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RESUMO

A gamificacdo tem sido considerada recentemente como um método de ensino que
produz aulas mais dindmicas e participativas em vez do ensino tradicional. Nosso objetivo nesta
pesquisa € apresentar os resultados de um estudo tedrico que foi conduzido com a intengdo de
destacar os usos potenciais da gamificagdo como método de ensino, este método teve como
objetivo destacar os beneficios da abordagem de ensino nas séries finais do ensino fundamental
e as maneiras que podem ser utilizadas para aprimorar o ensino. O leitor desta monografia
deduzird dela os conceitos fundamentais da gamificacdo e encontrara exemplos desta estratégia
educacional em sala de aula.
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INTRODUCAO

Segundo Lorenzoni (2016), a gamificacdo ¢ uma resposta ao desejo de inovacdo e
transformagdo no estilo de ensino tradicional que ainda predomina nas escolas, esse estilo
desmotiva os alunos e os faz abandonar a escola. A gamificacdo ¢ um método que emprega
componentes de jogos, como desafios, recompensas e competi¢des, para facilitar as atividades
cotidianas e promover o interesse. Isso € realizado utilizando principios e dindmicas de jogos em
contextos ndo relacionados a jogos, como educagado e negocios. O objetivo € envolver e aprender

por meio do jogo.

Na educagdo, a gamificagdo ¢ empregada para aumentar a eficacia e atratividade do
processo educacional. Os jogos educacionais podem aumentar a capacidade dos alunos de
compreender o conteudo e participar mais ativamente das aulas. Essa abordagem ¢ popular,

conforme documentado em pesquisas académicas e teses que discutem sua eficacia em



diferentes situacgoes.

No mundo dos negocios, ¢ empregada para inspirar funcionarios, aumentar a
produtividade e promover a participagdo em iniciativas de treinamento e desenvolvimento. Por
exemplo, as empresas podem participar de competicdes de vendas que recompensam o

desempenho da equipe de vendas.

Com a gamificacdo da sala de aula, os alunos podem ser levados a ambientes que
parecem jogos. Isso pode facilitar a participagdo dos alunos nas discussdes em sala de aula, seu
interesse no assunto e seu papel como unico dono de sua educagdo. A gamificacio exige que os
alunos cumpram objetivos, atendam as expectativas e sigam as regras do jogo para concluir com
sucesso todas as tarefas atribuidas.

A gamificagdo promove um relacionamento mais direto e dindmico entre os alunos na
sala de aula. Alunos e professores participam mais ativamente das discussdes em sala de aula, e
os professores alteram seus métodos e praticas de ensino, além de todas as convengdes
tradicionais na educagdo. Em nossa opinido, essas alteracdes podem melhorar muito a qualidade
do processo educacional, aprendizagem e colaboracdo sdo componentes importantes dele.

Correspondendo a essa abordagem essencial ao processo de ensino e aprendizagem, a
gamificacdo ¢ empregada como um método de ensino que pode efetivamente aumentar o
entusiasmo e a curiosidade dos alunos. Ao incluir componentes de jogo no processo (mecanica,
estratégia, raciocinio, objetivos) que envolverdo os participantes, promoverdo interagdes e

aumentardo o potencial de aprendizagem.

DEFINICAO DE GAMIFICACAO

Essencialmente, gamificacao ¢ a utilizacdo de componentes comuns de jogos em situagdes que
ndo sdo destinadas apenas ao entretenimento. E baseado no uso de logica e métodos de jogo para
atingir outros objetivos, como tornar o conteudo complexo mais acessivel, facilitar o processo de
aprendizagem e fornecer uma abordagem mais dinamica para a aprendizagem do que outros

métodos.

Essa estratégia envolve varios componentes comuns de jogos, incluindo um sistema de
pontuacdo e classificagdo, uma meta especifica a ser alcangada, recompensas pela conclusdo de

tarefas, e estes podem ser usados para atrair e envolver pessoas, promover a aprendizagem e
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motivar agdes do publico-alvo.

A gamificacdo pode ser empregada nas mais diversas areas, incluindo educagdo, satde,
questdes sociais, treinamento corporativo e marketing, todos os quais tém um objetivo e publico.
Em ultima andlise, ¢ considerada uma opg¢do mais atraente para envolver o publico,
especialmente a geragdo mais jovem, em comparacao com outras plataformas digitais, como
ambientes de aprendizagem virtuais e treinamento online. No entanto, usar o jogo nao significa
desconsiderar completamente outros métodos que ja foram empregados, mas sim para aprimorar

os resultados.

1.1.1 Componentes da Gamificacdo

E evidente que alguns componentes sio comuns na maioria dos jogos, mas alguns podem
ter um impacto maior na defini¢do de gamificagdo, que ¢ derivada da Triade PBL, um conjunto
reconhecido de 22 pontos, emblemas e classificacdes (lideres). Werbach e Hunter (2012)
afirmam que se o uso estiver correto, ou seja, observando as dindmicas especificas que atendem
a um publico especifico, eles se tornam componentes poderosos, praticos e pertinentes. Outras
categorias importantes de componentes de jogos incluem sonoléncia, tédio e fadiga. Eles sdo:
Dinamica, Mecanica e Componentes, de acordo com Werbach e Hunter (2012) e Zichermann e
Cunningham (2011). A gamificagdo emprega componentes comuns de jogos em situagdes que

nao pretendem ser entretenimento. Os principais recursos sao:
Narrativa

Conhecida como a arte de contar histérias, a narrativa ¢ um método de criacdo de
historias que busca desenvolver histdrias ou narrativas com a intengdo de diversdo, instrugao,

conservacao ou moralidade.

Na gamificacdo, esse recurso ¢ empregado principalmente para engajar o publico-alvo e
despertar interesse no conteido compartilhado. Como resultado, ¢ possivel afirmar que ele ¢

empregado como um método de chamar a atengdo e tornar a pratica mais agradavel e intrigante.
Avatar

Avatar ¢ uma representacao visual do personagem do jogador que pode ser incorporada a

uma imagem personalizada ou mesmo a um jogo eletronico mais complexo, esses tipos de jogos
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s30 mais avangados.

Esse elemento esta diretamente associado ao recurso narrativo - mencionado
anteriormente -, pois a criacao do personagem ¢ dependente do cenario da narrativa. Nesse caso,

o avatar ¢ um dispositivo que facilita a imersdo do participante na dindmica proposta.
Preocupacgdes

E o conflito que inspira os participantes a tentarem atingir o objetivo do
empreendimento. No entanto, isso s pode ocorrer se os trés recursos forem: um desafio, uma
conquista € uma missdo que entretenha os participantes € os mantenha envolvidos

voluntariamente.

Além disso, o nivel de dificuldade da pratica proposta deve ser equilibrado para que o
participante entenda que pode realizar o que foi demonstrado. O outro lado precisa ser
considerado; € crucial que o profissional ndo perceba a tarefa como muito facil, isso levard ao

desanimo e, como resultado, o profissional desistira.

O conceito ¢ que, a medida que o participante aumenta seu progresso, a atividade
aumenta o nivel de dificuldade, isso levara a um aumento no interesse e, finalmente, levara ao
objetivo ser alcangado.

Premiacao

Outra estratégia comum em jogos ¢ premiar com base nas respostas positivas que o
jogador fornece. Essa também ¢ uma forma de inspirar a paixdo do participante, por isso €

necessario implementa-la de forma completamente estratégica para atingir seu objetivo.

Podem ser empregados diferentes tipos de recompensas: progressdo para o proximo

nivel; moedas virtuais que podem ser trocadas por outros bens.
Pontos

Como mencionado anteriormente, os pontos sdo considerados um sistema de
recompensa que promove a progressao dos participantes na dindmica e aumenta seu entusiasmo

em relacdo as praticas.

Cada resposta correta rende uma quantidade especifica de pontos, € conforme a

dificuldade aumenta, a recompensa também aumenta, assim o jogador fica mais motivado a
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tentar resolver o problema e assim atingir o objetivo final do jogo.

Esse recurso também ¢ empregado para promover um senso de competi¢ao entre os
participantes, principalmente quando envolvidos no ranking, isso sera discutido no topico a

seguir.
Ranking

Um sistema de ranking ¢ empregado para identificar os participantes mais bem-sucedidos
na atividade, aqueles que mais aprenderam sobre o assunto proposto sao destacados. Promove a

competi¢do e incentiva os participantes a participarem na tentativa de melhorar suas posicoes.
Classificagao

Placar de lideres sdo ferramentas visuais que demonstram quem ¢ mais proeminente.
Também chamados de rankings, os placares de lideres facilitam um meio fisico de rastrear o
desenvolvimento e encorajar os usudrios a persistir. Além disso, permite que os usudrios avaliem
seu desempenho em relagdo aos outros, o que pode fornecer inspiracao para um desempenho

melhor.
Estética

A estética ¢ significativa porque facilita uma experiéncia imersiva. Visuais, dudio e
movimento eficazes podem aumentar a diversdo de um jogo e manter os jogadores mais
comprometidos.

A CONSTRUCAO DE UM NOVO ESPACO EDUCACIONAL E A GAMIFICACAO DA
EDUCACADO.

A educacao hoje se depara com problemas que se originam e evoluiram de multiplas
fontes, como descrito por (ORLANDI, et. al., 2018), podem ser de natureza estrutural, intuitiva,
filosofica, econdmica, politica, financeira ou social. No entanto, hd uma necessidade constante
de promover a paixdo e a participacdo dos alunos no processo educacional, bem como sua
constru¢do personalizada de conhecimento. Para isso, abordagens metodologicas e processuais
que promovam a curiosidade devem ser empregadas. Essas abordagens levam a uma exploracao

do contexto social em que estao situados.

Siqueira (2019) explica que o processo de inovacao e transformagao em sala de aula

necessita de uma compreensdo dos fendmenos sociais que ocorrem na sociedade. Como
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resultado, neste contexto atual, praticas inovadoras e transformadoras na sociedade, bem como
métodos ativos, sdo derivados da compreensao dos fenomenos que ocorrem no meio da cultura
digital, isso ndo inclui a escola como parte da instituicao, mas a abraga.

Segundo Moran (2017, p. 2):

metodologias ativas sdo métodos de ensino que focam na participagdo efetiva dos alunos
na criacdo do seu processo de aprendizagem, sendo também flexiveis, conectados e
hibridos. Em um mundo conectado e digital, métodos ativos sdo expressos por meio de
modelos de ensino hibridos que sdo numerosos em niimero. A combina¢do de métodos
ativos com modelos hibridos e flexiveis tem um impacto significativo no design de
solugdes atuais para os alunos de hoje.

Como resultado, a aprendizagem ativa ¢ quando o individuo participa da criagao do
conhecimento, ou seja, ele ouve, fala, faz perguntas e aprende ao longo do caminho. Silberman
(1996) descreve a aprendizagem ativa como um método de ensino superior em comparagao ao
ensino tradicional. Nesse sentido, observando os novos métodos de ensino ativo, Siqueira (2019,
p.20) afirma que "¢ essencial reconhecer as novas tendéncias pedagogicas no contexto das
Tecnologias de Informagao e Comunicagao (TIC), em uma sociedade conectada e cada vez mais

dependente da tecnologia".

Com a inclusdo de jogos e jogos baseados em conceitos na sociedade, bem como
considerando que a sociedade atual faz parte da era da informagao e tecnologia, a gamificagdo se
tornou mais proeminente em relagdo ao seu uso como método de ensino dentro do ambiente
escolar. E possivel que a gamificacio seja uma alternativa viavel a outros métodos de ensino e
aprendizagem, isso porque combina a participacao de multiplas midias no processo, o que leva a

uma nova abordagem ao ensino e a aprendizagem. Uma vez que:

A educagdo normalmente reafirma os valores das organizagdes existentes em vez de
questionar o conceito, sugerindo caminhos alternativos. E importante ir mais longe para
fissionar os sistemas atuais ou representar o proposito desses sistemas, por meio da
linguagem formal. Os jogos facilitam a discussdo desses sistemas ou a simulagdo de novas
dificuldades, essa discussio diz respeito a definigdo de "bem viver" (TONEIS, 2016, p.
224).

Para Moyles (2002), os jogos educativos sd3o de crucial importancia no processo de
ensino-aprendizagem, esses jogos proporcionam aos alunos atividades divertidas e prazerosas

que promovem a acao coletiva e aumentam a criatividade dos alunos.

Os jogos educativos que tém objetivos pedagdgicos demonstram seu valor, pois
promovem situagdes de ensino-aprendizagem e aumentam a criagdo de conhecimento,
introduzem atividades divertidas e prazerosas, desenvolvem a capacidade de iniciacdo e

participag@o ativa e promovem o ensino de fatos e a aprendizagem de conceitos. Variedade,
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interesse, foco e estimulagdo também sao derivados da situacao ludica (MOYLES, 2002, p. 21).

Cruz e Castro (2014, p. 5) discutem esse conceito quando definem jogos educativos e

discutem seu potencial para instrucao:

Os jogos educativos tém como objetivo promover o ensino ludico educacional de algo
especifico e/ou geral. Assim como as recreagdes tradicionais podem entreter € instruir os
jovens, os jogos educativos digitais também tém o potencial de fazer isso. Nos jogos
tradicionais, além do conhecimento adquirido ao jogar, obtém-se também uma experiéncia
social enriquecedora, pois ao participar de um jogo, os jovens se tornam mais sociaveis, o
que faz com que individuos timidos desfrutem de experiéncias adicionais (CRUZ;
CASTRO, 2014, p. 5).

Como consequéncia, acreditamos que jogos educativos que sao construidos por meio de
processos planejados, detalhados e que fazem parte de uma pratica de ensino consistente tendem

a potencializar e aprimorar o conhecimento dos individuos, sejam eles digitais ou nao.

Além de contribuir diretamente para a efetividade do processo de ensino e aprendizagem
dos alunos, ja que ¢ avaliado por meio do jogo, também pode ser divertido e leve, métodos
gamificados tendem a auxiliar os professores a reconhecer se o aluno aprendeu ou ndo o
contetdo, e por meio deles, dados sobre o processo de aprendizagem podem ser gerados. Tonéis
(2016) menciona em seu livro "Jogos em Sala de Aula" que métodos gamificados, além de
permitirem um maior didlogo entre os participantes, também sdo responsaveis por criar pontes e

abrir caminhos para a verdade na produ¢@o do conhecimento.

Posso cometer erros durante o jogo, posso falhar, e isso nao me diminui nem me faz sentir
constrangido. Entender que o fracasso ¢ uma chance de tentar corrigir o erro, hipdteses, jogar
novamente, ser superior ao que era antes, ¢ um método que infelizmente a escola atual ndo

conseguiu isso (TONEIS, 2016, p. 59).

A sinceridade na produg¢ao do conhecimento ¢ derivada do aluno reconhecer que erros ou
falhas no jogo nao diminuem ou tém efeito invalidante em sua aprendizagem, ao contrario, o
levam a reconhecer suas limita¢des e sugerir maneiras de supera-las. Até este ponto, o feedback
promove a participacdo continua do jogador no jogo, o que esté diretamente ligado ao fascinio e
entretenimento derivados de abordagens gamificadas. Alves (2015) afirma que a importancia do
feedback ¢ primordial para iniciativas educacionais envolvendo jogos, pois permite que o
jogador reconhecga o objetivo proposto como realista, o que lhe permite avaliar seu progresso e

escolher diferentes estratégias.



Dessa forma, demonstro que o caminho trilhado pela pesquisa ¢ um método ativo de
ensino, conectando-se com a perspectiva de Freire que considera o ensino como método de
mudanga para o sujeito.

Paulo Freire (2000) descreve a educacao como sendo de dois tipos: (1) educagao
dominadora, que se caracteriza pela transmissao de conhecimento a um Unico individuo, a esse
individuo ¢ concedido apenas o conhecimento, sem participar do processo, que € convencional
por natureza; (2) educacdo libertadora, que envolve fazer com que o individuo a quem o
conhecimento deve ser transferido participe do processo, isso cria uma oportunidade para que o

conhecimento seja compartilhado e, portanto, a construgdo coletiva dele.

Ao seguir a abordagem emancipatdria e libertadora de Freire (2000), tento dissipar a
noc¢ao de que a gamificagdo esta confinada a um unico estilo popular, essa abordagem tem sido
frequentemente empregada durante epidemias e pos-epidemias, mas ¢ um método que, quando
combinado com métodos de ensino cotidianos e aplicado a situagdo do individuo, pode ter um

efeito positivo em sua socializagdo com o ambiente escolar e também no assunto?

[...] os jogos também sdo considerados derivados de uma pratica social,
onde um ou mais individuos s3o inseridos em um espaco virtual especifico,
assumindo diferentes posi¢des, com a intencdo de compreender o homem,
sua histéria e as questdes do espago em que estd inserido (FALEIROS;
LEMOS; SALDANHA, 2020, p. 33).

Como explicam Faleiros, Lemos e Saldanha (2020), os jogos se originam de uma criagao
de conhecimento social, durante essa etapa, os agentes conseguem aumentar seus conhecimentos
e, como resultado, seus objetivos. Esses objetivos sdo tanto individuais quanto coletivos, e sdo

alcancados por meio da vitdria e da derrota.

Na perspectiva do ensino por meio de métodos gamificados, complementamos a
afirmacao de Faleiros, Lemos e Saldanha (2020), que diz respeito ndo apenas aos jogos digitais,
que sdo langados em ambientes virtuais, mas também aos jogos tradicionais, que ndo fazem parte

desses ambientes.

Apesar de vivermos em uma era de comunicagao digital, ¢ importante reconhecer que
métodos de ensino gamificados baseados em jogos tradicionais ainda t€ém uma presenga

significativa na sociedade, esse espacgo ¢ derivado principalmente da libertagao de professores



que participam de praticas e principios considerados libertadores em relagdo ao ensino.

ADVERSIDADES NA IMPLEMENTACAO DA GAMIFICACAO

Apesar dos resultados positivos, a implementagcdo da gamificagdao no setor educacional
encontrou obstaculos significativos. Um dos maiores impedimentos ¢ a formagao de professores.
Conforme mencionado por Primo (2017), muitos educadores desconhecem os instrumentos e

métodos associados a gamificacdo, o que dificulta a incorporacao da pratica em sala de aula.

Filatro e Cavalcanti (2018) defendem a necessidade de integrar a gamificagdo ao
curriculo ja existente, o que impediria que a implementacao de atividades gamificadas fosse
considerada como estando em conexdo ou suplementar aos objetivos educacionais. O
desalinhamento das estratégias e do conteudo do programa educacional pode diminuir a eficacia

do método.

Outro obstaculo significativo ¢ a acessibilidade e a participacao digital. Silva e Silva
(2018) afirmam que nem todas as instituicdes educacionais tém infraestrutura tecnologica
suficiente, e nem todos os alunos tém acesso a computadores ou a internet em casa. Isso pode
levar a desigualdades e impedir a participacdao de todos os alunos nas atividades baseadas em

JOgos.
CONCLUSOES

A gamifica¢do nasceu com a evolucdo dos jogos e a expansdo da tecnologia, tornou-se
mais popular nos EUA durante a década de 1970 com o propdsito original de inspirar mercados
de baixa produtividade na esfera industrial e comercial. Varios paises utilizam essa ferramenta
hoje, principalmente no campo educacional por meio de estratégias. E verdade que estamos em
uma sociedade que est4 evoluindo e se desenvolvendo, também ¢ verdade que a trajetdria da
gamificacdo demonstra que devemos estar mais preparados para avancar com as mudangas na
educacdo ambiental que levam a uma abordagem mais Iudica e motivadora, onde a importancia
da resolucao de problemas e aumento de habilidades ¢ primordial para o desenvolvimento do

ensino e da aprendizagem.

E importante mencionar que, ao longo dos ultimos anos, a comunidade académica tem se
inspirado na "explosao" dos jogos em todas as areas do conhecimento e na esfera social, eles se
interessaram e estudaram os aspectos das atividades que envolvem a superacao de obstaculos, o

alcance de niveis e o desafio das fases associadas ao jogo, tudo isso faz parte do processo
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educacional.

Com a ajuda desta pesquisa, foi possivel demonstrar a eficicia, o comprometimento ¢ a
motivagao associados as instituicdes educacionais que usam a gamificag¢ao, o que levou a um
certo grau de sucesso no processo de aprendizagem. A gamificacdo no setor educacional pode
ser de grande importancia para obter conhecimento, desenvolver educacdo de qualidade e ter
conteudo e métodos benéficos. O objetivo da educacdo centrada no aluno ¢ incentiva-los a
frequentar a escola inicialmente e depois participar de atividades, semelhante ao objetivo
principal da gamificagcdo que ¢ inspirar comprometimento € engajar a paixao dos alunos. Os
alunos podem ser solicitados a lutar contra os obstaculos nos jogos, e os beneficios também sao
repassados ao processo de aprendizagem, o que também ¢ importante para o sucesso do

Processo.

As experiéncias com jogos em sala de aula, sua associagdo com o processo de ensino e
sua importancia para os educadores e toda a comunidade escolar levaram a inimeras respostas e
novas perspectivas para o futuro. Uma delas ¢ divulgar o valor desta nova ferramenta para os

educadores e toda a comunidade escolar.

A ferramenta assim descrita pode ser utilizada em multiplos contextos, mas este estudo
focou no uso da gamificagdo no processo de ensino e aprendizagem, os beneficios e
desvantagens do ndo uso foram entdo explicados. Hoje, o ensino tem levado a intmeros
problemas, e os professores tém tentado tornd-lo mais eficiente e produzir resultados de
aprendizagem significativos. Uma revisao sistematica foi entdo criada com o objetivo de coletar
e identificar alguns fundamentos tedricos e conceituais que se aplicam ao conceito de
gamificacdo em disciplinas do ensino fundamental, particularmente em relacdo a matematica.

Observa-se que as investigagcoes estudadas utilizam software para implementar a
gameificacdo. O software pode ser aplicado a uma variedade de situagdes, incluindo pré-
planejamento especifico ou coordenacdo entre participantes. No entanto, ¢ importante
reconhecer que a utilizagdo de software para implementar a ferramenta ndo ¢ necessaria. No
entanto, os resultados desta revisdo sistematica revelaram que a gamificacao foi mais estudada
na literatura cientifica ou em conteudos mais objetivos como matematica, a pesquisa demonstrou
a reivindica¢do primaria de sua eficacia, como um meio de encorajar e envolver os alunos no

processo educacional, além de facilitar o entendimento e a compreensao do assunto.

Todos os estudos pesquisados demonstraram que a motivagao e o interesse nas aulas
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aumentaram significativamente em diferentes estruturas educacionais. Como resultado, os
beneficios da ferramenta excedem em muito os riscos em seu uso em sala de aula. Como
resultado, um dos aspectos problematicos do processo foi como alguns professores utilizam a
gamificacdo de forma incoerente e sem sentido, sem ter nenhum método relevante ou
planejamento pedagdgico eficaz, eles falham em conectar o conteiido e a pratica. Outra
revelagdo foi a incerteza de alguns professores quanto a utilizagdo da tecnologia no ambiente de
ensino, isso pode ser devido a falta de preparacao ou treinamento. Entre criancas e adolescentes,
¢ aparente que eles tém uma abordagem simples e confiante para lidar e compreender as
ferramentas tecnologicas disponiveis, eles realmente tém uma capacidade maior de utilizar essas

novas ferramentas do que os adultos.

Outro aspecto importante a ser mencionado ¢ o status socioecondmico dos alunos, a
desigualdade aparente e a falta de investimento em unidades de ensino e infraestrutura escolar,
ambos os quais contribuem para a dificuldade de organizar qualquer forma de gamifica¢dao no
ambiente escolar. Existem muitas ferramentas diferentes para suporte ao ensino, no entanto, a
aplicacao pratica da doutrina pelos alunos geralmente ¢ insuficiente. Como resultado, espera-se
promover conhecimento e informacao fora da sala de aula por meio da pratica de gamificagdo e
design de jogos, o que levara a uma mudanca de atitude nos alunos e os mantera mais tempo no

sistema do que outros.

Em ultima andlise, isso levou a um aumento geral na qualidade do conteudo e a melhoria

do progresso do aluno.

Acredita-se que a utilizacdo de jogos no processo de ensino em sala de aula melhora o
aprendizado dos alunos, incluindo aqueles que nao tém deficiéncias patoldgicas ou aqueles com
deficiéncias que tém problemas de aprendizagem. Eles podem ser conduzidos em qualquer
plataforma que envolva alunos, com o Unico objetivo de inspird-los e entreté-los, o que acabara
levando ao desenvolvimento de conhecimento e habilidades entre as criangas na sala de aula. O
professor simplesmente precisa se dedicar e concentrar seu uso da ferramenta. Gamificagdo ¢ a
utilizacdo de principios € componentes de jogos em contextos nao ludicos para aumentar a
participacdo dos participantes e promover a motivacdo. Na educacdo, a gamificagdo ¢
empregada para aumentar a interagdo e o entretenimento do processo educacional. O texto
implica que, ao integrar o aprendizado baseado em jogos em todas as fases do processo de
ensino, os alunos serdo encorajados a participar mais ativamente do assunto. Quando os jogos
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sdo projetados e praticados, os alunos ndo estdo apenas envolvidos no jogo em si, mas também
buscam estudar, explorar e analisar o conteido matematico em questdo. Isso implica que o
aprendizado ndo se limita ao ato de jogar o produto final, mas ocorre durante todo o processo de
criacao e design de jogos.

Em outras palavras, a gamifica¢do ¢ uma abordagem divertida e dindmica para o ensino
de matemadtica que incentiva os alunos a participar de jogos ativos e intelectuais enquanto
aprendem matematica. Isso pode aumentar a eficacia do aprendizado e se divertir com a natureza

ladica do contetildo matematico.

Como resultado, a gamificagdo ¢ considerada um método bem-sucedido de ensino e
aprendizagem, principalmente quando implementada de forma abrangente em todos os estagios
do processo educacional.

ESTUDO DE CASO
RESUMO

A gamifica¢do na educagdo emprega jogos como pontos, desafios e recompensas para
envolver os alunos e promover o aprendizado ativo e ansioso. Com base em teorias de
aprendizagem como behaviorismo e construtivismo, essa abordagem foi investigada por meio da
analise de varios estudos de caso e literatura especializada sobre sua implementacdo em
ambientes educacionais brasileiros. Os resultados demonstram beneficios significativos,
incluindo aumento da motivagdo, maior retengdo de conhecimento e desenvolvimento de
habilidades socioemocionais. No entanto, foram encontrados problemas, como a necessidade de
formagdo de professores e a maneira eficaz de incorporar a gamificacdo ao curriculo existente.
Foi observado que a eficacia dessa estratégia depende de um design instrucional bem planejado
e da utilizagdo de plataformas apropriadas. Além disso, tendéncias futuras sugerem uma
prevaléncia crescente de tecnologias que envolvem imersdo, como realidade virtual e

aumentada, essa tecnologia aumenta a popularidade do aprendizado e o torna mais interessante.

Palavras-chave: Gamificagdo; Educacdo; Motivacdo; Tecnologias Imersivas; Design

Instrucional.

ONCEITO DE GAMIFICACAO NA EDUCACAO, DISCUTIREMOS AS VARIAS
ABORDAGENS E APLICACOES DESSE CONCEITO.

O conceito de gamificacao na educacdo ganhou popularidade como um meio de ensino
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inovador que transformaria o processo educacional, tornando-o mais dindmico e divertido.

Com a crescente prevaléncia da tecnologia digital e a crescente familiaridade dos alunos
com dispositivos eletronicos e jogos virtuais, tornou-se necessario reconsiderar os métodos
educacionais tradicionais para acomodar as demandas de uma geragdo conectada. A integragao
de componentes e principios de jogos em ambientes educacionais promove a participagdo € a

motivacao dos alunos, esses componentes promovem um aprendizado mais significativo.

No Brasil, educadores e pesquisadores estudaram o potencial da gamificacdo na
educacdo, enfatizaram a capacidade dessa tecnologia de promover o desenvolvimento de
habilidades essenciais para o século XXI, incluindo pensamento critico, criatividade,
colaboragdo e comunicacdo. Essa abordagem foi empregada em diferentes niveis de educacdo e
em diferentes disciplinas, demonstrou sua flexibilidade e eficacia em diferentes contextos

educacionais.

A base tedrica da gamificacio na educagdo ¢ derivada de diferentes teorias educacionais.
Por exemplo, o behaviorismo se concentra na importancia do refor¢o positivo e do
condicionamento para promover o comportamento desejado. Na gamificagdo, isso € expresso
por meio de recompensas, como pontos, medalhas e niveis, esses componentes incentivam a

participagdo do aluno.

No entanto, ¢ crucial incorporar principios de cognitivismo e construtivismo para
facilitar um aprendizado mais extenso e complexo. O cognitivismo se concentra na importancia
dos processos mentais na aquisicao de conhecimento, enquanto o construtivismo acredita que o
conhecimento ¢ realmente construido pelo aluno a medida que ele interage com o ambiente e

com 0S outros.

A utilizagdo da gamificagdo facilita a combinag¢do dessas diferentes abordagens,
fornecendo atividades que envolvem a participagdo ativa dos alunos, incentivam a resolucgao de
problemas e promovem a colaboracdo. Além disso, a gamificagcdo pode facilitar o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como autonomia, responsabilidade,
comunicacdo e trabalho em equipe, todas essenciais para o desenvolvimento da pessoa como um

todo.

Estudos do Brasil demonstraram o valor da gamifica¢ao no campo da educacdo. Projetos

em escolas publicas e privadas que foram implementados aumentaram o interesse dos alunos,
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melhoraram o desempenho académico e aumentaram a participagdo nas atividades propostas.
Essas experiéncias demonstram que a gamificacdo pode ser benéfica para abordar questdes
educacionais, como motivagdo, evasao e dificuldades de aprendizagem, questdes essas que
contribuem para a melhoria da qualidade do ensino.

Apesar dos resultados encorajadores, a implementag¢ao da gamificagdo tem obstaculos
significativos. A integracdo dessa abordagem ao curriculo ¢ baseada em planejamento
cuidadoso, revisdo das praticas pedagogicas e financiamento da infraestrutura tecnolégica. O
treinamento de professores € outro aspecto importante, pois eles precisam estar preparados para
utilizar as ferramentas e métodos associados de forma eficaz. Além disso, questdes relativas a
acessibilidade e inclusdo digital devem ser abordadas para garantir que todos os alunos sejam

beneficiados por esse método.

A importancia desta pesquisa estd em entender como utilizar efetivamente a gamificagao
na educagdo brasileira, o que ajudard a contribuir para a inovagdo, o ensino ¢ a formagao de
cidaddos capazes de lidar com os desafios do mundo moderno. Por meio da andlise dos
fundamentos teoricos, beneficios e desafios associados a essa abordagem, o objetivo ¢ fornecer
suporte para educadores, gestores e formuladores de politicas em relacdo a educagdo. A
implementacdo de métodos de ensino inovadores ¢ crucial para atender as demandas da
sociedade atual, que ¢ caracterizada por rapidos avancos tecnoldgicos e pela necessidade de

habilidades complexas.

4

Levando isso em consideracdo, o objetivo do estudo ¢ investigar a utilizacdo da
gamificacdo no campo educacional, explorando seus fundamentos teoricos, beneficios, desafios
e potencial para desenvolvimento futuro no contexto brasileiro. O objetivo ¢ entender como o
design instrucional eficaz e a utilizagao de plataformas tecnologicas podem facilitar a integracao
eficaz da gamificagdo no curriculo, o que proporcionara aos alunos experiéncias significativas
que estejam associadas aos objetivos curriculares pretendidos. Espera-se que os resultados desta
pesquisa tenham um impacto positivo no progresso educacional do pais, aumentando a

diversidade educacional do pais e tornando a educag@o mais relevante para os alunos.
METODOLOGIA

Esta pesquisa ¢ considerada qualitativa e exploratdria por natureza, com o objetivo de

compreender toda a gama de aplicagdes da gamificacdo na educagdo e analisar os beneficios,
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desafios e potencial do contexto brasileiro.

A escolha do método qualitativo ¢ atribuida a necessidade de investigar as percepcoes,
experiéncias e praticas documentadas na literatura, o que permitira uma compreensao

abrangente do fendmeno, conforme mencionado por Bogdan e Biklen (1994).

A pesquisa foi realizada por meio de uma revisdo bibliografica abrangente que inclui a
compilagdo de estudos documentados sobre um tdpico especifico, o que permite uma
compreensdo abrangente e precisa do estado atual do conhecimento (Mendes, Silveira e Galvao,

2008).

Foram escolhidas fontes académicas, como livros, artigos cientificos, teses e
dissertacdes, que estdo disponiveis em bibliotecas digitais, como SciELO, Google Académico e
Periodicos CAPES, que abrangem os ultimos 10 anos de pesquisas publicadas.

Os trabalhos que foram incluidos no processo de sele¢do tiveram que atender aos

critérios de inclusao.
Estudos que focassem na gamificacao no contexto brasileiro na educacao.
* Artigos em portugués.

* Estudos que discutissem as bases teoricas, beneficios, desafios, estratégias de implementagao e

potencial futuro da gamificagdo educacional.

Trabalhos que ndo estivessem diretamente relacionados aos objetivos do estudo ou que
fizessem referéncia a situagdes internacionais que nao fossem relevantes para a educagao

brasileira foram removidos.

O processo de coleta de dados envolveu o reconhecimento, a leitura e a avaliacdo dos
materiais selecionados. As informacdes extraidas das publicagdes foram organizadas em
matrizes que resumiram as informagdes e as categorizaram em grupos que se comparavam entre

si. As categorias de analise incluiram:

FUNDAMENTOS TEORICOS DA GAMIFICACAO
A investigacdo das teorias de aprendizagem que estdo associadas a gamificagdo, como
behaviorismo, cognitivismo e construtivismo.

* Os beneficios da gamificagdo: Os efeitos positivos documentados, como aumento da
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motivagdo, participagdo e desenvolvimento de expertise, sdo identificados.

* Barreiras e limitagdes: Uma discussao sobre os desafios e limitagdes associados a
implementagdo da gamificacdo, incluindo o treinamento de professores e a integracdo do

curriculo.

 Estratégias de design educacional: A andlise de métodos recomendados para integrar a

gamificacdo em processos educacionais.

Tendéncias futuras e tecnologias emergentes: Investigagdo de inovagdes tecnologicas e

metodoldgicas que influenciam a gamificagao na educacao.

O processo de analise de dados foi conduzido por meio do método de analise de
conteudo, proposto por Bardin (2011). Essa abordagem facilitou a analise sistematica e objetiva
das informagodes, reconhecendo padrdes, concordancias e discordancias nos estudos revisados. A

analise foi dividida em trés etapas.

1. Pré-analise: A organizacao do material e a leitura superficial do texto para familiarizar-se com

0 assunto.

2. Investigagdo do teatral: A codificacdo dos dados e a categorizacdo das informagdes

pertinentes.

3. O tratamento dos resultados e sua interpretacdo: reflexdo sobre os achados, que estdo
relacionados aos objetivos do estudo e ao referencial tedrico, isso permite a criagdao de

inferéncias e conclusodes.

A utilizagdo de uma revisdo abrangente da literatura que incluisse experimentos diretos e
coleta de dados primarios teria sido impossivel sem o uso de uma abordagem integrativa. Este
método garantiu a confiabilidade e validade dos resultados, porque foi derivado de estudos que

j& eram comumente compreendidos na literatura cientifica.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da revisao abrangente da literatura realizada, foram identificados varios estudos
que utilizam gamificagdo no sistema educacional brasileiro. Os achados primarios foram

categorizados em temas que permitiram um exame abrangente dos beneficios, desafios e
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estratégias associados a gamifica¢do educacional.
O impacto da gamificacio na motivacio e participacdo dos alunos

Varios escritores defendem que a gamificagdo tem um impacto positivo significativo na
motivacao e participacdo dos alunos. Marczal (2015) menciona que a inclusdo de componentes
de jogos em praticas pedagogicas aumenta o apelo do ambiente de aprendizagem, inspirando a

paixao dos alunos e a participagdo nas atividades propostas.

Em uma pesquisa conduzida por Costa et al. (2017) com alunos do ensino médio tendo
aulas de matematica, um aumento de 30% na participacdo dos alunos foi observado apos a
implementagao de estratégias gamificadas. Os alunos atribuiram o aumento do entusiasmo e da
disposicao para abordar questdes matematicas a natureza divertida das atividades.

Aumento da retencio de conhecimento e desempenho académico superior

Outros estudos relacionaram a Gamifica¢ao ao aumento da retengdo de conhecimento ¢
desempenho académico superior entre os alunos. Alves et al. (2014) conduziram um estudo com
estudantes universitarios que envolveu a observagdo do desempenho dos alunos em exames e
descobriram que aqueles que foram expostos a métodos gamificados aumentaram suas notas

finais em 20% em comparagdo aos controles que seguiram métodos convencionais.

Os autores atribuiram o resultado ao conceito de gamificagdo que promove a
aprendizagem ativa, os autores desafiam os alunos a utilizar conceitos em situagdes praticas e
fornecem feedback imediato sobre seus esforgos. Esse fenomeno facilita o acimulo de

conhecimento e promove a autonomia do aluno.
CONCLUSAO

Esta pesquisa demonstrou que a pratica da gamificacdo na educag¢do pode ser uma
estratégia viavel para incentivar o engajamento ¢ a motivacdo dos alunos no processo de

aprendizagem dos alunos brasileiros.

A revisdo integrada da literatura revelou que a inclusdo de componentes e principios de
jogos no ambiente educacional teve um efeito positivo no processo de ensino-aprendizagem, o
que levou a um aumento na melhoria do desempenho académico e no desenvolvimento de
habilidades cognitivas e emocionais.

Os resultados primarios demonstram que a gamificagdo tem um impacto significativo na
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motivacdo e participacdo dos alunos, como resultado, as aulas se tornam mais atrativas e
participativas (Marczal, 2015; Costa et al., 2017). Além disso, a retencdo de conhecimento e o
desempenho académico foram aprimorados pelo aprendizado ativo e feedback imediato

associados as atividades gamificadas (Alves et al., 2014; Savi e Ulbricht, 2008).

Além disso, a gamifica¢dao promove o desenvolvimento de habilidades socioemocionais,
como colabora¢do, comunicacdo e empatia, todas cruciais para a formagdo completa dos
individuos (Santana e Franca, 2019). No entanto, a implementagao da gamificacao ¢ confrontada
com obstaculos significativos, incluindo a exigéncia de formagao de professores e a integragao
efetiva de estratégias gamificadas no curriculo das escolas (Primo, 2017; Filatro e Cavalcanti,
2018). A auséncia de infraestrutura tecnolédgica suficiente e problemas de acessibilidade também

sao barreiras que podem afetar o alcance e a eficacia dessa abordagem (Silva e Silva, 2018).
Levando os resultados em consideragdo, recomenda-se que empreendimentos futuros:

* Investiguem abordagens metodologicas praticas, conduzindo estudos de caso ou pesquisas
experimentais que avaliem a eficacia da gamificacdo em diferentes ambientes educacionais e
niveis de educagdo. Isso facilitaria uma maior compreensao dos efeitos da gamificacdo e a

identificacao de praticas bem-sucedidas.

» Investiguem as estratégias usadas para treinar professores e analisem 0s programas
educacionais em andamento que preparam os professores para utilizar a gamificagdo em seu
beneficio. Os estudos podem avaliar a eficacia de diferentes métodos de treinamento e seu
impacto na educagao formal.

* Revisar a utilizacdo de tecnologias de ponta, como realidade virtual, realidade aumentada e
inteligéncia artificial, no campo educacional da gamifica¢dao. A pesquisa pode investigar como
essas tecnologias podem ser incorporadas de forma pratica e sustentavel, levando em

consideracdo as limitagdes de infraestrutura da escola no Brasil.

* Revisar a perspectiva da gamificacdo no que se refere a inclusao e equidade, isso explorara as
potenciais aplicagdes da abordagem para alunos com diferentes perfis, incluindo deficiéncias ou

status socioecondmico.

Conclui-se que a gamificacao tem o potencial de impactar positivamente a educacao no
Brasil, isso promoveria um ambiente de aprendizagem mais interessante, dedicado e eficaz. Para

atingir esse potencial plenamente, os seguintes desafios devem ser enfrentados. Primeiro, sao
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necessarios investimentos em treinamento de professores, infraestrutura tecnoldgica e

integracdo de estratégias gamificadas no curriculo.

A implementagdo da gamificacdo deve ser planejada e pretendida, e exigira a inclusao de
componentes de jogo que sejam relevantes para os objetivos educacionais e que contribuam para
a aprendizagem significativa dos alunos. Além disso, deve haver politicas publicas éticas que
promovam a inovacdo educacional, essas politicas devem encorajar a pesquisa € O
desenvolvimento de praticas pedagdgicas que utilizem novas tecnologias de forma sustentavel e

inclusiva.

Ao entender os beneficios e desvantagens dessa abordagem, educadores, gestores e
formuladores de politicas podem tomar decisdes informadas que tenham o efeito de melhorar a
qualidade do ensino e aprimorar o desenvolvimento integral dos alunos, essas decisdes os

preparardo para os desafios do mundo moderno.
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