de favorecer a
compreensdo de conceitos matematicos e o desenvolvimento de habilidades cognitivas
essenciais, buscando assim a construcdo de seres mais criticos, criativos e atuantes no

contexto social onde estdo inseridos.

CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho, de abordagem bibliogréfica, teve como objetivo identificar as
contribui¢des da gamificacdo no ensino e seu impacto na qualidade da aprendizagem, torna-
se evidente o potencial transformador dessa abordagem pedagogica. A incorporacao de
elementos ludicos em contextos educacionais ndo se limita a tornar o aprendizado mais
divertido; ela atua como um catalisador para o0 engajamento, a motivacao e,

consequentemente para a efetividade do processo educativo.



A gamificacdo demonstra ser capaz de despertar o interesse dos estudantes,muitas
vezes apaticos diante de métodos tradicionais, ao oferecer desafios estimulantes, recompensas
siginificativas e a possibilidade de interacdo ativa com o contetudo. Essa maior participacdo
leva a uma melhor retencdo do conhecimento, ao desenvolvimento de habilidades como
resolucédo de problemas e pensamenro estratégico, e ao fomento de um ambiente de

aprendizado mais colaborativo e dindmico.

No entanto, é crucial ressaltar que a implementacéo eficaz da gamificacao requer um
planejamento cuidadoso e uma compreensdo clara dos objetivos pedagogicos. A simples
adicdo de jogos ou recompensas sem um propasito educativo bem definido pode ndo gerar os
resultados desejados. E fundamental que os elementos de gamificaco estejam alinhados com
o0 conteddo a ser aprendido, promovendo a reflexao, a aplicacdo do conhecimento e 0

desenvolvimento de competéncias relevantes.

Em suma, a gamificacdo se apresenta como uma ferramenta valiosa para enriquecer o
ensino e elevar a qualidade da aprendizagem. Ao aproveitar a motivacao intrinseca dos jogos,
ela oferece novas possibilidades para engajar os estudante, personalizar o aprendizado e
tornar a experiéncia educativa mais significativa e eficaz. Para o futuro da educacéo, explorar
e integrar de forma consciente e estratégica os principios da gamificacdo pode ser um
caminho promissor para formar alunos mais motivados, competentes e preparados para 0s

desafios do século XXI.
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