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RESUMO

Esta ¢ uma dissertacdo de mestrado profissional produzida no formato multipaper. O objetivo
deste estudo € analisar as principais caracteristicas das metodologias gamificadas, bem como
investigar de que maneira os recursos gamificados podem contribuir para motivar os alunos.
Para isso, inicialmente foi proposta uma revisdo sistematica voltada ao tema, objetivando a
busca por trabalhos que possam a explicar como a gamificacdo pode auxiliar o engajamento do
aluno no processo de ensino e aprendizagem. Diante disso, como direcionamento para o alcance
dos objetivos propostos, foram seguidos o0s seguintes questionamentos: Q1. Como é possivel
propor no processo de ensino e aprendizagem um maior engajamento, aproximando nossos
alunos de uma sensacdo mais prazerosa (motivacgdo) trazida pelos games? Q2. Quais elementos
dos games sdo mais utilizados no processo de ensino e aprendizagem? Em um segundo
momento da pesquisa, surgiu a premissa da vivéncia de uma cultura digital, que impacta
diretamente no processo de ensino e aprendizagem, aceitando como verdade a necessidade de
competéncias digitais nesse processo. Assim, surgiu uma outra questdo norteadora: Qual
impacto a gamificacdo tem na educacgdo, na visdo dos professores? Para responder a essa
pergunta foi feita uma pesquisa qualitativa, buscando compreender a visdo de professores de
diferentes niveis de ensino e foi observada a viabilidade de envolver os alunos em atividades
de aprendizagem mais dinamicas e participativas, que reconhecam suas habilidades prévias e
estimulem sua participacdo ativa durante todo o processo educativo. Portanto, a gamificacdo no
processo de ensino e aprendizagem é possivel, e ao longo das leituras de carater teérico foi

possivel notar a existéncia de variadas estratégias utilizadas pelos autores e professores.

Palavras-Chave: Gamificacao; Ensino e aprendizagem; Novas metodologias



ABSTRACT

This is a professional master's dissertation produced in multipaper format. The aim of this study
is to analyze the main characteristics of gamified methodologies, as well as to investigate how
gamified resources can contribute to motivating students. To this end, a systematic review of
the topic was initially proposed, with the aim of searching for studies that can explain how
gamification can help engage students in the teaching and learning process. Therefore, the
following questions were asked in order to reach the proposed goals Q1. How is it possible to
propose a greater engagement in the teaching and learning process, bringing our students closer
to a more enjoyable feeling (motivation) brought by games? Q2. Which elements of games are
most used in the teaching and learning process? In a second moment of the research, the premise
of living in a digital culture emerged, which directly impacts the teaching and learning process,
accepting as true the need for digital competencies in this process. Thus, another guiding
question arose: What impact does gamification have on education, in the view of teachers? To
answer this question, a qualitative research was conducted, seeking to understand the vision of
teachers from different educational levels, and the feasibility of involving students in more
dynamic and participatory learning activities that recognize their previous skills and encourage
their active participation throughout the educational process was observed. Therefore,
gamification in the teaching and learning process is possible, and throughout the theoretical

readings it was possible to note the existence of various strategies used by authors and teachers.

Keywords: Gamification; Teaching and learning; New methodologies
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1 INTRODUCAO

1.1 Apresentacdo da pesquisa

Este capitulo tem como objetivo inicial descrever como surgiu o interesse em pesquisar
sobre as metodologias gamificadas. Posteriormente, destaca-se a relevancia da pesquisa
desenvolvida, com as devidas definicGes e objetivos, escolha metodologica de ensino e

estruturacéo da dissertacéo.

1.2 Caminhos percorridos

A minha trajetoria académica despertou o interesse pela pesquisa na area de novas
tecnologias, em especial as metodoldgicas, que culminou nas questdes relacionas ao meu
percurso como docente de matematica. Meu interesse pelas disciplinas pedagégicas ou, como
chamadas durante o curso, de Educacdo Matematica, sempre foi mais evidente, e ficava
imaginando como poderia aplica-las. O primeiro resultado do interesse sobre essa area de
pesquisa foi meu Trabalho de Concluséo de Curso (TCC), o qual foi aplicado em uma Escola
Estadual do Estado da Paraiba, com o auxilio do software GEOGEBRA no ensino de
matematica. Contudo, ndo parei por ai, fiz entdo uma especializacdo ofertada pela Universidade
Estadual da Paraiba (UEPB), em Tecnologias digitais para Educacdo, onde conheci as
metodologias ativas e em especial a Gamificacdo, 0 que agucou ainda mais a curiosidade em

pesquisar com maior profundidade, posteriormente, este tema.

1.3 Relevancia da pesquisa

Apesar de ter surgido no campo empresarial, a gamificacdo nos ultimos anos vem em
uma crescente e na educacgdo ela ja tem uma consideravel relevancia, pois traz propostas de
inovacdes metodoldgicas com objetivo principal de motivar e engajar os alunos, possibilitando
que o processo de ensino e aprendizagem se torne mais prazeroso, envolvente e significativo.

No contexto educacional, a gamificacdo € uma metodologia de engajamento dos alunos
que pode ser aplicada em diversas situagdes. Nesse sentido, nas aulas tidas como “vilas”,
aquelas de maior complexidade, € possivel observar as maiores contribuicbes dessa

metodologia, pois com a utilizacdo de games existe uma grande possibilidade de a turma
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aprender de modo mais prazeroso. Segundo Vianna et al (2013), o nivel de engajamento do
aluno no game € influenciado pelo grau de dedicacdo dele as tarefas designadas, uma vez que
essa dedicacdo é traduzida nas solugdes do game que influenciam a imersdo do individuo em
um ambiente ladico e divertido. Dessa forma, toda a teoria lecionada em uma sala de aula
transforma-se em um processo de ensino e aprendizagem mais praticos e atrativos, produzindo,
assim, resultados satisfatorios.

Conforme aponta Brito (2017), a gamificacdo € uma acdo que propdem a transformacao
dos processos, ou seja, € uma forma ludica para que os usuarios do processo gamificado se
engajem, realizando atividade que ja conhecem, porém a partir de outra perspectiva. Ou seja, a
gamificacdo ¢é usada para melhorar um ambiente que ja existe, aumentando ou iniciando uma
motivacdo do usuario e o engajando de forma eficiente. Assim, esta pesquisa faz crer em sua
relevancia no campo da Educacédo, em especial no que diz respeito a novas metodologias que
possibilitam ao professor promover uma motivagao e engajamentos dos seus alunos no processo

de ensino e aprendizagem.

1.4 Objetivos da pesquisa

Esta pesquisa de dissertacdo € composta por artigos produzidos para o alcance do
objetivo geral definido a seguir. O trabalho foi estruturado a partir de duas perspectivas: a
primeira delas aborda a visdo da literatura sobre o tema estudado e a segunda é constituida a
partir da visdo dos professores que contribuiram para o desenvolvimento da pesquisa

qualitativa. Desse modo, foi possivel alcangar uma visdo ampla do tema abordado.

1.4.1 Objetivo geral

Compreender o impacto da gamificacdo na educacao e as possibilidades de promocao

de maior engajamento no processo de ensino e aprendizagem.

1.4.2 Objetivo especifico

Identificar quais elementos encontrados nos games sdo mais utilizados no processo de

ensino e aprendizagem.
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1.5 O que entendemos por pesquisa

Segundo os autores Lakatos e Marconi (2003), pesquisa € uma expressdo culta que
segue um método de reflexdo, com a necessidade de um percurso cientifico, trilhando um
caminho para o conhecimento da realidade ou para descobrir verdades parciais. Nesse contexto,
pesquisar significa ndo apenas a busca pela certeza, mas também a necessidade de encontrar
resposta para problemas pertencente a uma sociedade e a uma cultura.

De acordo com Silveira e Cordova (2019), pesquisar € um processo permanentemente
inacabado, processando-se por meio de aproximacdes sucessivas, trazendo subsidios para uma
investigacdao real. Em um contexto cientifico, pode-se entender como pesquisa a coleta e analise
intensiva de dados que se tornaram etapas essenciais para um determinado progresso cientifico,
porém para Sayédo e Sales (2020), a pesquisa s6 pode ser efetivada quando forem consideradas
as especificidade dos dominios disciplinares, os fluxos de pesquisa e sobretudo as
caracteristicas dos dados coletados.

Ainda nesse sentido, Barbosa (2018) afirma que pesquisar é percorrer um caminho com
0 objetivo de buscar o conhecimento, ressaltando que antes de tudo, € preciso um planejamento
das a¢des que se deseja investigar, tomando como partida a compreensao do problema, indo até
a apresentacdo dos resultados que s&o baseados em procedimentos cientificos. Assim, é possivel
compreender que a pesquisa surge a partir de um problema existente ou proposto, onde ha uma
necessidade de buscar determinada solucéo através de recursos cientificos que serdo aplicados

diante dos objetivos que se deseja alcangar.

1.6 Metodologia de pesquisa

Foram apresentados anteriormente 0s objetivos que norteiam a pesquisa, neste topico
serdo explorados: estrutura da pesquisa, os participantes e formato da coleta de dados.

Considerando os objetivos da pesquisa e compreendendo que foi trabalhado com uma
dissertacdo no formato multipaper, buscando uma visdo na literatura e em profissionais que
possuem lugar de fala a respeito do tema abordado, foram escolhidos para participar da coleta:
textos que abordavam o tema escritos em sua maioria com datas de publicagdo superior a 2012
e professores preferencialmente da educacdo bésica, que tenham posto em pratica recursos

gamificados em suas aulas.
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1.7 Participantes da pesquisa

Levando em consideragé@o os objetivos da pesquisa, bem como o formato no qual este
trabalho est4 organizado, foram realizadas duas etapas de pesquisa para que fosse possivel
atingir os objetivos proposto: a revisdo da literatura sobre o tema, tendo com critério textos
académicos com data de publicacdo superior a 2012, e uma pesquisa com participacdo de
professores de matematica da educacgédo basica que no momento da pesquisa eram titulares de
suas turmas.

No tocante a pesquisa, ela foi realizada com os professores da educacdo basica de
escolas publicas e particulares, por meio de um questionario via Google Forms para que fosse
possivel um maior aprofundamento nas questdes abordadas, caracterizando assim uma pesquisa
de cunho qualitativo. Entre as questdes tratadas pelos professores que responderam ao material
desenvolvido, a pesquisa teve como objetivo identificar as diferentes abordagens de
gamificacdo possiveis.

Desse modo, foi possivel alcancar um aprofundamento da compreensdo do tema através
da literatura, como também entender as diferentes perspectivas dos professores atraves da

aplicacdo da metodologia na pratica da sala de aula.

1.8 Estrutura da dissertacdo

Esta dissertacdo apresenta um formato multipaper, ou seja, ela é formada por um
conjunto de possiveis artigos para publicacdo em periddicos. De acordo com Houaiss (2017),
trata-se do movimento de construcdo de uma dissertagdo ou tese, pelo esforco de elaborar
publicamente defendidas no ambito de institui¢cGes de ensino superior, que confiram aquele que
a ele se aplica a possibilidade de obtencdo, respectivamente, dos titulos académicos de mestre
ou doutor.

Mutti e Kliiber (2018) entendem o formato multipaper, como um dos diversos modos
pelos quais o pesquisador tem a possibilidade de expor 0 ponto de vista de seu objeto de estudo.
Para Barbosa (2018), esse formato facilita a divulgacdo dos resultados em periddicos,
compreendendo que esses meios sdo de facil acesso quando comparados as leituras de
dissertagéo tradicionais.

O formato multipaper é inserido no contexto de programas de pds-graduacao stricto

sensu cujo regulamento possibilitam a construcdo da pesquisa nesse formato. Por sua vez,



14

Barbosa (2015) relata que esse modelo, mesmo que seja apresentado com um certo nimero de
artigos cientificos, é visto como um trabalho mais amplo, em que o pesquisador pode agregar
capitulos introdutdrios e capitulos finais para retomar e globalizar os resultados dos artigos.
Assim, a pesquisa desenvolvida nesta dissertacdo esta estruturada em quatro capitulos.
No primeiro capitulo serd apresentada a ideia introdutdria da pesquisa com o objetivo de situar
o leitor sobre o tema e percurso trilhados na pesquisa, relevancia e objetivos. O segundo
capitulo, intitulado “A gamificacdo no processo de ensino e aprendizagem: uma revisiao
sistematica da literatura”, apresenta o primeiro artigo resultante de uma revisdo sistematica, que
teve como objetivos: compreender as principais estratégias gamificadas, utilizadas no processo
de ensino e aprendizagem, verificar a possibilidade de replicacdo do poder engajador dos
games para 0 processo de ensino e aprendizagem e identificar quais elementos dos games sdo
mais utilizados no processo de ensino e aprendizagem em ambientes gamificados. O terceiro
capitulo tem como titulo “Perspectivas dos docentes sobre o impacto da gamificacdo no
processo de ensino aprendizagem”, tem como objetivo central verificar qual o impacto a
gamificacdo tem na educacdo. Por Gltimo tratamos as consideracdes finais da pesquisa,
retomando também o0s objetivos, realizando a sistematizacdo dos resultados obtidos nos

capitulos anteriores.
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2 A GAMIFICACAO NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM: UMA REVISAO SISTEMATICA DA
LITERATURA

RESUMO

A metodologia gamificada é um tema que vem se tornando cada vez mais promissor no cenario
educacional, devido as suas contribui¢des para processo de ensino e aprendizagem, pois através
do uso de recursos originarios dos games e dos elementos que despertam o interesse dos alunos,
ela atua na promocdo de estratégias motivacionais para a sala de aula. Diante disso, 0 presente
trabalho propde uma revisdo sistematica da literatura (RSL), com o objetivo geral de
compreender como a gamificagdo pode auxiliar no engajamento do aluno no processo de ensino
e aprendizagem, de modo mais especifico verificar a possibilidade de replicacdo do poder
engajador dos games nesse processo e identificar quais estratégias dos games sdo mais
utilizados em ambientes escolares gamificados. Assim, a RSL foi planejada e organizada da
seguinte forma: definicdo da questdo de pesquisa, identificacdo de fontes relevantes, definicéo
de critérios de inclusdo e excluséo, sintese dos dados e por fim conclusdo. Nesse sentido, 0
objetivo proposto foi alcancado, pois ao final foi possivel identificar as estratégias gamificadas
mais utilizadas pelos autores selecionados e concluir que € possivel a utilizacdo da gamificacdo

das estratégias gamificadas no processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-Chave: Gamificacao; Ensino e aprendizagem; Revisdo Sistematica da Literatura.
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ABSTRACT

The gamified methodology is a theme that is becoming increasingly promising in the
educational scenario, due to its contributions to the teaching and learning process, because
through the use of resources from games and elements that arouse students' interest, it acts in
the promotion of motivational strategies for the classroom. In view of this, this paper proposes
a systematic literature review (SLR), with the general objective of understanding how
gamification can help engage students in the teaching and learning process, more specifically
to verify the possibility of replicating the engaging power of games in this process and identify
which game strategies are most commonly used in gamified school environments. Thus, the
RSL was planned and organized as follows: definition of the research question, identification
of relevant sources, definition of inclusion and exclusion criteria, data synthesis, and
conclusion. In this sense, the proposed objective was achieved, since at the end it was possible
to identify the gamified strategies most commonly used by the selected authors and to conclude

that it is possible to use gamification of gamified strategies in the teaching and learning process

Keywords: Gamification; Teaching and learning; Systematic Literature Review.
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2.1 INTRODUCAO

Os games surgiram a partir de esforcos académicos, sem o objetivo de transforma-los
em uma forma de entretenimento, o que segundo Santaella et al (2018) s6 se tornou realidade
em meados da década de 1970, quando a industria de games foi formatada, como é conhecida
hoje. Contudo, os games se tornaram cada vez mais populares e tomaram forma de
entretenimento, fazendo frente a outras plataformas ja tradicionais na época como a televiséao e
0 cinema, e assim a sociedade passou a compreendé-los como um feito cultural e social. Diante
dessa perspectiva, 0os games, especialmente os digitais, comegaram a ter uma maior valorizagéo,
com o fenbmeno da industria dos games em alta, eles passaram a ter outras finalidades além do
entretenimento.

Como afirma Santaella et al (2019), os games passaram a ter outras finalidades mais
“sérias” que o entretenimento, a ponto de serem denominados Serious games— e mais
recentemente houve o advento da gamificacdo. Em paralelo com os games sérios (serious
games), a gamificacdo objetiva que através de sua aplicacdo os jogadores sintam-se atraidos a
fazer determinadas tarefas que porventura em outro momento ndo se sentiram tdo atraidos a
realizar. Dessa maneira, a gamificagdo traz os recursos e 0 uso de elementos dos games, em
contextos que normalmente ndo sdo de jogos. Por isso, a sua aplicagéo no contexto educacional
vem despertando o interesse de pesquisadores que objetivam tornar o processo de ensino
aprendizagem mais dindmico, interativo e prazeroso.

Como diz Huizinga (2014), os games sdo atividades de cunho desafiador e normalmente
0 jogador a exerce plenamente, sem esforcos, ele se dispde a jogar, porque ha uma satisfacéo
inerente ao ato, a qual a psicologia se refere como motivacao intrinseca. No processo de ensino
e aprendizagem a motivacao é certamente um ponto crucial, buscado por grande parte dos
educadores, para Tolomei

[...] de forma geral, ha uma crise motivacional, principalmente no que tange
ao cendrio educacional. Grande parte das instituicdes de ensino, independente
de nacionalidade e de niveis de educagdo, encontra dificuldades para engajar

seus alunos utilizando os recursos educacionais tradicionais. (TOLOMEI,
2017, p. 2)

Desse modo é inegavel que a desmotivacdo dos estudantes seja uma questdo que tem
afetado muitos jovens nos dias de hoje, o que € refletido na sala de aula. O cansaco, a falta de
interesse pelo material, ou simplesmente a falta de confianca em si mesmo podem levar a uma
perda de motivacdo e de dedicagdo as atividades escolares. No entanto, é importante lembrar

que a desmotivacdo ndo é um problema permanente ou intratavel, existem muitas ferramentas
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metodologicas que podem ajudar a solucionar esse problema e a restaurar a motivagdo dos
estudantes. Algumas estratégias incluem a personalizacdo do ensino, que permite que os alunos
explorem seus interesses e talentos, e a gamificacdo, que adiciona um elemento de desafio e
recompensa as atividades escolares. Além disso, a utilizacdo de tecnologia, como aplicativos e
games educativos, pode ajudar a tornar o aprendizado mais interessante e atraente para 0S
alunos.

Em uma sociedade conectada, com acesso a informacéo de forma quase que instantanea,
torna-se necessaria a buscar por novas formas de evolucdo das metodologias tradicionais de
ensino, assim como novas formas de motivar os alunos que estejam conectadas ao processo de
ensino e aprendizagem. O aumento do interesse, segundo Goncalves et al (2016), pode ser
proposto pelo potencial da gamificacdo para influenciar, engajar e motivar pessoas. Dessa
forma, Barros et al (2019) afirma que os pesquisadores comegaram a estudar a utilizacdo da
gamificacdo aplicada & educacdo, com o objetivo de obter o engajamento dos estudantes e
avaliar as vantagens que esta técnica oferece ao processo de ensino e aprendizagem. Assim
sendo, entende-se que para alcangar os resultados desejados no processo de ensino e
aprendizagem é imprescindivel que o processo da gamificacdo seja planejado de forma
adequada, considerando 0s objetivos, a realidades escolar com seus devidos contetdos de
aprendizagem, estratégias e resultados esperados.

Para Furio et al (2013), a influéncia positiva de metodologias gamificadas no processo
de ensino aprendizagem encontra-se na possiblidade de conex&@o entre o entretenimento e o
aprendizado, 0 que ajuda a superar a desmotivacdo por partes dos alunos. Além disso,
Goncalves et al (2016) aponta que a contribuigdo principal da gamificacdo se da através da
motivacdo extrinseca e intrinseca e no engajamento dos estudantes durante o processo de
aprendizagem, comumente quando utilizada na educacdo ela se caracteriza pelos desafios que
envolvem, progressdo, conquista, narrativa, colaboracao, recompensa, replay, experimentagéo.

Diante do que foi posto até 0 momento, esta pesquisa propde uma Revisdo Sistematica
da literatura (RSL), com o intuito de explorar o estado da arte na &rea da gamificacdo na
educacdo, de forma que se tenha um panorama dos principais trabalhos que endireitam a
vanguarda da area, podendo também observar como a gamificacdo pode contribuir para um
engajamento maior por parte dos alunos, no processo de ensino e aprendizagem, trazendo assim

uma provavel sensagdo de prazer, semelhante ao ato de jogar um game desejado.
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2.2 Gamificagdo

A gamificacdo é a aplicacao de conceitos e técnicas de jogos em contextos nédo ludicos,
como o contexto de ensino e aprendizagem. Ela envolve o uso de elementos de jogos, como
recompensas, progressao, desafios e feedback, para motivar e engajar os alunos na aquisicao de
conhecimento e habilidades. A gamificacdo pode tornar o processo de aprendizagem mais
divertido e interativo, aumentando, consequentemente, a motivacao e o interesse dos alunos.

Detering (2011) é um dos fundadores do conceito de gamificacdo, ele argumenta que a
gamificacdo € a aplicacdo de elementos dos games, como recompensas, desafios, progresso e
feedback, a atividades ndo games, como tarefas de trabalho ou educacionais, para motivar e
melhorar o engajamento e a performance dos usuarios. De acordo com Detering et al (2011), a
gamificacdo pode ser usada como uma estratégia efetiva para alcangar objetivos em uma
variedade de contextos, incluindo empresas, governo, salde e educacao.

A gamificacdo na educacdo comecou a ser utilizada como uma forma de tornar o
aprendizado mais atraente e motivador para os alunos, incorporando elementos dos games. Para
Kapp (2012), o objetivo é aumentar o engajamento e a motivagdo dos alunos, melhorando
efetivamente seu desempenho e a retengéo de conhecimento. Por essa razdo, a gamificagdo tem
sido utilizada em varios contextos educacionais, desde o ensino basico até o ensino superior e
treinamento profissional.

A constituicdo do que hoje se entende por gamificacao tem suas raizes em muitas areas
diferentes, incluindo jogos, psicologia, marketing e design. A ideia de usar elementos de jogos
para motivar as pessoas tem sido explorada ha séculos, desde games de tabuleiro até jogos de
azar. No entanto, o termo "gamificacdo" e o conceito moderno de gamificacdo como aplicagéo
de elementos de games a contextos ndo jogados surgiram mais recentemente, com a evolucao
da tecnologia e 0 aumento do interesse por motivacédo e engajamento.

Pimentel (2020), por sua vez, declara que a gamificagdo é oriunda do campo da
administracdo e marketing, contextos em que sdo utilizados os elementos dos jogos com o
objetivo de engajar as pessoas na resolucdo de problemas, porém quando usado no contexto
educacional, ela deve ser estruturada visando a interacdo dos alunos com o mundo dos games,
possibilitando o desenvolvimento da aprendizagem.

Para Silva (2018), a compreensdo da gamificagdo se passa muito pelo entendimento do
que é um game, em entender os elementos dos jogos, suas caracteristicas e que os tornam tao
atrativos para as pessoas. Nesse sentido a gamificacdo busca ndo s6 motivar o usuario, mas

também o engajamento, a fim de alcangar o sucesso em cumprir determinada atividade,
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influenciando o individuo a uma imersdo profunda do que é proposto a ele no cenario
gamificado, sendo assim diversos elementos podem atuar como recursos motivacionais na
pratica de um game e a acdo de jogar deve ser continuamente enriquecedora e atrativa,
independentemente dos resultados obtidos.

De acordo com Araljo e Carvalho (2018), no contexto educacional, gamificacdo é
envolver os alunos, motiva-los, a fim de que eles possam promover uma acéo de aprendizagem
e resolucdo de problemas. Por sua vez, Barros et al (2019) afirmam que a gamificacdo é um
instrumento que envolve o uso de elementos dos games em um contexto sem game e sua
aplicacdo no contexto de ensino vem demostrando resultados satisfatorios no que diz respeito
a motivacdo e aprendizagem. Ratificando essa mesma perspectiva, Tulio e Rocha (2014)
apontam que a gamificacdo proporciona a participacdo ativa do aluno, ajuda a reforcar a
compreensdo do contetdo, torna as respostas mais dinamicas e promove a colaboracéo.

Entretanto, é preciso ressaltar que a gamificacdo ndo € sinbnimo de uma producédo de
games, porém proporciona atividades que possuem elementos caracteristicas dos games. Ou
seja, para obtencdo de uma atividade gamificada é necessario identificar os elementos que 0s
games usam com intuito de motivar e envolver o aluno. E possivel compreender que a
gamificagdo trata-se de uma construcdo, de trazer recursos dos games para ambientes que
comumente ndo o encontramos, tornando um potencial recurso em diversas areas,
especialmente pelo fato de nds culturalmente sentirmos uma atracao pelos jogos, por toda sua
estética, dindmica, por nos envolver, motivar promovendo um aprendizado e uma busca por

solucionar problemas, a vencer novos desafios e aprender com 0S N0SsoS erros.

2.2.1 Gamificacdo no Processo de Ensino e Aprendizagem.

O processo de ensino-aprendizagem é fundamental para o desenvolvimento do
individuo e é composto por diversas etapas interligadas. A motivagéo é a primeira delas, j& que
sem ela a pessoa ndo tem interesse em aprender. Em seguida, vem a recepcao da informacéo,
que pode ser feita de varias formas, como a leitura, a escuta e a observacdo. Apés a recepcao,
as informagcbes devem ser processadas e compreendidas para serem retidas e aplicadas
posteriormente. O papel do professor é crucial nesse processo, pois ele é o responsavel por
orientar o aluno, ele deve utilizar estratégias pedagogicas adaptadas para estimular a
participacdo ativa do aluno, fazendo com que ele se envolva na aprendizagem de forma efetiva.

A teoria da aprendizagem de Piaget (1954), por exemplo, destaca a importancia da interacdo

do individuo com o0 ambiente para a aquisi¢cao de conhecimento. Ja a teoria socio-interacionista
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de Vygotsky (1978) destaca a importancia das sociais na aprendizagem. Por sua vez, a teoria
do aprendizado social de Bandura (1977) enfatiza a importancia da observacdo e imitacdo de
modelos comportamentais para a aquisicdo de conhecimento. Ou seja, 0 processo de ensino e
aprendizagem é complexo e envolve Vérios fatores, como a motivagdo, a participagdo ativa do
aluno e a conducdo adequada desse processo pelo professor. Diversas teorias tém sido
desenvolvidas ao longo dos anos para compreender e melhorar esse processo, e é importante
que sejam consideradas e aplicadas de forma adequada na préatica pedagdgica.

As teorias de Piaget, Vygotsky e Bandura citadas anteriormente enfatizam diferentes
aspectos do processo de ensino e aprendizagem, mas todas elas destacam a importancia da
participacao ativa do aluno e da interagdo com o ambiente. Nesse sentido, a gamificacdo, ao
aplicar elementos de jogos na educacao, promove justamente essa participacdo ativa do aluno,
tornando o processo de aprendizagem mais interessante e motivador. Assim, a gamificacdo
pode ser vista como uma forma de aplicar as teorias de ensino em uma abordagem ludica e
eficiente na pratica pedagdgica.

Na atualidade que vivemos em que 0s games, em especial os eletrdnicos, ganham cada
dia mais relevancia no cotidiano, muitas iniciativas surgem com o objetivo de aproveitar e
explorar o potencial atrativos dos games na pratica educacional. A gamificacdo é uma
metodologia que tem ganhado cada vez mais espago no processo de ensino e aprendizagem, e
tem se mostrado extremamente eficaz na motivacdo e engajamento dos alunos. A ideia por tras
da gamificacdo é aplicar conceitos e técnicas de jogos em um contexto ndo ludico, como a sala
de aula, para tornar o processo de aprendizagem mais atrativo e interessante. Além disso, ao
incorporar elementos de games, como desafios, recompensas, progressdo e feedback, a
gamificacdo pode ajudar os alunos a se sentirem mais motivados e envolvidos no processo de
aprendizagem. Ao tornar o aprendizado mais interativo e ladico, a gamificacdo pode ajudar os
alunos a compreender e reter melhor as informag0es, e a desenvolver habilidades sociais e de
trabalho em equipe.

Tolomei (2017) afirma que o uso de recursos gamificados em uma abordagem
educacional é uma oportunidade de superar uma crise motivacional que inquieta 0 ambiente
escolar, se tornando uma opc¢éo viavel no processo de ensino e aprendizagem. De tal modo, a
gamificacdo pode proporcionar aos alunos uma série de boas sensagdes, semelhantes as
experimentadas ao jogar games. A sensacdo de conquista, ao completar desafios e alcancar
metas é uma delas. Ela também pode fornecer uma sensacao de progresso e entretenimento, ao

medir o desempenho dos alunos e oferecer recompensas e reconhecimentos. Ao desafiar o0s
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alunos a aplicarem o conhecimento adquirido em contextos reais, a gamificagcdo pode estimular
o desenvolvimento de habilidades criticas.

A gamificacdo € uma metodologia poderosa e eficaz no processo de ensino e
aprendizagem, que pode aumentar a motivacdo e engajamento dos alunos, tornar o aprendizado
mais interativo e divertido, e proporcionar uma série de boas sensacfes. Guimardes e
Borrchovich (2004) afirmam que uma vez que o aluno é motivado ele se envolve em todo o
processo de ensino e aprendizagem, mesmo nas atividades mais desafiadora e que dependem
de seu esforco, desenvolvendo, como consequéncia, novas habilidades.

Diante de uma geracdo habituada ao ambiente tecnolédgico digital que se encontra
permanentemente conectada, o processo de ensino e aprendizagem exige diferentes estratégias
gue os motivem a querer aprender, pois apenas o saber ou a conclusdo de um ano letivo nao sao
mais razoes suficientes para que grande parte dos alunos se empenhe no contexto escolar. Nessa
direcdo, pesquisadores como Tulio e Rocha (2014) apontam que a educagéo na atualidade vem
enfrentando grandes dificuldades no que se refere a motivacédo e ao engajamento educacional,
ponto em que para eles a gamificacdo atua. Portanto, ao compreender que 0s games desafiam
as pessoas a se superar, quando encorajadas dificilmente alguma dificuldade levara o usuario a
desistir. Dessa forma, a inser¢ao dos elementos gamificados no processo educacional pode vir
a agregar importantes recursos metodoldgicos, e resultados os quais dificilmente seriam
atingidos por outras metodologias mais tradicionais.

Ademais, para Neto, Silva e Bittencourt (2015), a gamificagao contribui para um melhor
rendimento dos alunos, pois eles entendem que a metodologia, como uma estratégia didatica
no processo de ensino e aprendizagem, influencia positivamente no rendimento dos alunos.
Segundo Tulio e Rocha (2014), o uso da gamificacdo no contexto educacional visa fazer com
gue 0 ensino seja mais atrativo. Assim, o que faz a gamificacdo € utilizar recursos encontrados
em games e 0s inserir em contextos diferentes, buscando transportar o aspecto motivacional de
games para ambientes como a educacao.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) incentiva a utilizagdo de metodologias
inovadoras em sala de aula, como a gamificacao, por meio da promocéo de préaticas pedagogicas
que priorizem o protagonismo e a autonomia dos alunos. De acordo com a BNCC, € importante
que os alunos desenvolvam habilidades como pensamento critico, resolucdo de problemas,
trabalho em equipe, comunicacdo e pensamento criativo, e que essas habilidades sejam
desenvolvidas por meio de atividades ludicas e desafiadoras. A gamificacdo é uma metodologia
gue se encaixa perfeitamente nesse contexto, pois proporciona aos alunos a oportunidade de

desenvolver habilidades e competéncias por meio de atividades interativas e desafiadoras,
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semelhantes aos jogos. Além disso, a gamificagdo incentiva a colaboracdo e o trabalho em
equipe, valoriza o desempenho individual e coletivo, e estimula o desenvolvimento de
habilidades sociais e de comunicacgédo. Ou seja, a gamificacdo € uma metodologia que se alinha
aos principios e objetivos da BNCC, e que pode ser utilizada como uma ferramenta para o
desenvolvimento de habilidades e competéncias importantes para a formacdo de cidaddos
criticos e capacitados.

Diante do que foi mencionado, 0 uso de games e Seus recursos em uma proposta
educacional tem se tornado cada vez mais constantes. De acordo com Lima, Cruz e Freitas
(2016), a utilizacdo de recursos gamificados no ambiente educacional é altamente desejavel
para o desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem. Nesse cendrio, € importante
considerar que as novas geracdes tém notoriamente um uso mais intenso das tecnologias digitais
se comparado a geracdes passadas, de modo que a gamificacdo se torna uma alternativa viavel
no processo de ensino e aprendizagem, a qual tem como objetivo claro envolver os alunos,
motivar para a acao, promover a aprendizagem e a resolucéo de problemas. Contudo, Gomes e
Silva (2018) atentam para o fato de que o uso da gamificacdo no ambiente escolar ndo se trata
apenas da acdo de inserir games em sala de aula, mas da utilizacdo de todo beneficio e

envolvimento que o games proporcionam aos alunos em seu processo de aprendizagem.

2.2.2 Gamifica¢do como instrumento motivador no processo de ensino e aprendizagem

Os autores Lima, Cruz e Freitas (2016) destacam que a compreensdo dos alunos é
fundamental para garantir um maior engajamento deles no processo de ensino e aprendizagem.
De acordo com esses autores, as estimativas sdo uma forma de compreender os alunos,
identificando suas habilidades, interesses e dificuldades. Dessa forma, é possivel planejar as
aulas de forma mais adequada, tornando-as mais atraentes e relevantes para os alunos.

Ao realizar estimativas periddicas, o professor consegue mensurar 0 progresso dos
alunos e, caso seja identificada alguma dificuldade, ele pode corrigir o rumo das aulas,
ajustando o conteldo e as estratégias pedagdgicas que garantam o aprendizado eficiente dos
alunos. Além disso, as estimativas também podem ser utilizadas como um estimulo para os
discentes, ja que eles podem ver o resultado de seu esforco e progresso ao longo do tempo.

Nesse sentido, Gongalves et al (2016) asseguram que o aumento pelo interesse quando
aplicado a gamificagdo no contexto educacional pode ser explicado pelo potencial que

metodologia tem para influenciar, engajar e motivar as pessoas. No entanto, atentam que para
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alcancar os resultados desejados, é imprescindivel que o processo de planejamento seja feito de
forma assertiva, considerando os objetivos, contetdos, estratégias e resultados almejados.

Por outro lado, Brito e Madeira (2017) abordam o fator contrario a motivacao, a
desmotivacdo, que pode ser identificada como um fendmeno observado no mundo inteiro, em
diferentes niveis de escolaridades, podendo ser reflexo da distopia das praticas de ensino, frente
ao novo mundo tecnologico das geracdes mais jovens, principalmente no tocante ao acesso a
informacdo e uso diarios das tecnologias. Logo, a gamificacdo torna-se uma alternativa coerente
para esses contextos, pois conforme atesta Bussarello (2014), o foco da gamificacéo é envolver
emocionalmente o usuario nas tarefas propostas utilizando recursos e mecanismos provenientes
de games que sdo compreendidos como prazerosos e desafiadores por todos os envolvidos,
favorecendo o engajamento.

Outro fator importante para o desenvolvimento da gamificacdo no contexto escolar é o
planejamento bem elaborado dessa ferramenta. Para que a fase de planejamento aconteca de
modo satisfatorio, é de suma importancia o conhecimento do publico-alvo para a adequacdo do
que serd tracado e o alcance satisfatorio dos resultados. Se esses critérios sdo levados em
consideracdo na fase anterior a aplicacdo da gamificacdo, espera-se que os beneficios dessa
metodologia sejam percebidos, conforme Araujo e Carvalho (2018) mostram como pontos
positivos: o0 notdrio aumento da motivagdo, um envolvimento mais profundo dos alunos nas
atividades e o aumento da diversdo, promovendo neles emogdes similares as procuradas nos
games.

Dessa forma, Gomes e Silva (2018) acreditam que a gamificacdo é uma estratégia de
promogcéo da aprendizagem que possibilita ao aluno entrar em uma situacdo de ambiente de
game, estando em um cenario educacional que Ihe permite viver experiéncias que o oportuniza
a construcdo de novos aprendizados. Entretanto, segundo os autores é preciso também analisar
e estudar quais os objetivos da aprendizagem e entender o papel do aluno e do professor no
processo de ensino e aprendizagem.

Diante de diversas alternativas metodolégicas que auxiliam no processo de ensino e
aprendizagem, quando vemos pela perspectiva da motivacdo e engajamento do aluno, a
gamificagdo mostra-se como promissora e atrativa. A acdo de gamificar uma atividade no
contexto educacional ndo significa criar um game no ambiente escolar ou utilizacdo de jogos
com intuito de ensinar, acreditamos que é um processo mais profundo, é preciso compreender
e ressignificar as mecanicas e dindmicas dos games direcionando para as praticas pedagdgicas.

A producéo de games exige toda uma estrutura, demanda tempo e recursos financeiros

consideraveis, e normalmente seu foco é no entretenimento com o objetivo de lucros para seus
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desenvolvedores, 0 que torna inviavel para um profissional da educagdo. Assim, para Lopes et
al (2019), a gamificacao € uma alternativa que emerge com abordagens mais simplificadas, que
possibilita o professor usar recursos, elementos e design dos games para promover a motivagao

e 0 engajamento dos alunos.

2.2.3 Educacdo e Gamificacao

Nos ultimos anos, a tecnologia tem desempenhado um papel cada vez mais importante
na educacgéo, permitindo acesso a recursos e informagdes de todo o0 mundo e ajudando a tornar
a aprendizagem mais interativa e envolvente. No entanto, com a evolucao da tecnologia, tornou-
se cada vez mais importante buscar novas metodologias de ensino para acompanhar as
mudancas na sociedade e a forma como as pessoas aprendem.

A busca por novas metodologias de ensino é crucial para garantir que a educagdo
continue a evoluir e a atender as necessidades dos alunos em um mundo em constante mudanca.
Isso inclui a incorporacao de tecnologias inovadoras, o0 uso de metodologias mais interativas e
centradas no aluno, e a promoc¢édo de um ambiente de aprendizagem mais colaborativo. Além
disso, é importante também considerar as diferencas individuais entre os alunos e adaptar o
ensino para atender as suas necessidades especificas

Marc Prensky é conhecido por sua abordagem inovadora sobre educacdo e tecnologia.
Ele popularizou o termo "nativos digitais™ para se referir a geragdo que nasceu e cresceu com a
tecnologia digital, e argumenta que esses nativos digitais aprendem de forma diferente da
geracdo anterior. De acordo com Prensky (2001), as novas tecnologias oferecem oportunidades
Unicas para transformar a educacédo e torna-la mais interativa, envolvente e personalizada, o
autor acredita que as escolas precisam mudar sua abordagem de ensino para atender as
necessidades dos nativos digitais, e que isso inclui a incorporacdo de tecnologias digitais e
metodologias de ensino mais flexiveis e interativas.

Além disso, Prensky (2001) ndo descarta o ensino tradicional, mas destaca a importancia
de ensinar habilidades digitais e de pensamento critico para preparar 0s alunos para 0 mundo
digital em constante evolucdo. Ele argumenta que a educacgéo precisa evoluir para atender as
necessidades dos alunos e da sociedade, e que as escolas e os professores precisam estar abertos
a experimentar novas abordagens metodoldgicas e tecnoldgicas para alcangar esse objetivo.

Diante desse contexto, é possivel considerar o que é proposto por Yu-kai Chou, um
especialista em gamificacdo e autor de livros sobre o assunto. Ele acredita que a gamificacdo

pode ser uma ferramenta poderosa para a educacao contemporanea, pois € uma forma de tornar
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a aprendizagem mais divertida e motivadora para os alunos. Chou usa o conceito de "octalysis"
para descrever como a gamificacdo pode ser usada na educacgdo. O "octalysis" € um modelo de
oito fatores de motivacao que ele criou para explicar por que as pessoas se envolvem com jogos.
Esses fatores incluem desafios, recompensas, autorrealizagéo e a oportunidade de explorar
novos mundos.

Associar a importancia da inovacao na educacdo com a gamificacdo é de certa forma
facil, considerando que a gamificacdo é uma forma inovadora de abordar o ensino. Além de
tornar o processo de aprendizagem na maioria das vezes mais divertido, ela pode ajudar a
desenvolver habilidades importantes, como resolugdo de problemas, pensamento critico,
colaboracdo e criatividade. Além disso, a gamificacdo pode personalizar a educacéo,
oferecendo desafios e recompensas que sdo relevantes para cada aluno. 1sso ajuda a manté-los
motivados e envolvidos, e a alcangar seus objetivos de aprendizagem de forma mais eficaz,
conforme destaca Yu-kai Chou (2015).

Diante desse contexto, Silva (2019) afirma que um ensino diferenciando a partir do uso
da gamificacdo provoca mudangas no processo de ensino e aprendizagem, pois o professor
passa a ter uma postura de organizador, facilitador, instigador, motivador dos seus alunos, que
se tornardo mais independentes nesse processo, porque estdo desenvolvendo uma maior
autonomia.

Em resumo, a educacdo esta passando por uma evolucédo e ha a necessidade de buscar
novas metodologias para tornar a aprendizagem mais interessante e eficaz para os alunos. A
gamificacéo se baseia na ideia de tornar a aprendizagem mais divertida e motivadora, usando
elementos dos games, como desafios, recompensas e autorrealizagdo. Esses elementos sdo
combinados com técnicas de personalizacdo para oferecer desafios e recompensas relevantes
para cada aluno, tornando-o protagonista do seu processo de ensino e aprendizagem.

A gamificacdo é uma abordagem promissora para a educagao contemporanea, pois pode
tornar a aprendizagem mais divertida, motivadora e eficaz para os alunos. No entanto, é
importante lembrar que a gamificacdo é apenas uma das muitas novas metodologias que estdo
sendo desenvolvidas e deve ser usada como parte de uma abordagem mais ampla de inovacao

na educagcéo.

2.3 Metodologia

Esta pesquisa possui carater exploratério, configura-se como um tipo de estudo de

Revisdo Sistematica de Literatura (RSL), ela é uma abordagem metodoldgica rigorosa e



27

objetiva para revisar a literatura cientifica sobre um tépico especifico. O objetivo é identificar,
avaliar e sintetizar todos os estudos relevantes sobre o tema, a fim de fornecer uma viséo geral
da evidéncia existente e responder a uma questdo de pesquisa especifica.

Brizola e Fantin (2016) nos afirmam que através da RSL o pesquisador pode procurar
caminhos nunca percorridos, identificar trabalhos j& realizados, ja escritos e partir para outra
abordagem, e ainda evitar que o pesquisador faca mais do mesmo, que diga o que ja foi dito,
tornando a sua pesquisa irrelevante, sendo necessario definir as questdes de pesquisa, 0
processo de busca e o processo de selecdo, em que sdo definidos os critérios de inclusdo e
exclusdo dos artigos encontrados.

A RSL segue um processo passo a passo para garantir a precisdo e a transparéncia na
coleta de dados. Isso inclui a definicdo clara da pergunta de pesquisa, a identificacdo de fontes
de dados relevantes, a selecdo criteriosa de estudos para incluir na revisdo, a avaliagdo da
qualidade dos estudos selecionados e a sintese dos resultados.

A RSL é amplamente utilizada em muitas areas, incluindo salde, educacdo, justica
criminal e politicas sociais. Autores como lain Chalmers (1992) e Jennifer Bonnel (2010)
escreveram sobre a importancia da RSL e forneceram orientacGes sobre como realiza-la de

forma rigorosa e eficiente.

2.3.1 Planejamento

Na etapa de planejamento buscou-se definir 0s pontos citados abaixo:
Definir a questao de pesquisa;

Identificar fontes relevantes de dados;

Desenvolver critérios de incluséo e exclusao;

Avaliacéo da qualidade dos artigos selecionados;

Sintese dos resultados;

o 0o~ w D

Concluséo.
2.3.2 Definicédo da questao pesquisa
A questdo central de uma RSL sobre a gamificagdo é identificar e analisar estudos e

trabalhos relevantes que abordam como a gamificacdo pode ajudar no engajamento dos alunos

no processo de ensino e aprendizagem. O objetivo é verificar se é possivel replicar o poder
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motivador dos games no contexto educacional e quais sdo os elementos dos jogos que sdo
frequentemente utilizados em ambientes gamificados.

Esta revisdo busca compreender como a gamificacdo pode ser aplicada no contexto
educacional, a fim de aumentar o engajamento dos alunos. Por meio da identificacdo de estudos
relevantes sobre o tema, sera possivel avaliar quais sdo as caracteristicas da gamificagcdo que
deram inicio ao engajamento dos alunos e quais sdo os elementos dos games que sdo mais
comumente utilizados nesse contexto.

Assim, busca-se responder questdes importantes sobre o tema e seu potencial como
ferramenta para o ensino e aprendizagem, permitindo uma compreensdo mais profunda da
forma como a metodologia pode atingir os objetivos desejados no processo de ensino e

aprendizagem.

2.3.3 Identificacdo de fontes relevantes

A segunda etapa da RSL envolveu o uso de estratégias de busca para identificar estudos
relevantes sobre a gamificacdo no processo de ensino e aprendizagem. As estratégias de busca
foram satisfeitas em critérios especificos, como a data de publicacdo, o local de publicacdo e a
aplicacdo da gamificagdo na educagéo basica em formato presencial.

As pesquisas foram realizadas por meio de diversas fontes, incluindo o Google
Académico, periodicos da CAPES e anais do Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacéo.
Essas fontes foram escolhidas por serem reconhecidas como repositdrios motivados de estudos
académicos e por fornecerem acesso a trabalhos relevantes e atualizados sobre a gamificacéo
no contexto educacional.

Ao limitar a busca de estudos publicados em um determinado espaco de tempo e em
locais especificos, foi possivel obter uma amostra mais consideravel e relevante para a revisao.
A utilizacdo dessas estratégias de busca permitiu a selecdo rigorosa de estudos relevantes e a
inclusdo apenas de trabalhos que atendessem aos critérios elencados, garantindo a validade e a

confiabilidade dos resultados da reviséo sistematica.
2.3.4 Critérios de Inclusdo e Exclusao de Artigos
A terceira etapa da RSL foi a definicao dos critérios de inclusdo e exclusdo. Os critérios

de inclusdo foram escolhidos de acordo com contribuicdo observada para as questdes propostas

na pesquisa e a garantia de que os estudos incluidos na revisdo estavam de acordo com 0S



29

objetivos da pesquisa. Ja os critérios de exclusao foram definidos para justificar a exclusdo de
trabalhos que consideramos ndo serem relevantes para a pesquisa.

Ambos os critérios, inclusdo e exclusdo, foram detalhados no Quadro 1 e foram
rigorosamente aplicados para garantir que apenas os estudos relevantes aos objetivos da

pesquisa fossem incluidos na revisao.

Quadrol. Critérios de inclusdo e exclusédo

Critérios de Inclusao. Critérios de exclusao.

e Artigos que estejam voltados a gamificagdo no e Artigos com datas de publicacdes inferior a
processo de Ensino e Aprendizagem; 2012;

e Artigos que estejam disponiveis para e Artigos que trazem a gamificacdo em outras
download na integra; areas que ndo seja educagdo;

e Artigos publicados em periddicos ou anais de e Artigos que estejam incompletos, em sua
eventos; versdo online ou impressa;

e Artigos que buscam responder total ou parcial e Utilizacdo de apenas recursos digitais, como
ao menos um dos questionamentos da pesquisa; jogos, ou softwares, como recursos gamificados;

e Artigos em que se tratando de aplicacBes da e Artigos voltados para Educacao a distancia;
gamificagdo, foram feitas em turmas do fundamental e Artigos duplicados, ou seja, trabalhos que

anos finais ou Ensino Médio. foram encontrados em diferentes bases.

Fonte: Dados da pesquisa

2.3.5 Avaliacao da qualidade dos artigos selecionados

A avaliacdo da qualidade dos artigos selecionados para RSL foi realizada nos periddicos
CAPES e nos anais do SBIE, gerado em uma busca inicial de 163 artigos com dados a partir de
2013. Para a eliminacdo dos artigos que nao atendiam aos critérios predefinidos, foi efetuada
uma leitura dos titulos, resumos e palavras-chave, verificando-se a terminologia relacionada a
gamificacdo ou a coeréncia com os objetivos da pesquisa.

A partir da leitura dos artigos selecionados, foi possivel observar que em alguns
momentos, ainda ha confusdo na terminologia da area de pesquisa, com um numero
consideravel de artigos apresentando propostas de aprendizado como modelos de gamificacao
vinculados ao uso de tecnologias da informacdo e comunicacdo (TDIC). Isso sugere a
necessidade de conscientizacdo, formacao e leituras mais aprofundadas sobre a diferenciagdo
entre metodologias de ensino.
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Em seguida, realizou-se uma leitura manual dos titulos, resumos e palavras-chave, o que
resultou em 28 artigos que foram apresentados a uma leitura mais detalhada. A leitura mais
aprofundada dos artigos permitiu avaliar a pertinéncia dos trabalhos a nossa pesquisa,

encorajada para a construcao da revisdo sistematica da literatura.

2.4 Sintese dos resultados

A gamificacdo é uma técnica que utiliza elementos dos games para incentivar e motivar
os individuos em atividades de ndo games. Nos Gltimos anos, a gamificacdo tem sido utilizada
no processo de ensino e aprendizagem com o objetivo de tornar o processo mais atrativo e
eficaz. Neste topico, serdo discutidos os principais elementos gamificados utilizados no ensino
e aprendizagem, baseado em referéncias de artigos publicados nos Gltimos anos.

Um dos principais elementos da gamificacdo no ensino € o uso de pontuagfes e
recompensas. Estas recompensas podem ser virtuais ou reais, como moedas, medalhas ou
certificados, e sdo concedidas com base na realizacdo de tarefas ou objetivos. O objetivo é
incentivar o aluno a continuar aprendendo e a melhorar suas habilidades (cf. KAPP, 2012).

De acordo com Neto, Silva e Bittencourt (2015), os elementos mais comuns incluem
pontuacdo, Ranking, desafios, feedback e conquistas. Para Lima, Cruz, Freitas (2016) os
elementos gamificados mais comumente usados no processo de ensino e aprendizagem
incluem, Engajamento, Ranking, Sentido Epico, Feedback.

Para Papastergiou (2014), os principais elementos gamificados utilizados sdo pontos,
conquistas, desafios, recompensas, avatares, ranking e histérias, a gamificacdo ¢ uma forma
eficaz de motivar os alunos e aprimorar o processo de ensino e aprendizagem.

Os pontos e conquistas sdo formas de incentivar a competicdo saudavel e aprimorar o
desempenho dos alunos. Ja os desafios sdo tarefas divertidas e desafiadoras que envolvem os
alunos no aprendizado, a0 mesmo tempo em que 0S recompensa por suas conquistas. Avatares
e ranking séo formas de gamificacdo baseadas na interagdo e na competicao, respectivamente.
Por fim, as historias séo narrativas imersivas que ajudam a motivar os alunos e aprimorar o seu
envolvimento com os assuntos.

De acordo Araujo e Carvalho (2018), a gamificacdo € uma estratégia que vem sendo
utilizada com sucesso no processo de ensino e aprendizagem. O estudo de caso apresentado
pelos autores enfocou a aplicacdo da gamificagdo em uma disciplina de engenharia, com o
objetivo de aumentar a motivacdo e o interesse dos alunos. Os autores apresentam alguns dos

elementos gamificados mais utilizados no processo educacional, como desafios, recompensas,
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avatares e ranking. De acordo com o estudo feito por eles, esses elementos permitem criar um
ambiente de aprendizagem motivador e interativo, aumentando a participacéo e o envolvimento
dos alunos.

O estudo de caso apresentado por Araujo e Carvalho (2018) mostrou que a gamificacdo
teve um impacto positivo na motivacdo e no rendimento dos alunos, com aumento na
participacao e no interesse pelo contetdo da disciplina. Os autores concluem que a gamificacédo
é uma estrategia eficaz no processo de ensino e aprendizagem, e que sua utilizacdo pode trazer
beneficios significativos para o desenvolvimento dos alunos. Por sua vez, Silva (2019) em seu
estudo de caso descreve que os principais elementos gamificados utilizados no processo
educacional sdo: pontos, conquistas, desafios, recompensas, avatares e ranking.

Em resumo, a gamificacdo no ensino e aprendizagem é uma técnica eficaz para aumentar
a motivacao e a participagdo dos alunos. Os principais elementos gamificados incluem o uso de
pontuacdes e recompensas, desafios e competicBes, personagens e historias, feedback
instantaneo e gréficos. E importante destacar que a gamificacdo deve ser aplicada de forma

equilibrada para garantir que o processo de ensino e aprendizagem seja significativo e eficaz.

2.5 Conclusdes

O objetivo central foi identificar na literatura trabalhos que expliguem como a
gamificacdo pode auxiliar no engajamento do aluno no processo de ensino e aprendizagem, de
modo que fosse possivel verificar a possibilidade de replicacdo do poder engajador dos games
para 0 processo de ensino e aprendizagem e identificar quais elementos dos games sdao mais
utilizados no processo de ensino e aprendizagem em ambientes gamificados.

A pesquisa identificou na literatura varios trabalhos que apontam para a eficacia da
gamificacdo no engajamento do aluno no processo de ensino e aprendizagem. Os resultados
sugerem que é possivel replicar o poder motivacional dos games para 0 ambiente educacional,
tornando o processo de aprendizagem mais atrativo e efetivo. Além disso, a pesquisa também
destacou os elementos mais comuns dos games que séo utilizados em ambientes gamificados
de ensino, como recompensas, desafios, progressao, colaboracéo etc.

A gamificacdo no contexto educacional é uma abordagem inovadora e eficaz para tornar
0 processo de ensino e aprendizagem atraentes para os alunos. Além disso, a gamificacdo
também pode ajudar a desenvolver habilidades importantes, como resolucdo de problemas,

pensamento critico, trabalho em equipe e criatividade.
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Contudo, é importante destacar que a gamificacdo ndo deve ser vista como uma solugao
mégica ou uma substituicdo para o ensino tradicional. Em vez disso, a gamificacdo deve ser
usada como uma ferramenta complementar para ajudar a aprimorar 0 engajamento e a
aprendizagem dos alunos. Além disso, é importante enfatizar que a gamificacdo deve ser
implementada de forma cuidadosa e planejada, considerando os objetivos especificos da
aprendizagem e as necessidades dos alunos. Em outras palavras, a gamificacdo € uma técnica
promissora para aprimorar o engajamento dos alunos no processo de ensino e aprendizagem, e
pode ser uma ferramenta valiosa para melhorar a qualidade do ensino e desenvolver habilidades
importantes.

A implementacdo da gamificacdo como uma metodologia no processo de ensino e
aprendizagem é altamente recomendada. As novas geracdes de alunos estdo acostumadas as
dindmicas e aos recursos de jogos, 0 que 0S motiva a jogar sem maiores compromissos. No
entanto, ao trazer esses recursos para o ambiente educacional, o aluno é naturalmente motivado
a aprender com prazer. A gamificacdo pode ser uma forma inovadora e eficaz de aprimorar o
engajamento dos alunos e, consequentemente, a qualidade do ensino.

Além disso, é importante que o educador compreenda quais serdo as motivacgdes basicas
dos alunos em relacdo game e 0S recursos presentes que criam a sensacao de prazer. 1sso
permitird que o educador crie um ambiente de ensino gamificado que seja atraente e
significativo para os alunos.

Para garantir o maximo engajamento dos alunos, o educador também precisa selecionar
cuidadosamente os elementos dos games a serem utilizados no processo de ensino e
aprendizagem, isso inclui recompensas, desafios, progressdo, entre outros. O educador deve
considerar a idade, habilidades e interesses dos alunos, bem como os objetivos de aprendizagem
especificos, ao escolher os elementos de jogo a serem utilizados.

A gamificagdo mostra grande potencial no que se refere ao ambiente educacional, tendo
em vistas que entre suas inimeras contribui¢cdes a motivagdo se destaca, haja vista a realidade
encontradas em diversas salas de aulas no tocante ao engajamento e participagao dos alunos nas
atividades propostas.

No Quadro 2 ¢ possivel observar o destaque de uma andlise sucinta dos principais
recursos gamificados que podem ser eficazes na melhoria da aprendizagem dos estudantes.
Esses elementos foram selecionados com base nas pesquisas da RSL e incluem elementos como
recompensas, desafios, progressdo e feedback. O objetivo é apresentar aos leitores uma visdo
geral desses elementos e destacar sua importancia no processo de ensino e aprendizagem. E

importante destacar que o sucesso da gamificacdo depende da combinagdo adequada e
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equilibrada destes elementos, de forma a motivar e envolver o aluno no processo de

aprendizagem.

Quadro2. Principais Recursos gamificados

Elementos gamificados mais utilizado ou sugeridos em sua

Autor .
pesquisa

Pontos, conquistas, desafios, recompensas, avatares, ranking e

Papastergiou (2014) histérias;

Neto, Silva e Bittencourt (2015) | Pontuacao, ranking, desafios, feedback e conquistas.

Lima, Cruz, Freitas (2016) Engajamento, ranking, sentido épico, feedback.
Gongalves et al (2016) Habilidades, regras, ranking, avatar, mapas (direcionamento).
Aratijo e Carvalho (2018) Desafios, recompensas, avatares e ranking

Dor de posse (Sentir-se parte do processo), feedback, niveis,

Gomes e Silva (2018) recompensas

Lopes et al (2019) Pontos, recompensas, missdes, placares

Silva, Rodriguez e Rocha (2019) | Ranking, feedback, autonomia dos alunos

Silva (2019) Pontos, conquistas, desafios, recompensas, avatares e ranking.

Fonte: Dados da pesquisa.

A metodologia gamificada mostra diversos beneficios no processo de ensino e
aprendizagem e inumeros elementos que podem ser explorados cada vez mais no cotidiano de
uma sala de aula, entre os quais podemos exemplificar o feedback, o sistema de ranking e
recompensas, permitindo que os alunos possam sentir-se parte processo e tomem ciéncia do seu
pleno desenvolvimento educacional.

A revisdo de literatura, dever ser compreendia como uma parte significativa na
construcdo da pesquisa cientifica, tratada com a devida relevancia que contribui
metodologicamente tanto na resolucao de problemas como nos fenémenos culturais e sociais,
formando uma estrutura tedrica e préatica dos artefatos que foram utilizados para buscar
solucionar as demandas da pesquisa.

Com as reflexbes obtidas pela pesquisa, se faz necessario deixar claro que a
aprendizagem, como varias vezes direta ou indiretamente foi citado no presente artigo, € um
processo que é preciso ser planejado com muita responsabilidade e forca de vontade, esse
processo estabelece uma sequéncia de agdes que podem elevar a compreensédo do alunado e
promover um maior interesse e engajamento. Esperamos, assim, que o que foi pesquisado e
discutido aqui contribua significativamente para a construcdo de metodologias gamificadas

focadas no processo de ensino e aprendizagem.
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3 PERSPECTIVAS DOS DOCENTES SOBRE O IMPACTO DA
GAMIFICACAO NO PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM.

RESUMO

A cultura digital que impacta e condiciona a sociedade atualmente influencia diretamente os
mais diversos contextos de ensino e aprendizagem. Além disso, muito tem se falado sobre a
necessidade de competéncias digitais para a aplicacdo de novas metodologias que contribuam
para 0 desenvolvimento de uma educacdo mais proxima a realidade do aluno. Diante desse
cenario, a Gamificacdo tem criado expectativas sobre os efeitos gerados em torno do processo
de ensino e aprendizagem, principalmente no tocante a motivagdo dos alunos. Os aspectos
mencionados contribuiram para o surgimento da questdo norteadora deste artigo, a saber: Qual
0 impacto a gamificagdo tem na educacgdo, na visao dos professores? Este artigo apresenta 0s
resultados de uma pesquisa qualitativa, que tem como objetivo compreender a visdo de
professores que fizeram a aplicagdo a gamificacdo em sala de aula, no ensino basico ou superior,
de modo que os resultados obtidos contribuam para responder a pergunta norteadora. Para a
coleta de dados foi utilizado como instrumento um questionario via Google Forms, o0s
resultados obtidos a partir dos dados coletados e do percurso de investigacdo sobre a
gamificacdo apontam para a possibilidade de efetiva utilizacdo dessa metodologia. Contudo é
importante ressaltar que ela ndo corresponde a um processo facil, nem algo que deva ser
aplicado diariamente, porém a visdo dos professores € que ela é possivel e se bem planejada

podera trazer resultados satisfatorios.

Palavras-chaves: Gamificacdo; Ensino Aprendizagem; Novas metodologias.
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ABSTRACT

The digital culture that impacts and conditions society today directly influences the most
diverse teaching and learning contexts. Moreover, much has been said about the need for digital
skills for the application of new methodologies that contribute to the development of an
education closer to the student's reality. Given this scenario, Gamification has created
expectations about the effects generated around the teaching and learning process, especially in
terms of student motivation. The aforementioned aspects contributed to the emergence of the
guiding question of this article, namely: What impact does gamification have on education, in
the view of teachers? This article presents the results of a qualitative research study aimed at
understanding the vision of teachers who have applied gamification in the classroom, in
elementary or higher education, so that the results obtained may contribute to answering the
guiding question. For data collection, a questionnaire via Google Forms was used as an
instrument. The results obtained from the data collected and from the research on gamification
point to the possibility of effective use of this methodology. However, it is important to
emphasize that it is not an easy process, nor something that should be applied daily, but the

teachers' view is that it is possible and that if well planned it can bring satisfactory results.

Keywords: Gamification; Teaching-Learning; New Methodologies



38

3.1 INTRODUCAO

Levando em consideracdo o contexto social atual, fortemente influenciado pela cultura
digital e a influéncia por ela exercida, principalmente, no contexto de ensino aprendizagem, a
gamificagdo tem sido apontada como uma metodologia promissora para aperfeicoar a educacgéo,
pois ela € capaz de tornar a experiéncia de aprendizagem académica mais proxima a realidade
dos alunos. Além disso, o desenvolvimento de atividades gamificadas pode contribuir para o
desenvolvimento de competéncias digitais, conforme é esperado e orientado pela Base Nacional
Comum Curricular. Nesse sentido, o presente artigo tem como objetivo analisar o impacto da
gamificacdo na educacdo, considerando, sobretudo, a perspectiva dos professores.

Para o desenvolvimento da pesquisa aqui realizada, foi feito um estudo de carater
qualitativo com professores de ensino superior e ensino médio que ja fizeram a aplicacdo da
gamificacdo em suas aulas. Como instrumento de coleta de dados, foi elaborado um
questionario, por meio do Google Forms e enviado aos professores de diversos contextos de
ensino. A partir da andlise dos dados obtidos, é possivel considerar que os resultados da
pesquisa apontam para as contribui¢des da gamificacdo no contexto de ensino da sala de aula,
mesmo ndo sendo um processo diario e de facil aplicacdo.

Partindo do que foi observado na pesquisa, nota-se que a gamificagao tem potencial para
trazer impactos positivos na educacdo, mas requer um planejamento cuidadoso para alcancar
os resultados desejados. Este artigo busca compreender a visdo dos professores sobre 0 impacto
da gamificacdo na educacgéo, oferecendo uma base para futuras pesquisas nesse campo. Nesse
sentido, delineiam-se os objetivos desse estudo, de modo geral: analisar as atuais contribuigdes
da gamificacdo para educacdo e os subsidios promovidos por ela para o processo de ensino-
aprendizagem e, de modo especifico compreender a capacidade da gamificagdo em motivar o0s
alunos a participar ativamente das aulas e identificar a possibilidade de existir uma mudanca na
dindmica de ensino aprendizagem em sala de aula.

Apos a definicdo dos objetivos propostos para esta pesquisa, foi definido o percurso
metodoldgico, caracterizado pela pesquisa de cunho qualitativo e quantitativo. Assim, as duas
etapas de coleta de dados e de construcdo tedrica foram realizadas respectivamente por meio
do uso de ferramentas do Google Formulérios e da integracdo de conceitos relativos a
gamificagdo na reviséo da literatura. As abordagens de pesquisa quantitativa e qualitativa séo
as duas principais formas de coletar e analisar dados em estudos empiricos, pois ambas as
abordagens tém suas proprias vantagens e desvantagens e sdo adequadas para diferentes tipos

de perguntas de pesquisa.
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A pesquisa quantitativa € uma abordagem que se concentra na coleta de dados
numéricos e na analise estatistica desses dados. E uma abordagem que busca generalizar os
resultados para uma populacdo maior com base em uma amostra representativa. A pesquisa
quantitativa é frequentemente usada em estudos experimentais, pesquisas de opinido, estudos
de mercado e estudos epidemioldgicos, de acordo com Trochim (2006), Yin (2018) e Creswell
(2017).

Ja a pesquisa qualitativa € uma abordagem que se concentra na compreensao e
interpretacio dos dados, sem a necessidade de quantificar ou medir as varidveis. E uma
abordagem que busca compreender a complexidade e as nuances de fendmenos sociais e
humanos, como comportamentos, atitudes, crencas e percepcdes. A pesquisa qualitativa €
frequentemente usada em estudos etnograficos, estudos de caso, entrevistas em profundidade e
grupos focais, dadas as consideracdes de Geertz (1973), Stake (1995) e Lincoln (2011).

Nesse sentido, é valido ressaltar que essas abordagens ndo sdo mutuamente exclusivas
e, muitas vezes, 0s pesquisadores combinam técnicas de pesquisa quantitativas e qualitativas
para obter uma compreensao mais completa de um fenémeno. Assim, esses tipos de abordagens
estdo diretamente relacionados a estimativa dos dados, a investigacdo, a medicao e ao controle
dos fatos. Desse modo, o formulario produzido para sustentar o desenvolvimento desta pesquisa
visa reunir informagdes a respeito do conhecimento e do uso da Gamificacdo por parte de
professores da educacdo basica que lecionam em escolas publicas e/ou privadas. A partir das
informagOes obtidas, sera feita uma andlise comparativa em torno do uso de novas
metodologias, no caso a Gamificacdo, e as metodologias tradicionais, observando as
contribui¢Ges de cada uma delas para o contexto educacional.

Ao final, a pesquisa busca responder ao tema principal da pesquisa, que tem como foco
a verificacdo de como a gamificacdo pode auxiliar o professor no aprimoramento de suas
metodologias de ensino. Considerando o design gamificado ja utilizado em outros processos,
tem-se o objetivo de verificar se a gamificagdo é eficiente no auxilio do ensino e aprendizagem
do aluno e, portanto, responder & pergunta norteadora do trabalho: Qual impacto a gamificacao

tem na educacdo, na visdo dos professores?
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3.20 AMBIENTE ESCOLAR EM UM CONTEXTO DE ATUALIZACAO

A era digital é uma realidade cada vez mais presente na vida das pessoas e isso também
se reflete no contexto escolar. A maior parte dos estudantes hoje em dia tem acesso a tecnologia
e a informacédo digital de forma prética, rapida e facil, o que pode tornar a experiéncia de
aprendizado mais atrativa do que a aula expositiva tradicional ministrada pelos professores.

Esse novo contexto apresenta desafios e oportunidades para o ensino e a aprendizagem.
Por um lado, a tecnologia pode ser uma ferramenta valiosa para tornar o aprendizado mais
dindmico e interativo, motivando os estudantes a participarem mais ativamente da aula e a
aprender de forma mais efetiva. Além disso, a facilidade de acesso a informacéo e as diversas
fontes de conhecimento é uma grande vantagem, que pode ajudar os estudantes a se
aprofundarem mais em assuntos que lhes interessam.

Por outro lado, a distracdo constante causada pela tecnologia pode ser um obstaculo para
o aprendizado. E comum que os estudantes estejam conectados a redes sociais, games e outros
entretenimentos digitais durante a aula, o que pode prejudicar a sua concentracdo e
comprometer a qualidade do aprendizado. Além disso, a facilidade de acesso a informacéo pode
levar a uma falta de discernimento sobre a qualidade e a credibilidade dessas fontes, 0 que
também prejudica o processo de aprendizado.

Nesse sentido, a vivéncia de uma época digital em um contexto escolar apresenta
desafios e oportunidades para o ensino e a aprendizagem e 0s sujeitos inseridos nesse contexto
ndo podem se desviar dele. Por isso, € importante que os professores estejam preparados para
aproveitar as vantagens da tecnologia e lidar com as distracOes e desafios que ela pode trazer,
para que os estudantes possam aprender de forma efetiva e desenvolver as habilidades digitais
que precisardo para a vida no mundo atual.

Uma das referéncias na area de educacgdo e tecnologia é Marc Prensky, que discute a
importancia da incluséo da tecnologia no ensino e a necessidade de uma "educacao digital” para
a formacdo dos jovens. Prensky (2011) afirma que os jovens de hoje s&o nativos digitais e tém
uma relacdo diferente com a tecnologia em comparacdo com as geracOes anteriores, e que €
importante que a educacao se adapte a essa nova realidade.

Outro autor que tem contribuido para a discussdo sobre a vivéncia de uma época digital
em um contexto escolar € Jim Hirschberg, que destaca a importancia de se equilibrar o uso da
tecnologia com o ensino tradicional. Hirschberg (2011) argumenta que a tecnologia é uma
ferramenta valiosa para o ensino, mas deve ser usada de forma equilibrada e complementar ao

ensino tradicional, a fim de garantir que os estudantes recebam uma formacédo completa.
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Nessa mesma dire¢cdo, Gee (2003) reforga que os games sdo uma fonte importante de
aprendizagem e que eles podem fornecer aos estudantes uma experiéncia de aprendizagem
significativa. Ele acredita que os games sdo uma forma eficaz de ensinar habilidades como
resolucdo de problemas, pensamento critico e resiliéncia. Além disso, eles podem ser uma
forma eficaz de ensinar aos estudantes a aprender de forma autdbnoma e colaborativa.

Diante desse cenario, € possivel perceber que a vivéncia de uma época digital tem
trazido mudancas significativas no contexto educacional, especialmente quando a maioria dos
estudantes tem acesso a tecnologia e a informacdo digital de forma prética, rapida e de facil
acesso. Isso tem criado desafios para os professores, que precisam lidar com uma geracao de
estudantes acostumados a consumir informacdes de forma atrativa e envolvente, algo que por
vezes pode ser mais interessante do que a aula expositiva convencional. Pensando nisso, é
importante considerar para o que atentar Prensky (2001), tendo em vista que é fundamental que
os professores desenvolvam estratégias para tornar o ensino mais atrativo e significativo para
os estudantes, explorando as possibilidades oferecidas pela tecnologia e pela cultura digital. Ele
acredita que a gamificacdo é uma forma de fazer isso, pois ela oferece aos estudantes uma forma
mais envolvente e motivadora de aprender, ao mesmo tempo em que desenvolve habilidades
digitais importantes.

Além do ja posto, Van Eck (2010), um pesquisador em gamificacdo, aponta que a
gamificacdo pode ajudar a melhorar a motivacéo, a participacdo e o desempenho dos estudantes,
especialmente na era digital, em que os estudantes estdo cada vez mais acostumados a interagir
com tecnologia e jogos. Ele também destaca a importancia da gamificacdo ser bem planejada e
integrada ao curriculo escolar, para garantir seus melhores resultados. Em resumo, 0s autores
mencionados acreditam que a gamificacdo pode ser uma ferramenta valiosa para a educacéo na
era digital, pois oferece aos estudantes uma forma mais envolvente e motivadora de aprender,
ao mesmo tempo em que desenvolve habilidades digitais importantes. No entanto, é importante
destacar que a gamificacdo precisa ser bem planejada e integrada ao curriculo escolar para
garantir seus melhores resultados.

Levando em consideracao a relacdo entre as novas tecnologias e a educacao, é preciso
pensar também nos impactos causados pela pandemia do COVID-19, pois ela mudou
drasticamente a forma como ensinamos e aprendemos em todo o mundo. Com a necessidade
de manter as pessoas distantes uns dos outros para evitar a propagacdo do virus, a educagéo
presencial foi substituida por aulas remotas ou on-line e isso exigiu uma adaptacao rapida por
parte de professores, estudantes e pais, bem como uma reavaliacdo das metodologias de ensino

tradicionais.
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Nesse contexto, a gamificacdo se destacou como uma estratégia Util e criativa para
manter os estudantes motivados e envolvidos durante as aulas remotas. A gamificacdo permite
que os professores criem atividades ludicas e desafiadoras que imitam jogos, tornando o
aprendizado mais atraente e interessante para os estudantes. Além disso, a gamificacdo também
pode ser usada para ensinar habilidades importantes, como resolucdo de problemas,
colaboracéo e pensamento critico, de forma mais efetiva e divertida.

Ademais, a pandemia também levou a uma maior disponibilidade de recursos
tecnoldgicos, como jogos educativos e ferramentas de gamificacdo, que podem ser usados na
educacdo remota. Isso permitiu que os professores experimentassem novas formas de ensinar e
aprender, sem a necessidade de estarem presentes fisicamente na sala de aula. A pandemia de
COVID-19 foi uma forte catalisadora para a adocao de novas metodologias de ensino, incluindo
a gamificacdo, pois ela pode ajudar a tornar o aprendizado mais atraente e interessante para 0s
estudantes, bem como ensinar habilidades importantes de uma forma mais efetiva. Somando a
isso, a disponibilidade de tecnologias educacionais aumentou durante a pandemia, permitindo
que os professores experimentem novas formas de ensinar e aprender.

Diante da necessidade de metodologias semelhantes ao meio ao qual o estudante esta
inserido, que disponha de ferramentas que possam promover de forma mais significativa o
aprendizado e ao mesmo tempo o interesse, engajamento e motivagao do aluno, acreditamos
gue uma das possiveis estratégias de ensino € a aplicacdo da gamificacdo em sala de aula. Desse
modo, 0 uso de recursos digitais, games e suas mecanicas, dentro e fora de sala de aula, surgem
como uma importante alternativa para facilitar o processo de ensino e aprendizagem (cf.
VIANNA, 2013). Assim, a ldgica presente nos games, com suas mecanicas e elementos, tem
influenciado o desenvolvimento de praticas metodoldgicas que dinamizam o espaco da sala de
aula, fazendo surgir praticas metodoldgicas que tém por finalidade dinamizar o espago escolar,
ajudando a ressignificar os processos de ensino e aprendizagem (cf. ALVES, et al, 2014).

Nas situagdes de percepcdo de desmotivagédo, essas metodologias, utilizadas nas aulas
de matematica por exemplo, podem assumir grande importancia no que diz respeito a
recuperacdo da motivacdo do aluno e, como consequéncia, refletir positivamente no seu
desempenho. (cf. SILVA, 2019). Essa estratégia contribui também para a superacao do ensino
limitado & memorizacdo de formulas e suas aplicagdes na resolucao de problemas.

De acordo com Brito, “A inadequa¢do do modelo tradicional diminui a conexdo dos
alunos com o ambiente escolar e as disciplinas, levando-os mais facilmente a uma desmotivacao
pelo estudo.” (2017, p. 15). Dessa forma, o ensino tradicional com aulas ministradas com uso

de quadro, livros e resolucdo de questdes, utilizadas em especifico no ensino pos pandemia,
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deve ser repensada, adaptada e complementada, tendo em vista que a Base Nacional Comum
Curricular — BNCC j& defende uma metodologia que “[..] garanta aoS estudantes
ser protagonistas de seu proprio processo de escolarizacdo, reconhecendo-0s como
interlocutores legitimos sobre curriculo, ensino e aprendizagem.” (BRASIL, 2018, p. 39).

Nesse contexto, Mendes (2013) e Brito (2017) defendem a ideia de que o aluno deve ser
estimulado a buscar a construcdo do seu préprio conhecimento, pois essa sensacdo de
responsabilidade evita que o aluno desista nas primeiras dificuldades, evitando, ainda, que ele
atribua a responsabilidade do mau desempenho aos outros agentes do ambiente escolar, como
professores e a propria institui¢cdo de ensino.

Diante desse contexto, ao compreender que uso de novas metodologias e recursos
tecnologicos em sala de aula sdo fundamentais e, também, responsabilizando a pandemia da
Covid-19 pela aceleracdo desses recursos, entendemos que a gamificacdo possa contribuir
como auxiliar na busca do professor em motivar e engajar o estudante em sala de aula. Frente
as diversidades e problemas encontrados na formacdo académica e continuada do professor,
compreendendo que o estudante ndo deve ser afetado por esses fatores, acreditamos ser
necessario um esforco para entender melhor as problematicas motivacionais dos estudantes no

que se refere ao seu ensino e aprendizagem.

3.3 Gamificagdo

Deterding et al (2011) definem gamificacdo como o uso de técnicas de game em
contextos ndo ludicos para motivar as pessoas e ajuda-las a alcancar objetivos. De acordo com
0s autores, a gamificacdo envolve a aplicacdo de elementos de jogos, como recompensas,
pontuacdes, progressao de niveis e desafios, em situacdes que ndo sdo necessariamente ludicas.
Esses elementos sdo usados para motivar as pessoas a realizar tarefas ou atingir objetivos,
tornando o processo mais divertido e envolvente.

Nessa direcdo, a gamificacdo é uma abordagem eficaz para melhorar a aprendizagem,
mas é importante que ela seja aplicada de forma equilibrada e intuitiva. Assim, é possivel
garantir que os objetivos educacionais sejam alcancados de maneira eficaz e significativa. Em
suma, a utilizacdo de elementos gamificados no processo de ensino e aprendizagem é uma
estratégia importante para melhorar a motivacdo, o envolvimento e o desempenho dos alunos.

Para VVan Eck (2010), a gamificacdo é o uso de elementos de games em uma ndo-jogada,
ou seja, é a utilizacdo desses elementos em um contexto para motivar comportamentos

desejados e melhorar o aprendizado. Em outras palavras, ele acredita que a gamificacdo pode
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ser uma ferramenta eficaz para incentivar a participacao dos alunos e melhorar seu processo de
aprendizagem ao adicionar elementos de games a atividades ou tarefas escolares. Ele destaca
que a gamificacdo é diferente de simplesmente adicionar jogos ao processo de ensino, pois
envolve uma combinacgéo de elementos de jogo, como recompensas, pontuacdes e competicoes,
aos objetivos pedagodgicos. De tal modo, a gamificacdo é uma atividade que significa
transformar processos “[...] de uma forma mais ludica para que os usudrios se engajem
realizando uma atividade que ja conhecem, s6 que de uma maneira diferente” (BRITO, 2017,
p 65). Em outras palavras um processo gamificado é usado para melhorar um ambiente ja
existente, uma sala de aula, por exemplo, aumentar ou iniciar a motivagdo do usuario e engajar
de maneira eficiente o pablico-alvo.

Papert (1993), por sua vez, acredita na ideia de que a aprendizagem deve ser uma
experiéncia ludica e divertida, embora ele ndo tenha usado o termo "gamificacdo" em seus
escritos, suas ideias sobre 0 uso da tecnologia na educacdo e a importancia da ludicidade na
aprendizagem sdo consideradas influentes na discussdo sobre a gamificacdo na educacao.
Assim sendo, no contexto educacional, a gamificacdo pode ser uma ferramenta valiosa para
aprimorar o processo de ensino e aprendizagem. Ela pode ajudar a tornar a educacdo mais
atrativa e relevante para os estudantes, motivando-os a participar ativamente do processo de
aprendizagem e a desenvolver habilidades importantes, como resolucdo de problemas,
pensamento critico e colaboracgéo, conforme fora mencionado em outro momento.

Alguns autores, como Van Eck (2010) e Paul Gee (2011) destacam a importancia de a
gamificacdo ser bem planejada e integrada ao curriculo escolar para que possa ser efetivamente
utilizada como uma ferramenta pedagogica. De acordo com esses autores, a gamificacdo pode
ser usada para criar um ambiente de aprendizagem mais motivador, enriquecedor e inclusivo,
em que os estudantes sdo incentivados a explorar, experimentar e descobrir por conta propria.
Por conseguinte, ao analisar as contribuicdes desse tipo de abordagem, compreende-se que a
gamificacdo é estratégia inovadora para a educacdo e pode ser utilizada para aprimorar o
processo de ensino e aprendizagem, motivando os estudantes e ajudando-os a desenvolver

habilidades importantes para a vida.
3.4 Educacéo gamificada
A educacdo é uma area primordial quando se trata da formacdo de uma sociedade mais

critica, sendo ela essencial para uma sociedade bem desenvolvida. Por isso, é fundamental que

a educacdo busque acompanhar e apoiar as mudancas sociais. Contudo, de acordo com o que
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afirma Brito, a educacdo “[...]é uma é&rea que ainda enfrenta uma grande quantidade de
adversidades que limitam a sua efetividade, desde questbes financeiras até problemas
relacionados a metodologias aplicadas em sala de aula.” (2017, p.21). Nessa direcdo, ao se
observar a estrutura de ensino tradicional, conhecido como Educacéo 2.0, é possivel identificar
vérias semelhangas & ideia de uma fabrica ou indlstria: aulas divididas em horarios,
uniformizacédo dos alunos, organizacéo fisica da sala de aula, hierarquia professor-aluno similar
ao relacionamento chefe-funcionario (cf. FAVA, 2014).

Para Viana (2017), existe um pensamento comum entre estudantes ou até mesmo
profissionais da educacdo de que a matematica é algo dificil e muitas vezes impossivel de se
compreender. A matematica esta associada a varias situacdes do nosso cotidiano. Apesar disso,
essa aplicabilidade ndo impede a cotacdo negativa da matematica sendo vista como matéria
dificil, enfadonha, sem aplicag¢do, conforme menciona Reis (2005). Tal ideia, muitas vezes
preconcebida, prejudica a aprendizagem da disciplina e influencia o desempenho escolar que,
qguando € insuficiente, acaba por gerar desmotivacdo e retroalimenta os problemas de
aprendizagem. Logo, esse feedback negativo e a pratica pedagogica utilizada no ensino da
matematica contribui para o baixo desempenho, como afirma D’ Ambrosio,

E muito dificil motivar com fatos e situagdes do mundo atual uma ciéncia que
foi criada e desenvolvida em outros tempos em virtude dos problemas de
entdo, de uma realidade, de percepcOes, necessidades e urgéncias que nos sao
estranhas. Do ponto de vista de motivacao contextualizada, a matematica que

se ensina hoje nas escolas ¢ morta. Poderia ser tratada como um fato historico”
(D’AMBROSIO, 1996, p.31).

Esse contexto cria um desafio adicional para os professores de matematica no ensino do
conteido, quando muitas vezes ndo h4 motivacéo de forma efetiva. Para Prensky (2019, p.19)
os alunos ndo estdo com DDA (Déficit de Atencdo), elas sdo EOE, (Envolva-me ou Enfureca-
me). As visdes dos autores comprovam que as metodologias nao se alteraram e ndo buscaram
se adequar as novas demandas, uma vez que passados 23 anos, 0s problemas enfrentados se
apresentam de maneira semelhante.

Tomando como base a realidade mencionada, o ensino em matematica pode ser mais
dindmico, motivador e favorecedor do desenvolvimento do pensamento critico matematico com
um sentido pratico e coerente. Um campo em que a exatidé@o e o resultado estejam a servigo do
raciocinio dos individuos, para compreender o0 mundo da matemaética e suas aplicacfes no
cotidiano. Nesse sentido, a BNCC nas suas competéncias para o Ensino de Matematica descreve

que se deve
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[...] utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos para
interpretar situacbes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas,
sejam fatos das Ciéncias da Natureza e Humanas, das questdes
socioecondmicas ou tecnolégicas, divulgados por diferentes meios, de modo
a contribuir para uma formacéo geral.” (BRASIL, 2017 p. 531)

Diante desse contexto, Silva (2019) afirma que um ensino diferenciando, a partir do uso
da gamificagéo, provoca mudancgas no processo de ensino e aprendizagem, pois o professor
passa a ter uma postura de organizador, facilitador, instigador, motivador dos seus alunos, que
se tornardo mais independentes nesse processo, desenvolvendo uma maior autonomia. De
acordo com Falcdo et al (2016), a gamificacdo pode tornar a aprendizagem divertida e
motivadora para a atual e as futuras geracgdes de estudantes, tendo um impacto positivo no seu

desempenho e na constru¢do do conhecimento.

3.5 Metodologia

Foi realizada uma pesquisa que combinou abordagens qualitativas e quantitativas,
visando a medicdo de variaveis descritiveis e exploratorias. O objetivo principal da pesquisa foi
obter uma compreensdo mais aprofundada sobre o tema e o trabalho dos docentes com a
gamificagdo. A abordagem qualitativa, por sua vez, foi utilizada para fornecer mais
esclarecimentos e percepcdes sobre o assunto, complementando os resultados obtidos através
da analise quantitativa.

Para compreender a visdo de professores que ja utilizaram a gamificacdo em sala de
aula, foi criado um questionario no Google Forms, com 14 quest@es, oito perguntas discursivas,
trés caixas de selecéo, para que os entrevistados pudessem escolher mais de uma op¢ao, quatro
perguntas de mdaltipla escolha com a possibilidade de escolher apenas uma opcdo e uma
pergunta no formato de escala de 0 a 10.

O questionario foi disponibilizado por meio de um link do Google Forms enviado aos
docentes via WhatsApp. O publico-alvo foi composto por de dezesseis professores da educacao
bésica, de escolas publicas e privadas do estado da Paraiba, que j& aplicaram a gamificacdo em
sala de aula em algum momento, visando obter um retorno mais eficiente por parte dos colegas
docentes.

As duas primeiras perguntas tiveram como objetivo sondar em qual tipo de instituicdo
0s professores se encontravam, e em qual segmento de ensino estavam enquadrados. Como
resultado, 75% dos docentes eram de escolas publicas, 13% faziam parte de instituicbes

privadas e 6% atuavam nos tipos de escolas. Desse percentual, 11% lecionam nos anos iniciais
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do ensino fundamental, 32% nos anos finais do fundamental e 58% no ensino médio. Dos
professores que lecionam no Ensino Médio, 73% eram de escolas publica e 0s outros 27% eram
de escolas privadas, enquanto os professores do Ensino Fundamental de escola publica

totalizavam 63% e os outros 37% em redes privadas.

3.6 Apresentacdo e discussdo dos resultados obtidos

Perfil dos participantes

Durante a nossa pesquisa, foi coletada uma amostra de 16 docentes, dos quais 70%
estavam atuando no ensino médio, 37% nos anos finais do ensino fundamental e 12% nos anos
iniciais do ensino fundamental. E importante observar que o total ultrapassa os 100% devido
ao fato de que alguns profissionais trabalham em mais de um segmento de ensino. Além disso,
constatamos que aproximadamente 85% dos docentes lecionam na rede publica, enquanto 0s

demais 15% atuam na rede privada.

3.7 Sintese dos resultados

Além de investigar a visdo dos professores sobre a gamificacdo, buscamos entender
como essa estratégia € utilizada em suas praticas pedagogicas e como eles acreditam que a
gamificagdo pode contribuir para o engajamento e aprendizado dos alunos. Foi adotada a
abreviacdo (P) para nos referirmos a fala dos professores que participaram da pesquisa. Nosso
objetivo foi entender como esses professores enxergam a gamificacdo e como a utilizam em
suas préaticas pedagogicas, com o intuito de tornar o processo de ensino mais interessante e
engajador para os alunos. A partir das respostas obtidas, ficou claro que a gamificacéo € vista
como uma importante ferramenta para tornar o ensino mais atrativo para os estudantes.
Entretanto, os professores destacaram a necessidade de adaptar a gamificacdo as caracteristicas
e necessidades individuais dos alunos, para evitar que essa estratégia seja utilizada de maneira
superficial ou desconectada dos objetivos de aprendizagem.

Outro ponto importante que foi mencionado pelos professores é a necessidade de estar
familiarizado com as tecnologias que sao frequentemente empregadas na gamificacdo, do modo

que elas sejam utilizadas de maneira mais efetiva no processo de ensino e aprendizagem. Assim,
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compreender a visdo dos professores sobre a gamificacdo pode ajudar a desenvolver estratégias
pedagdgicas mais alinhadas com as necessidades e expectativas dos alunos.

A seguir consta algumas reflexes feitas a partir das respostas do professores
entrevistados. Foi indagado, aos interlocutores, primeiramente, o que eles entendem por
Gamificacéo e obtivemos algumas respostas do tipo:

e (P1): Uso de jogos em atividades cotidianas que busque aumentar a interacdo dos
participantes;

e (P3): A perspectiva da educacéo, pode ser lida como uma metodologia ativa que busca
emular conceitos e premissas de jogo em contextos de ndo-jogo;

e (P4): A Gamificacdo € dos tipos de metodologias ativas, onde colocamos os estudantes
no centro do processo formativo;

e (P12): A utilizag&o das mecénicas dos games em ambientes/situagdes que ndo consistem
necessariamente em jogos, com o objetivo de aumentar o engajamento, a produtividade,

motivagao, entre outras possibilidades.

Pode-se notar que apesar de falas com escritas diferentes, as definicbes citadas
caminham na mesma direcdo, nos mostrando que a gamificacdo tem como foco utilizar os
games em ambientes que comumente ndo sdo usados, como revela o P3 ao se referir aos
“contextos de ndo jogo”, no que se refere & busca de um envolvimento maior e mais prazeroso
do aluno com o seu aprendizado.

Kapp (2012) mostra que a gamificacdo € uma proposta atual para que possamos
encontrar facilmente a sociedade e a cultura, um exemplo pratico que podemos notar é a
estrutura escolar, que igualmente aos games, esta organizada por fases, ou seja, 0s anos letivos,
em gue € necessario uma mudanca de nivel, o passar de ano, ou ,caso contrario, a retencao, o
retorno ou feedback que poderia ser a avaliacédo, os desafios seriam as atividades em grupos ou
individuais, e a necessidade do cumprimento de regras.

Em seguida, foi questionado aos docentes se eles consideravam, diante de sua
experiéncia em sala de aula, o uso da Gamificacdo uma boa alternativa no processo de ensino
e aprendizagem, e tivemos algumas respostas como:

e (P6): “Com certeza, pois é uma metodologia que oferece ao aluno a oportunidade de ser
autonomo e de adquirir novos aprendizados por meio da mediacdo do professor”;

e (P15): “Sim! Porque os alunos aprendem de forma mais dinadmica.”;
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e (P18): “Sim, acredito que ela é uma otima ferramenta metodologica para desenvolver
avaliacdes processuais e formativas.”.

Esses professores tentam mostrar em suas falas com quanto a Gamificagdo, como uma
alternativa metodologica, € viavel, oportunizando o protagonismo e um ensino e aprendizagem
mais eficiente. Como diz Araujo e Carvalho (2017, p. 1), “Perante uma geragdo habituada aos
dispositivos moveis e a estar permanentemente conectada, as aulas exigem diferentes
estratégias que os motivem a aprender.”

De modo coerente ao que vem sendo delineado até o0 momento sobre as contribuicéo da
gamificagdo, a partir do que apontam os estudiosos do tema, a quinta pergunta presente no
instrumento desenvolvido para estabelecer um didlogo com os professores questiona se a
gamificacdo deveria ser mais explorada no contexto educacional e a sétima pergunta investiga
a relevancia da gamificacdo no processo de ensino e aprendizagem na visao dos profissionais.
Em ambos os questionamentos, as respostas foram positivamente unanimes.

Apesar das respostas terem sido positivas, entende-se que ndo é suficiente compreender
e acreditar que a gamificagdo é uma ferramenta importante no processo de ensino e
aprendizagem, por isso ha sexta pergunta questionamos os docentes sobre 0 que seria necessario
para uma aula gamificada, e destacamos nesse momento o que nos relata P1 e P12:

e (P1): “Usar as estratégias de games, que nao necessariamente consiste no Uso de um jogo
com computador ou celular”;

e (P12): “Ser planejada de modo a promover vivéncias que contemplem as mecanicas dos
games para facilitar os processos de ensino e aprendizagem, sem necessariamente
transformé-la num jogo.”;

Em uma era digital cheia de maquinas e facilidades na palma da mao, é preciso entender
que € necessario ir além das ferramentas tecnoldgicas digitais, como destaca P1, ou seja,
trabalhar a gamificacdo € ir aléem do uso do computador ou do celular, o que ndo nos impede de
usé-los. Pimentel (2018) relata que a gamificagdo quando incorporada & educacdo deve ser
planejada, visando a interacdo com mundo e com as tecnologias. Nesse sentido, quando
questionados sobre a decisdo nada facil de mudanca, no que diz respeito a uma postura
educacional, se 0s usos de recursos gamificados para o estimulo do protagonismo do aluno em
sala de aula eram satisfatorios, os participantes responderam da seguinte forma:

e (P3): “Sim, pois além de exercer o protagonismo, inspira os estudantes a se dedicar

durante as aulas.”
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e (P9): “Sim, mas como foi dito, ainda ¢ um processo dificil, tendo em vista que até mesmo
o0s alunos estdo muito acomodados no lugar de passividade que Ihes foi imposto ao longo
dos anos. Por isso, acredito que as metodologias ativas precisam ser inseridas aos poucos,
mas com constancia.”

e (P14): “Com toda certeza, pois ver os estudantes envolvidos de forma ativa no processo
de ensino e aprendizagem é algo muito bom e algo que é possivel conseguir por meio da
gamificagdo.”

o (P15): “A dificuldade esta no inicio da exploracao de novos recursos. Depois de superada
essa fase, o tempo de planejamento de um jogo diminui consideravelmente e os ganhos
superam as dificuldades.”

Diante disso, é possivel acreditar que devido as constantes mudancas sofridas pela
sociedade, € exigido aos docentes uma constante atualizacdo no que se refere a busca por novas
metodologias que contribuam para o processo de ensino e aprendizagem e dialogue de modo
concomitante com as caracteristicas da geracao de estudantes que encontramos em nossas salas
de aula, pois isso podera possibilitar ao educando que ele se sinta parte do sistema educacional.

Na nona pergunta, perguntamos aos professores em uma escala de 0 a 10 o quanto eles
indicariam para outros professores o uso das metodologias gamificadas, o que nos surpreendeu
positivamente foi que as respostas variaram de 7 a 10, no seguinte cenario: 18% responderam
7 ou 8 e 82% 9 ou 10. O que nos leva a crer que apesar de uma metodologia que exige muito
planejamento e dedicacdo por parte do docente, eles acreditam na eficiéncia do processo
gamificado.

Foi pedido aos participantes de forma provocativa que refletissem e nos relatassem o
que os impedia de utilizar de forma mais constantes a Gamificacdo em suas aulas, obtendo as
seguintes respostas:

e (P5): “Tempo para planejamento”

e (P7): “A sobrecarga de trabalho...”

e (P9): “Usar a gamificacdo exige do professor um tempo habil para o planejamento das
aulas, entretanto diante das demandas enviadas pela escola e pela secretaria esse tempo se
torna escasso. Alem disso, muitos alunos apresentam uma recusa diante das novidades que
exigem uma outra performance na sala de aula que desmotivam o professor.”

Pode-se notar um padrao nas respostas dos docentes, eles alegam que o tempo dedicado
as atividades e aos conteudos propostos pelo sistema educacional impede-os de planejar e

utilizar metodologias gamificadas. Isso revela que, por vezes, os profissionais acabam
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priorizando mais o contetudo dado, em detrimento do contetdo aprendido. Esse movimento de
reflexdo & importante, porque para Oliveira e Serrazina, “os docentes sdo levados a uma
reflexdo de sua propria prética, tracando uma reflexdo sobre ela, afim de obter uma vis&o critica
do contexto estrutural e ideolégico em que estdo trabalhando.” (Oliveira e Serrazina, 2002, p.
33).

Na décima, os professores foram questionados sobre a frequéncia com que eles fazem
uso da gamificacdo em suas aulas, de acordo com as seguintes opc¢des: Frequentemente, que
atingiu 40%; com Pouca Frequéncia, que obteve 53%; e raramente, com 7%. Na décima
primeira perguntamos se eles acreditam que deveriam utilizar com maior frequéncia a
gamificacdo em sala de aula e 87% responderam que sim, consequentemente apenas 13%
acreditam que j& fazem uso de forma suficiente.

Na sequéncia questionou-se a respeito do comportamento dos alunos frente ao uso da
gamificagdo em sala de aula, foram dadas algumas opgdes de resposta nas quais poderiam ser

escolhidas mais de uma opg¢édo, como podemos ver na figura 1.

Figura 1 — Comportamento dos alunos nas aulas gamificadas, segundo os professores:

Comportamento dos Alunos.

M Participativos

m Apdticos
Indiferentes
Cooperativos

M Resistentes

B Motivados

M Estaticos

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022

O que chama a atencdo diante do resultado é que de acordo com a opinido de 35% dos
professores os alunos se mostram participativos, 27% acreditam que os alunos demostram
cooperacdo e 26 % dos professores acreditam que nas aulas gamificadas os alunos ficam

motivados.
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Por ultimos, foi indagado aos professores o que na opinido deles a gamificacéo traz de
bom para educacéo e para o processo de ensino e aprendizagem do aluno que participa de uma
aula gamificada:

e (P3): “Ela da aos processos de ensino e aprendizagem uma dinamiza¢do maior, maior
liberdade critica e possibilita um aproveitamento maior dos processos de letramento, bem
como € um veiculo muito significativo para a consolidagdo de uma avalia¢do processual e
formativa.”;

e (P6): “Além de melhorias na aprendizagem, a gamificacdo pode ser vista como um
instrumento que ird preparar o aluno para a vida, ja que por meio da mesma, ele se torna
mais participativo e cooperativo.”;

e (P12): “Traz engajamento, motivacao, interesse, e muitos outros beneficios que os games
sdo capazes de provocar em seus usuarios. Porém é sempre preciso refletir, a Gamificacao
por s6 ndo resolve os problemas da educacéo. E necessario planejamento, formagdo e
também uma compreensao correta do que significa gamificar uma aula.”;

e (P14): “Os estudantes colocam a competi¢do em primeiro lugar e os beneficios para a
aprendizagem passam a ser incorporados mesmo que eles nao percebam diretamente. Os
principais beneficios residem na possibilidade de diversificagdo de estratégias a fim de
tornar as aulas mais dinamicas e atrativas.”.

Nota-se diante das respostas dos professores P3, P6 e P12 destacadas, respectivamente,
que a gamificacdo € uma boa opcao para melhorar o engajamento, a motivacéo, o interesse e a
autonomia no processo de ensino e aprendizagem do aluno, conforme foi relatado pelo
professor P14, ao afirmar que mesmo quando “Os estudantes colocam a competigdo em
primeiro lugar, os beneficios para a aprendizagem passam a ser incorporados mesmo que eles

nao percebam diretamente”.

3.8 Consideracdes finais

Com base nos resultados obtidos através da pesquisa, a gamificacdo tem se mostrado
uma abordagem extremamente eficaz para o ensino, promovendo um aprendizado mais
engajado, dindmico e efetivo. Ao integrar elementos dos games ao contexto educacional, a
gamificacdo proporciona uma experiéncia de aprendizagem mais ludica e divertida,
incentivando os estudantes a se envolverem ativamente no processo de construgdo do

conhecimento.



53

Além disso, a gamificagdo também tem se mostrado uma ferramenta eficaz para
estimular a motivacdo dos alunos, uma vez que os desafios propostos pelos jogos criam um
senso de competicdo e superacao, levando-os estudantes a se esforcar mais para alcancar os
objetivos propostos.

Diante dessas constatagdes, € possivel afirmar que a gamificacdo representa uma
importante tendéncia na area educacional, capaz de revolucionar a forma como o ensino é
conduzido. Portanto, cabe aos professores e instituicGes de ensino explorarem essa abordagem
de forma criativa e estratégica, a fim de proporcionar aos estudantes uma experiéncia de
aprendizagem mais enriquecedora e satisfatoria.

Com o advento das tecnologias digitais e a transformacéo dos paradigmas educacionais,
tornou-se necessario que os professores revejam suas praticas pedagogicas e adotem as novas
metodologias para atender as demandas do mundo atual. Nesse sentido, as formacGes
continuadas e 0s programas de capacitacao se tornaram essenciais para fornecer aos professores
as ferramentas necessarias para aprimorar suas praticas e torna-las mais efetivas.

Dentre as novas metodologias que tém ganhado espaco nas salas de aula, destacam-se o
ensino hibrido, o aprendizado por projetos, a gamificacdo e a utilizacdo de tecnologias
educacionais, tais como tablets, smartphones e plataformas de aprendizagem on-line. Essas
metodologias tém como objetivo proporcionar aos alunos uma experiéncia de aprendizagem
mais significativa e engajadora, estimulando a criatividade, a autonomia e a colaboracao entre
eles.

Com a disseminacdo dessas novas metodologias, muitos professores que passaram a
utiliza-las em suas aulas, obtivam resultados positivos em termos de engajamento dos alunos e
melhoria do desempenho escolar. No entanto, é importante ressaltar que a adocdo de novas
metodologias requer um processo de adaptagdo e aprimoramento constante, para que 0S
professores possam extrair o maximo potencial dessas abordagens e obter resultados positivos
em sua pratica docente.

Os resultados de uma pesquisa com professores de escolas publicas e privadas que
utilizam a gamificacdo em suas praticas pedagdgicas revelam que a maioria desses profissionais
reconhece o grande potencial da metodologia para o processo de ensino e aprendizagem de seus
alunos. De acordo com os dados coletados, os professores enxergam nas aulas gamificadas uma
oportunidade de tornar o ensino mais atrativo, engajador e dinamico, estimulando a participacdo
ativa dos estudantes e contribuindo para a melhoria de seu desempenho académico.

Além disso, os resultados da pesquisa também indicam que os professores estdo

motivados a continuar explorando as possibilidades da gamificacdo em suas aulas, aprimorando
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suas estratégias e buscando novas formas de utilizar a metodologia de maneira efetiva e criativa.
Essa disposicao para a experimentacdo e a inovacao revela a importancia que os professores
atribuem ao uso de novas metodologias no contexto educacional atual, visando aprimorar a
qualidade do ensino e garantir o engajamento e o sucesso dos alunos.

Diante disso, é possivel concluir que essas ferramentas tém o potencial de serem
valiosos auxilios para os educadores em suas praticas pedagogicas, fortalecendo seu papel na
trajetdria educacional dos alunos de maneira dindmica e adaptada a realidade tecnologica. As
novas tecnologias e metodologias pedagdgicas podem oferecer um suporte efetivo aos
educadores, possibilitando uma abordagem mais personalizada e engajadora, além de contribuir
para o0 desenvolvimento de habilidades essenciais para 0 mundo contemporaneo, como a
colaboracdo, a criatividade e a resolucdo de problemas. Dessa forma, a integracdo de
ferramentas tecnoldgicas e novas metodologias pedagdgicas pode ser um importante passo para
aprimorar a qualidade do ensino e garantir uma educagdo mais efetiva e significativa para os

alunos.
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4 RETOMANDO A PESQUISA: ALGUMAS CONCLUSOES

Neste capitulo, é retomado o conjunto de dados da pesquisa, com o intuito de elaborar
uma discussdo fundamentada nos objetivos dos artigos apresentados nos capitulos anteriores e
nos aportes tedricos que embasaram o estudo. Na referida discusséo, é estabelecido um dialogo
entre as discussdes tedricas resultantes da literatura revisada e os resultados encontrados, com
0 objetivo de refletir sobre as situa¢bes propostas na pesquisa. Em seguida, sdo apresentadas as
implicac@es para a pratica docente, seguidas pelas consideraces finais.

4.1 Reencontro com o0s objetivos dos artigos

Durante a discusséo, foram revisitados os objetivos dos artigos e 0s contextos nos quais
os dados foram coletados, o que possibilitou a realizagdo desta pesquisa. Os capitulos desta
dissertacé@o correspondem a dois artigos, com foco na gamificacéo, o primeiro abrangendo uma
revisao sistematica da literatura e o segundo baseado na perspectiva dos professores. No
processo de pesquisa de ambos os artigos foi almejado alcancar os seguintes objetivos:
identificar na literatura trabalhos que expliguem como a gamificacdo pode auxiliar no
engajamento do aluno no processo de ensino e aprendizagem; verificar a possibilidade de
replicacdo do poder engajador dos games no processo de ensino e aprendizagem; investigar
quais elementos dos games sdo mais utilizados no processo de ensino e aprendizagem em
ambientes gamificados; analisar qual impacto a gamificacdo tem na educacdo, na visao dos
professores.

Tracados os objetivos, os dados foram coletados através de uma revisao sistematica da
literatura e uma pesquisa semiestruturada, por meio de uma entrevista via Google Forms,
realizada com 16 professores em exercicio, pertences a escolas publicas e privadas da educacéo
bésica. Apos as leituras e coletas de dados passamos para organizagdo dos dados, buscando
elencar aqueles que pudessem promover uma melhor compreensédo para os leitores.

Para o aporte teorico do artigo intitulado “A Gamificacdo no processo de ensino e
aprendizagem: uma revisdo sistemética da literatura”, realizamos uma revisdo da literatura
sobre a gamificacdo. Diante disso, foi possivel identificar e analisar os principais elementos

gamificados presentes no processo de ensino e aprendizagem, tais como: desafios,
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recompensas, competicdes, feedback imediato, narrativas, personagens, entre outros, o que
contribui significativamente para futuros estudos na area educacional.

Além disso, a analise desenvolvida pode chamar a atencdo da comunidade docente para
a importancia da implementacéo de melhores praticas gamificadas no processo de ensino, como
forma de motivar e engajar os estudantes, aumentar a sua participagdo ativa e promover uma
aprendizagem significativa. Nesse sentido, € fundamental que educadores estejam atualizados
e capacitados para aplicar estratégias gamificadas de forma ética e responsavel, garantindo que
0s objetivos educacionais sejam alcangados de maneira eficaz.

No segundo artigo, tomamos como referéncia o professor que ja tenha feito uso dos
recursos gamificados no ambiente escolar. Em entrevistas via Google Forms, foi possivel
constatar que essas estratégias sdo altamente motivadoras para os estudantes, gerando maior
interesse e envolvimento nas atividades de aprendizagem. Ademais, os resultados obtidos com
a utilizacédo da gamificacéo foram positivos, impactando na melhora do desempenho académico
e no desenvolvimento de habilidades socioemocionais. Tais constatacOes evidenciam a
relevancia da gamificacdo no contexto educacional, reforcando a necessidade de seu estudo e
de sua aplicacdo consciente e planejada pelos professores, de modo a maximizar seu potencial
pedagdgico e contribuir para a formacao integral dos estudantes.

No embasamento teorico, foram apresentados alguns autores e suas contribui¢des sobre
a tematica da gamificacdo no processo de ensino e aprendizagem. Somado a isso, foi destacada
a importancia de um planejamento adequado e de uma dedicacdo consistente por parte dos
professores, a fim de garantir que as estratégias gamificadas sejam aplicadas de forma ética e
eficaz. Além disso, foram discutidos outros aspectos relevantes para a compreensdo e aplicagdo
da gamificacdo, tais como a relacdo entre os games e a aprendizagem, nas visdes dos autores
que se dedicam ao estudo sobre a gamificacdo. Com base nessas reflexdes feitas ao longo desse
percurso, é possivel afirmar que a gamificacdo pode ser uma ferramenta poderosa para a
melhoria da qualidade do ensino, desde que seja bem planejada e aplicada de forma consciente
e critica.

Na proxima secdo, apresentamos o0s resultados obtidos por meio da coleta de dados
desses dois artigos, analisando os resultados com o propdsito de realizar uma reflexdo das

situacdes que ocorrem no inicio da carreira.
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4.2 Compreensao dos resultados

Para obter uma visdo mais completa e precisa das dificuldades encontradas no processo
de ensino e aprendizagem, é fundamental realizar uma investigagdo direcionada por meio de
questdes norteadoras. Dessa forma, é possivel verificar o que a literatura ja traz sobre o assunto
e, ainda, escutar aqueles que diariamente vivem esse processo, ou seja, professores e estudantes.
A partir dessas fontes de informacéo, € possivel identificar as principais barreiras que impedem
a melhoria da qualidade do ensino, tais como falta de recursos, desmotivacao dos estudantes,
baixo desempenho académico, entre outros desafios.

Com base nas informacdes mencionadas acima, € possivel buscar solucdes efetivas para,
entdo, superar as dificuldades encontradas no processo de ensinar e aprender, seja por meio da
implementacdo de novas tecnologias, da adogdo de metodologias mais participativas ou por
meio do uso de estratégias gamificadas, por exemplo. Assim, a investigacdo direcionada e a
escuta ativa sdo fundamentais para o desenvolvimento de um ensino mais eficaz e adequado as
necessidades dos estudantes.

Ao analisarmos a literatura sobre o0 processo de ensino e aprendizagem, juntamente com
as opinides e experiéncias dos professores que vivenciam diariamente o desafio de educar, €
possivel compreender os dilemas da educacédo e identificar possibilidades para um processo
mais didatico e participativo. E fundamental que os alunos possam fazer parte do todo de forma
integral e ativa, e ndo apenas como ouvinte passivo. Por meio do uso de tecnologias
educacionais, metodologias participativas e estratégias gamificadas é possivel engajar os
estudantes em atividades de aprendizagem mais dinamicas e interativas, que valorizem o seu
conhecimento prévio e incentivem a sua participacdo ativa em todo o processo educacional.

Dessa forma, € possivel romper com a concepgéo tradicional de educacgéo, baseada na
transmissdo de conhecimento de forma hierdrquica e vertical, e caminhar em direcdo a um
modelo mais colaborativo, em que o professor € um mediador do processo de aprendizagem e
0 estudante é um agente ativo e autbnomo na construcéo do seu conhecimento.

Os dois artigos que compdem esse estudo nos mostram que as principais dificuldades
da metodologia tradicional € engajar e motivar o aluno, consequentemente, ela ndo proporciona
ao estudante uma aprendizagem significativa. E fato que somente a motivacdo ndo traz o
aprendizado, no entanto um aluno desmotivado com o que encontra no ambiente escolar
também ndo aprende. Portanto, a motivacdo se torna mais um recurso que possibilita ao

processo de ensino e aprendizagem mais eficiéncia e significado.
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Além disso, durante o processo de producao dos dois artigos, foi possivel compreender
que a pratica gamificada ndo é uma "formula magica™ que ira resolver todos os problemas do
processo de ensino e aprendizagem. Contudo, quando bem planejada e executada de forma
adequada, eficiente e motivadora, a gamificacdo se torna uma ferramenta valiosa para tornar o
processo de aprendizagem mais envolvente e eficaz, tanto para os alunos quanto para o corpo
docente.

E importante destacar que a gamificaco nio se trata apenas de “jogos educativos"”, mas
de um conjunto de estratégias que buscam utilizar elementos de jogos para tornar o processo de
aprendizagem mais atraente e motivador. Com a gamificacéo, é possivel engajar os estudantes
em atividades de aprendizagem mais interativas e participativas, que valorizam o conhecimento
prévio deles e os incentiva a participacao ativa em todo o processo educacional.

Além disso, a gamificacdo também pode ser uma ferramenta eficaz para incentivar a
autoavaliacdo e o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como trabalho em
equipe, resolucdo de problemas e pensamento critico. Assim, é importante lembrar que a
gamificacdo ndo é uma solugdo magica para todos os problemas do processo de ensino e
aprendizagem, mas uma ferramenta auxiliar poderosa que pode contribuir para tornar o

processo de aprendizagem mais efetivo, envolvente e motivador para todos os envolvidos.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Desde o inicio da pandemia do COVID-19, em 2020, o mundo foi obrigado a enfrentar
uma série de desafios e mudancas significativas. Muitas pessoas precisaram se distanciar de
seus entes queridos, outras infelizmente perderam suas vidas e diversas profissdes tiveram que
se adaptar a um novo cenario, acelerando processos de evolucao que ja estavam em curso.

Essa situacdo trouxe a tona a necessidade de se repensar diversas praticas e processos,
incluindo a forma como o ensino e aprendizagem sdo conduzidos. Com o fechamento das
escolas e a necessidade de distanciamento social, muitos educadores precisaram se reinventar
e encontrar novas formas de manter seus alunos engajados e motivados.

A gamificacdo, nesse contexto, se apresentou como uma estratégia inovadora e eficaz
para tornar o processo de aprendizagem mais atraente e envolvente, seja no ambiente presencial
ou virtual. Além disso, ela também contribuiu para o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, tdo importantes para a formacéao integral dos estudantes. Diante de um cenéario
de mudancas constantes, € essencial que a educacdo acompanhe as transformacdes e se adapte
a elas, buscando sempre novas formas de engajar e motivar os alunos, e a gamificacdo pode ser
uma das ferramentas mais valiosas nesse sentido.

Sem duvida, um dos campos profissionais que mais sofreu impacto com a pandemia da
COVID-19 foi o da educacdo. De repente, os professores foram obrigados a se reinventar e a
encontrar formas mais inovadoras e dinamicas de ensinar, deixando de lado o quadro branco e
se adaptando as telas, muitas vezes utilizando os dispositivos moveis tdo criticados pelos pais
e responsaveis. Nesse contexto, tornou-se evidente que ndo bastava apenas utilizar novos
recursos e tecnologias, era preciso também repensar as praticas pedagdgicas, garantindo que o
processo de ensino e aprendizagem fosse significativo e atrativo para os estudantes.

Com o aumento da desmotivacdo e da evasdo escolar, os professores tiveram que se
esforcar ainda mais para compreender as necessidades de seus alunos e adaptar as metodologias
de ensino utilizadas. Nesse sentido, a gamificacdo se apresenta como uma estratégia eficiente
para engajar e motivar os alunos, promovendo a aprendizagem de forma prazerosa e divertida.
Mais do que isso, a gamificacdo pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, tdo importantes para o desenvolvimento integral dos estudantes. Em resumo,
a pandemia trouxe a tona a necessidade de repensar de forma mais ampla a educagéo, garantindo
que as metodologias e praticas pedagdgicas estejam sempre em sintonia com as necessidades
dos estudantes e com as mudancgas do mundo em que vivemos. Para isso, é necessario que 0s

professores estejam abertos a aplicar e compreender que existem diversos recursos
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metodoldgicos e tecnoldgicos, que possibilitam o protagonismo do aluno dentro da sala de aula,
seja ela virtual ou presencial.

Entretanto, as mudancas precisaram ocorrer de forma imediata, logo ndo foi natural e
confortavel, e boa parte delas se mantiveram irreversiveis no cenario da educagéao, o que acabou
gerando beneficios no que diz respeito as inovagdes referentes a inser¢do da tecnologia nas
metodologias de ensino. Diante desse contexto, a gamificacdo ganhou forca e permaneceu para
além das aulas remotas, 0 que trouxe para 0s alunos um protagonismo em seu processo de
aprendizagem e possibilidades para os professores atrairem seu alunato para sua aula,
incluindo-o de maneira ativa e motivadora, tornando-o peca fundamental desse processo. Assim
sendo, na posicdo de educadores, € necessario entender que boas praticas precisam ser
replicadas, aprimoradas e constantemente revisadas, pois a sociedade como um todo vive uma
constante evolucdo e como profissionais mediadores no processo educacional ndo é possivel

viver na inércia.
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APENDICE A: QUESTIONARIO ENVIADO AOS PROFESSORES

Gamificacéo

Este formulario visa reunir informacdes a respeito do conhecimento e do uso da Gamificagéo por
parte de professores da educacdo basica e superior que lecionam em escolas publicas e/ou privadas.
Com essas informacdes, faremos uma analise comparativa sobre o uso de novas metodologias no
caso a Gamificagdo com as metodologias tradicionais. Nossa ideia é compreender um pouco da visdo
do professor que ja aplicou a Gamificacdo em sala de aula.
Sua colaboracéo sera de grande importancia.
Obrigado!

1. Ainstituicdo de ensino na qual vocé leciona é:
a) Publica

b) Privado

2. Em qual segmento vocé leciona?

a) Fundamental Anos Iniciais

b) Fundamental Anos Finais

c) Ensino Médio

d) Ensino Superior

3. A Gamificacdo a alguns anos vem crescendo no senario educacional assim como ja
é bem solido em empresas corporativas. Nesse sentido o0 que vocé entende por

Gamificacdo?

4. Vocé considera o uso da Gamificacdo uma boa alternativa no processo de ensino e

aprendizagem?

5. Diante da sua experiéncia com uso de metodologias ativas, vocé acredita que a
Gamificacado poderia ser mais explorada no contexto educacional?

a) SIM

b) Néo



b)

10.
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Na sua opinido, o0 que é necessario para uma aula ser considerada Gamificada?

Vocé considera o uso da Gamificacdo uma boa alternativa, no processo de ensino

e aprendizagem?

SIM

Nao

A decisdo de uma mudanca de postura educacional ndo é uma decisdo fécil,
trabalhar com aulas gamificadas para alguns pode ser muito trabalhoso, diante de
sua vivéncia em sala de aula é possivel vocé afirmar que ¢ satisfatorio o uso de
recursos que proporciona um protagonismo no aluno?

De 0 a 10 o quanto vocé indicaria o uso da Gamificacdo para outro professores?

O que te impede de usar de forma mais constante a Gamificacdo?

. Com que frequéncia vocé faz uso das metodologias gamificadas em suas aulas?

Frequentemente
Raramente
As vezes

Nunca

.Nas suas aulas, como os alunos se manifestam durante a aplicacdo das

metodologias Gamificadas? *
Participativos

Apéticos

Indiferentes

Criticos

Cooperativos

Resistentes

Motivados

Passivos
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i) Estaticos

13. Na sua opinido o que a Gamificagado traz de bom para educacéo e para os alunos?
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1. INTRODUCAO

Diante da constante evolucdo tecnoldgica, a escolha de ser professor exige uma postura
que esteja inserida em conformidade com essa realidade, ou seja, 0 docente precisa ter em seu
leque metodoldgico ferramentas que possibilitem recursos para atrair o aluno. A partir dessa
constatacdo, este produto educacional refere-se a pesquisa de Mestrado profissional do
Programa de P6s-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Educacdo (PPGEEM), da Universidade
Estadual da Paraiba, intitulado “Uma aprendizagem gamificada colaborativa”, como requisito
parcial a obtencéo do titulo de Mestre em Educacdo Matematica. Neste trabalho tivemos como
objetivo promover uma aprendizagem significativa, colaborativa, eficiente e gamificada.

O uso de games para uma aprendizagem significativa é uma iniciativa de competéncia
sugerida pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que objetiva que os alunos possam
interagir, comunicar-se em grupo e que possam sentir-se parte do processo de ensino e
aprendizagem, diferente das metodologias tradicionais, que nem sempre conseguem obter a
motivacdo necessaria para a aprendizagem. Nesse sentido, a pesquisa foi desenvolvida através
de uma abordagem colaborativa e quantitativa, constituida por noventa participantes, alunos do
Ensino Médio e uma professora de Quimica de uma escola particular, do municipio de
Esperanca — PB.

A motivacdo dada para construgdo desse produto educacional foi compreender a
necessidade de promover um grau satisfatério de motivacao e engajamento em todos os alunos,
em especial na reta final do ano, periodo em que os alunos culturalmente se encontram mais
desmotivados e alguns com notas mais baixas. Com isso buscamos propor uma estratégia com
foco na aprendizagem significativa e colaborativa entre os alunos.

Os dados foram obtidos por meio de observacdo e avaliagOes propostas pela professora
e 0 observador, levando em consideracdo leituras da literatura vigente sobre o tema. Entre 0s
resultados obtidos, destacamos de forma positiva a motivacdo e empenho dos alunos, em querer
aprender e ajudar os colegas com maiores dificuldades, a ponto de os alunos solicitarem a
coordenacdo e direcdo que ficassem na escola para estudar o tema sugerido pela professora
mesmo depois do fim das aulas.

Assim, com a proposta apresentada buscamos minimizar a desmotivacédo e a falta de
participacao e interesse dos alunos no processo de ensino e aprendizagem, por meio de novas

formas de aprendizagem e avaliacOes.
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2. METODOLOGIA

2.1 Aprendizagem Colaborativa

A aprendizagem colaborativa € um processo em que 0s alunos trabalham juntos em
torno de objetivos comuns, interagindo e cooperando uns com 0s outros para compartilhar
conhecimentos, habilidades e experiéncias. Isso envolve a participacdo ativa dos alunos no
processo de aprendizagem, com énfase na resolucdo de problemas e na concluséo de tarefas,
bem como na troca constante de feedback e na reflexdo sobre a propria aprendizagem.

Nessa direcdo, Black e Wiliam (1998) definem a aprendizagem colaborativa como um
processo em que os alunos trabalham em conjunto para alcancar objetivos comuns e
desenvolver habilidades sociais e cognitivas. Falchikov (2005), por sua vez, descreve a
aprendizagem colaborativa como um processo em que os alunos compartilham conhecimentos,
experiéncias e habilidades uns com os outros e trabalham juntos para resolver problemas e
concluir tarefas. Assim, a aprendizagem colaborativa é vista como um processo social e
cognitivo que pode promover a construcdo conjunta de conhecimentos e o desenvolvimento de
habilidades interpessoais, além de incentivar uma abordagem mais auténoma e autorregulada
para a aprendizagem.

Stiggins (2002) enfatiza a importancia da aprendizagem colaborativa para a "avaliacdo
para a aprendizagem"”, que € um processo em que a avaliagdo é usada para melhorar a
aprendizagem dos alunos, ao contrario das avaliac@es tradicionais e frequentes que funcionam
para classifica-los e/ou puni-los. Desse modo, para Ugulino et al (2009), uma das maneiras de
promover maior engajamento dos alunos nas atividade educacionais é tornar o ambiente
educacional colaborativo e fazer deles um agente ativo na busca pelo conhecimento
significativo. Em um ambiente de aprendizagem colaborativa, a avaliagdo tem papel
fundamental e é uma oportunidade de constru¢do do conhecimento.

Compreendemos que ao promover um ambiente colaborativo para 0s alunos é preciso
ofertar a ele um ambiente motivador e significativo de aprendizagem, onde é possivel trabalhar
a empatia e a convivéncia em comunidade de forma ativa, € 0 momento em que o professor sai
da posicdo de detentor de todo conhecimento e passar a ser um agente mediador de todo o
processo de ensino e aprendizagem.

Segundo Ugulino et al (2009), em um ambiente de ensino tradicional o processo de ensino
e aprendizagem é centrado apenas na figura do professor, o qual prepara seu contetdo e

apresenta ao aluno, forcando-o a ser um agente passivo de sua propria aprendizagem. Enquanto



74

para Shen et al (2008), as avalia¢Ges ditas como tradicionais favorecem apenas estratégias de
aprendizagem caracterizadas no resultado quantitativos e nas aprovagdes nos exames. Dessa
forma, o dito ensino tradicional segue uma via contraria ao que € dito pela BNCC (2018), que
afirma que a educacdo basica deve ser um espaco que incentive os alunos a serem protagonistas

de seus préprios aprendizados.

2.2 Metodologia da avaliacdo colaborativa

A metodologia aplicada por tras da avaliacdo colaborativa envolve uma abordagem mais
participativa e envolvente, na qual os alunos sdo incentivados a trabalhar em conjunto para
construir o conhecimento e promover o aprendizado mutuo. A avaliacdo colaborativa ndo se
baseia apenas em resultados individuais, mas também em aspectos relacionados a colaboracao
e a participacgdo ativa do grupo como um todo.

Na avaliacdo colaborativa, os alunos sdo avaliados em relagdo a uma série de critérios,
como sua capacidade de trabalhar em equipe, sua comunicagéo e colaboracdo, bem como seu
desempenho individual. Esses critérios sdo definidos em conjunto com os alunos e podem ser
ajustados ao longo do processo de aprendizagem. Nessa direcdo, é possivel apoiar-se no que
diz Vygotsky (1978) ao destacar a importancia da interacdo social e da colaboragédo na
aprendizagem, argumentando que a zona de desenvolvimento proximal (ZDP) é o espago onde
ocorre a interacdo entre o aprendiz e 0 mediador, o que permite ao aluno realizar tarefas que ele
ndo seria capaz de fazer sozinho.

Alem do que ja foi mencionado, ao lidar com esse tipo de avaliacdo, os alunos também
tém a oportunidade de avaliar seus préprios esforgcos e contribuicGes, bem como os de seus
colegas, através de feedbacks construtivos. Mais que isso, a avaliagcdo colaborativa pode
envolver a autoavaliacdo e a coavaliacdo, nas quais os alunos avaliam a si mesmos e seus
colegas, respectivamente. Nicol e Macfarlane-Dick (2006) definem a aprendizagem
colaborativa como um processo em que os alunos recebem feedback constante e colaborativo e
sdo incentivados a refletir sobre sua prépria aprendizagem e a tomar medidas para melhora-la.

A avaliacdo colaborativa € uma abordagem que incentiva a aprendizagem autbnoma e a
reflexdo sobre o préprio processo de aprendizagem, bem como o desenvolvimento de
habilidades interpessoais. Através do trabalho em equipe e da colaboracdo, os alunos aprendem
a respeitar as diferencas e a valorizar as contribuicdes de cada membro do grupo, além de

desenvolver habilidades sociais e emocionais importantes.
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Slavin (1983) apresenta a aprendizagem cooperativa como uma alternativa a
competicdo na sala de aula, destacando que essa abordagem promove a interdependéncia
positiva entre os alunos, a responsabilidade individual e grupal e o reconhecimento mutuo. No
geral, a metodologia aplicada por trds da avaliacdo colaborativa enfatiza a importancia da
colaboracéo e da participacao ativa dos alunos no processo de aprendizagem, como também a
avaliacdo continua e formativa, em vez da avaliacdo somativa tradicional baseada em provas e
testes. Diante da perspectiva de uma avaliacdo colaborativa, que possa trazer uma aprendizagem
significativa em que o aluno esteja mais motivado, propomos aos nossos leitores um percurso

avaliativo colaborativo.

2.3 Elementos gamificados presentes no modelo

Alguns elementos gamificados que podem ser encontrados em modelos de aprendizagem

colaborativa incluem:

1. Pontos, medalhas ou niveis: esses elementos podem ser usados para recompensar 0 progresso
dos alunos ou grupos na conclusdo de tarefas e atividades, incentivando a competicao
saudavel e o engajamento;

2. Desafios e missdes: esses elementos podem ser usados para estimular a colaboragéo entre os
alunos, incentivando-os a trabalhar juntos para alcancar objetivos comuns e resolver
problemas;

3. Recompensas e bonus: esses elementos podem ser usados para reconhecer e recompensar a
participacao ativa e o esforgo dos alunos, incentivando a persisténcia e a motivagao;

4. Narrativas e personagens: esses elementos podem ser usados para contextualizar as
atividades de aprendizagem em uma histéria ou cenario, tornando a experiéncia de
aprendizagem mais envolvente e significativa para os alunos;

5. Feedback imediato: esse elemento pode ser usado para fornecer feedback rapido e preciso
aos alunos sobre seu desempenho, ajudando-os a ajustar seu comportamento e aprimorar sua

aprendizagem.

E importante ressaltar que o uso de elementos gamificados na aprendizagem
colaborativa deve ser cuidadosamente planejado e integrado ao processo de aprendizagem de
forma coerente e significativa. A Gamificacdo ndo deve ser vista como uma solugdo maégica

para todos os desafios da educagcdo, mas como uma estratégia complementar e motivadora.
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2.4 Divisao das equipes

Inicialmente, foi realizada uma avaliacdo diagndstica com o objetivo de ranquear os
alunos por ordem decrescente de notas. Os primeiros colocados foram selecionados para
atuarem como monitores, responsaveis por orientar os demais membros do grupo. Em seguida,
os alunos foram numerados novamente de acordo com a classificagcdo na avaliagdo. Por
exemplo, se a turma contém 25 alunos e o desejado é formar grupos de 5, os alunos com as
maiores notas receberdo os numeros de 1 a 5. O sexto aluno recebera o nimero 1, o sétimo
recebera o nimero 2 e assim por diante, cada nimero representando um grupo de alunos.

Os monitores de cada grupo foram selecionados de acordo com as notas obtidas na
avaliacdo diagnostica, sendo os alunos com as notas mais altas escolhidos como lideres. Isso
resultou na formacdo de grupos heterogéneos, compostos por alunos com desempenhos
variados. A selecdo dos monitores de acordo com a avaliagdo permitiu a criacdo de equipes
equilibradas e incentivou a colaboragdo e participacdo dos alunos com desempenhos mais
baixos, possibilitando o desenvolvimento conjunto de habilidades e competéncias. Para Fragelli
(2019), dessa forma os alunos com um baixo rendimento poderdo sentir-se mais integrados a
turma, pois com a aprendizagem colaborativa e com apoio de outro aluno, que possivelmente
passou pelos mesmos obstaculos no processo de aprendizagem, serd mais facil compreender
suas duvidas e anseios.

A avaliacdo colaborativa envolve a participacdo ativa dos alunos no processo de
avaliacdo, ndo apenas como receptores de feedback, mas também como cocriadores e
colaboradores, na definicdo de critérios e na avaliagdo do desempenho de seus colegas. Essa
abordagem pode promover o desenvolvimento de habilidades como a autoavaliacéo, a reflexao
critica e a capacidade de fornecer feedback construtivo.

Os autores Black e Wiliam (1998) defendem que a avaliacdo colaborativa pode ajudar
a melhorar a aprendizagem dos alunos e aumentar a equidade na sala de aula. Stiggins (2022)
argumenta que a avaliagdo colaborativa pode ajudar a corrigir a "crise de avaliacdo” na
educacdo, que se caracteriza pela énfase excessiva em testes padronizados e pelo uso
inadequado da avaliacédo para fins de classificacdo e punicdo. Entretanto, e preciso atentar para
o fato de que como qualquer abordagem de avaliacdo, a avaliacdo colaborativa também
apresenta desafios e limitagfes, como a necessidade de uma preparacdo cuidadosa, a definicéo
clara de critérios de avaliagdo e a gestdo do processo de avaliacdo em sala de aula.
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2.5 Regras base

Como nos games, a avaliacdo colaborativa precisa ter regras claras e objetivas,
explicadas antes de todos comecarem a por em pratica a proposta. N&o é aconselhavel que esse
formato avaliativo seja imposto para o aluno, afinal o intuito € sair dos moldes, ao compreender
isso entendemos que a primeira regra deve ser a participacdo voluntéaria, o aluno é livre para
escolher participar ou ndo atividade colaborativa, cabendo ao professor se adequar as

adversidades que possam aparecer. Assim, foram definidas as seguintes regras:

1. O professor(a) da turma deve deixar claro como serdo cobradas as atividades, assim como
nivel e quantidade de questoes;

2. Os monitores devem ser 0s responsaveis pela preparacdo de sua equipe, utilizando
metodologias que achar conveniente, entendendo seu papel de lider e ndo de dono do grupo,
é preciso que tudo seja decidido democraticamente entre 0s membros do grupo, porém com
peso maior na opinido do monitor;

3. Para resolucdo das questdes, todas as equipes tém o mesmo tempo e condi¢des, porém nado
necessariamente a mesma quantidade de questdes, pois durante o percurso podem ocorrer
desisténcias e/ou grupos que porventura figuem com maior nimero de membros (isso pode
acontecer em turmas com nameros impares de alunos). Dessa forma, pode acontecer que
alguma equipe tenha um nimero maior de questoes;

4. O monitor sO ir& responder as questdes em casos em que a equipe ndo obtenha a nota
equivalente a média, por exemplo, se atividade tiver um peso de 10,0 pontos e a média for
7,0 pontos, os grupos que obtiverem nota inferior a 7,0 pontos terdo direito a uma questao
bbnus que sera respondia exclusivamente pelo monitor da equipe;

5. Os membros das equipes devem buscar da melhor forma possivel os recursos e
metodologias para sua preparacdo, ndo atribuindo a inteira responsabilidade de seu
aprendizado ao monitor.

6. A formatacdo das notas sera de acordo com o desempenho individual e coletivos dos
membros de cada equipe, serd proposto no minimo uma atividade para cada membro, o
qual tanto a ordem das questfes, quanto a ordem de resolugéo serdo previamente sorteadas,
posteriormente sera feito um somatério dos acertos de cada membro da equipe, totalizando,

assim, uma pontuacao para todos os integrantes do grupo, inclusive o monitor.
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2.6 Preparacéao das Equipes

Para a realizacdo da avaliacdo colaborativa, optou-se por mesclar o modelo tradicional

de resolucdo de questbes com a colaboracdo em grupo. Foi proposta uma atividade em que 0s

alunos trabalharam em equipes preparadas pela professora e pelo monitor em momentos

extrassala e escola, com o objetivo de resolver questdes que envolviam a aplicacdo dos

conceitos estudados em sala de aula. Essa avalia¢do foi realizada tanto individualmente quanto

em grupo, porém cada aluno teve que resolver pelo menos uma questdo escolhida pela

professora, mas a nota maxima dependia da colaboracdo e interdependéncia dos membros da

equipe.

A preparacdo das equipes seguiu a seguinte sequéncia:

Selecdo das questdes: o professor selecionou algumas questdes que envolveram a aplicacéo
dos conceitos estudados em sala de aula. E importante ressaltar que as questdes tinham um
grau de dificuldade adequado ao nivel dos alunos e permitiam a aplicacdo dos conceitos
estudados;

Formacéo dos grupos: os alunos foram divididos em grupos, de acordo com o total de
alunos da sala, grupos heterogéneos, de forma que foi favorecida a colaboracdo e o
aprendizado entre os alunos;

Resolucdo das questbes: os grupos trabalharam juntos para resolver as questdes
selecionadas, discutindo as solugdes propostas e comparando com as solucdes de outros
grupos;

Avaliacdo: ao final da atividade, os grupos resolveram novas questdes no mesmo nivel da
questdes anteriores. Os membros de cada grupo foram sorteados para resolucdo de
questdes, de acordo com critérios previamente definidos pela professora. Os critérios de
avaliacdo foram explicitados de forma clara e objetiva, de forma a garantir a justica na
avaliagéo.

Feedback: ao final da atividade, o professora fez um feedback sobre o desempenho dos
alunos, destacando os pontos positivos e negativos da atividade, apontando sugestdes para

melhorias futuras.
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3. CONCLUSOES

Com base nas discussdes e na pesquisa desenvolvida, é importante destacar que o objetivo
do estudo desenvolvido até aqui ndo é apenas obter resultados quantitativos, mas contribuir
para a promocao de uma aprendizagem significativa, em que o aluno seja o protagonista de seu
préprio conhecimento e um agente ativo no processo de ensino e aprendizagem. Desse modo,
é importante reconhecer a aprendizagem ndo apenas a partir da analise de um resultado, mas
também considerando todo o processo de construcdo do conhecimento.

No processo de aplicacdo da metodologia gamificada o aluno aprende com mais
facilidade, pois ela contribui para manté-lo motivado, mas apenas a motivagdo ndo € suficiente,
conforme ja foi mencionado. Por isso, é necessario planejamento, recursos, novas metodologias
e a conviccdo de que é possivel promover uma boa educacdo por meio de estratégias que
busquem um diélogo entre os agentes envolvidos no processo da aprendizagem.

Assim, com base na pesquisa aqui desenvolvida e na experiéncia do contexto escolar,
buscamos apresentar uma proposta que traz reflexdes e sugestdes a partir dos conceitos e
conhecimentos adquiridos. Esperamos que este material possa ser utilizado por diversos
profissionais da educacéo de diferentes areas do conhecimento. Ressaltamos que ainda ha muito
a ser pesquisado, planejado e aprimorado em relacdo a gamificacdo e suas contribuicdes, pois
trata-se de um conceito/método amplo que dependeréd do que cada professor se propde a fazer

em sua pratica pedagodgica.
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